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1. Input



=> Como receber eventos e processar eventos?

€ Osistema operacional oferece diferentes formas de
suporte aos eventos, geralmente uma das duas formas:

e (allbacks e event listeners

e Event polling e input states



—> C(allbacks e event listeners

€ Implementacao de funcoes especializadas em receber certos
parametros

e Keyboard, mouse, joystick

€ O sistema operacional chama todas as funcoes implementadas
“cadastradas”

€ Sistemas operacionais mobile geralmente implementam essa
arquitetura (Android, Java ME)



1. Input

Exemplo Android



https://developer.android.com/guide/topics/ui/ui-events.html

=> Event polling e input states
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Sao armazenadas mensagens ou eventos pelo sistema
operacional, gerado pelas interrupcoes

Quando necessario processar o evento, é dado um poll que
retorna a lista de eventos que aconteceu desde o ultimo poll

Também é possivel implementar um buffer de estados que é
dado um reset todo poll

e Acessivel através de funcbes e membros estaticos



1. Input

Exemplo SDL

Exemplo Unity

10


https://wiki.libsdl.org/SDL_PollEvent
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Input.html

-> Event pool
€ Pool # Poll

€ Parecido com thread pool, vocé cria uma piscina de objetos
que representam eventos, para diminuir a quantidade de
alocacao toda vez que processar os eventos
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Event Pool

Retorna Eventol

Event Handler

Event Poll

Event Handler

Atribui informacdes

Lé evento
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=> Input Manager (antigo)
€ E horrivel (e todo mundo concorda)

€9 Axis sao usados para representar entradas de ponto
flutuante

€ Tudo é mapeado através de “nomes” na configuracao do
projeto, incluindo joystick

€ Input System, input refeito
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=> Controle (Joystick)

€ Existem diferentes plugins para fazer o bind de
controles, ja que o original da Unity nao funciona
(direito)

€ E preciso mapear os botdes, identificar eventos
(conexao) etc.

€ Depende do modelo e do driver
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https://github.com/speps/XInputDotNet




2. Design Patterns



Problemas comuns de programacao resolvidos, como restricao
de acesso, de criacao, comportamento etc.

Nao se deve forcar um padrao sobre um problema, deve
entender as aplicac6es e quando usar

Geralmente voltados a problemas de programacao orientada a
objeto, devido a heranca, escopo, polimorfismo

Tipos: criacao, estrutural, comportamental, concorrente
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-> Padroes de projetos
€ Singleton (criacao)
€9 Observer (comportamental)
€ Flyweight (estrutural)
€ Prototype (criacao)
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-> Singletone
€ Exemplo: um game manager que contém informacoes
sensiveis e que devem ser unicas. Ele controla coisas
dentro de um jogo e multiplas instancias podem
causar problemas
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=> Solucao
€ Deixar o construtor como privado
€ Criar uma funcao global/estatica (acessivel) que
retorna a instancia unica
e A instancia pode ser criada sempre no inicio
e A instancia pode ser criada na primeira chamada
o Lazy initialization (outro padrao!)
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-> Observer
€ Exemplo: uma HUD precisa saber se o jogador perdeu
0 nao para mostrar a tela de game over, porém nao é
uma boa ideia chamar uma funcao a partir do player
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=> Solucao
€ Criar um evento de callback na HUD
€ Adicionar um listener do script da HUD ao observer do
game manager
€ Quando o jogador perder, o game manager ativa o
observer / evento, chamando a funcao de callback
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=> Flyweight
€ Exemplo: precisamos renderizar um conjunto de
objetos iguais (arvores) com o mesmo modelo e em
posicoes diferentes
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=> Solucao
€ Compartilhamos o mesmo objeto de modelo e textura
para a arvore e criamaos apenas objetos com a
referéncia ao mesmo
€ C(Criamos novas instancias apenas para a posicao da
arvore
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-> Prototype e Factory
€ Exemplo: precisamos criar um spawner de monstros
que tem o mesmo comportamento e atributos
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=> Solucao 1 (Prototype)
€ Criamos um prefab, ou seja, um modelo do monstro
€ C(Criamos uma classe spawner que recria varios clones
desse objeto
e Shallow cloning
e Deep cloning
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=> Solucao 2 (Factory)
€ C(Criamos uma fabrica, que sabe fazer apenas monstros
€ C(adavez que criarmos um monstro, pedimos para
fabrica instanciar um novo objeto e recebemos uma
entidade abstrata
€ Abstract Factory @ mesma coisa, sé que aceita
implementacao de diferentes fabricas
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