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0 Projeto Coma.

O Projeto Coma tem por objeﬁvo o desenvolvimento de um jogo
eletronico para fins de aprovagio nas disciplinas do Prof. Daniel
Siqueira, do curso de Especializagio em Animagio e Jogos Eletronicos,
turma | (ZOlZ-ZOl%), da Universidade de Fortaleza (Uni-For). Toda a
turma. foi envolvida, tendo sido dividida em subequipes especializadas.

0 histérico do projeto pode ser acompanhado através do
conjunto de links mantido sob o endereco http://abre.la/ProjetoComa

A Mecinica Aponte e Clique ~ Coma (MAC~CO)

Este manual documenta o trabalho realizado pelo estudante
Jonas de Araiijo Luz Jt:, que ficou responsdvel pela implementagio do
cédigo da mecanica “aponte e dique” (pointin'click) a. ser utilizada em
todas as fases do jogo. Para atender a este requisito fundamental, a
mecinica foi implementada sob a forma de uma engine reutilizdvel,
batizada de MAC~CO (pronuncia-se “macaco™), um conveniente acrdnimo
de “mechnica aponte e clique ~ Coma.

A presente versio da MAC~CO é a alpha 1, utilizada na versio de
mesma nomenclatura do proprio jogo Coma. Nesta edicio, a mechnica
possui as funcionalidades necessdrias para implementagio da fase 1 do
jogo, que foi utilizada para homologar a engine, o que € pouco. Sabe-se
que, para se tornar uma engine “aponte e clique” completa ainda. hd
muito a. fazer. Registre-se, portanto, que o resultado presente é ainda
um trabalho em andamento, ou, em ihglés, work in progress (WIP).
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Quadro Técnico

Nome completo: Mecinica Aponte e Clique ~ Coma
Nome resumido (acronimo): MAC~CO

Plataforma (game engine): Unity 2D

Linguagem: JavaScript (UnityScript)
Versio: Alpha |

Website: http://mac-co.jonasluz.com.br

Licenciamento

A implementagio da engine MAC~CO é um trabalho académico. Seu
principal objeﬁVO é 0 estudo e o aprehdiza.do. Como tal, é natural que
esteja disponivel como um projeto de cédigo aberto. 0 préprio jogo
resultado do ?rojeto Coma, desde seu inicio, teve seu céc{igo hospec{ado
no aoog\e Code', destinado a projetos de cédigo aberto.

Desta forma, a licenca da biblioteca MAC~CO, ¢é a. General Public
License version 3 (GPL 3), da Free Software Foundation, disponivel em:

GRS

http://www.gnu.org/licenses/gpl.html.

| http://labre.la/Coma_SVNtrunk
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Preparando-se

Pré-requisitos

Antes de utilizar a biblioteca MAC~CO, certifique-se de atender ao
requisito de uso da engine de desenvolvimento de jogos Unity2D, na
versio 4.3.1, pelo menos, que pode ser obtida em: http://unity3d.com.

Implantando a biblioteca
Obtendo

A biblioteca poc{e ser baixada em http://mac-co.jonasluz.com.br.

Estretanto, se estiver trabalhando no Projeto Coma, a biblioteca
MAC-CO j(i esta inclusa no cédigo e nada além precisa ser baixado.

Instalando

A biblioteca é distribuida como um pacote Unity, que deve ser
importado para seu projeto Unity. Isto pode ser feito através do menu
Assets - Import Package > Custom Package. Por meio da caiva de

abertur a de arquiVOs, selecione 0 mac-co .unitypackage.

Novamente, isto nio é necessdrio se estiver trabalhando com o
cédigo do Projeto Coma, no qual a bibliotecajd esta inclusa

€{) Unity - LevelOLunity - trunk - Web Player

[ File Edit [Assets| GameObject Component Window Help

Create
Show in Explorer
Open
Delete

Import New Asset...
Import Package
Export Package...
Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh
Reimport

Reimport All

Sync MenoDevelop Project

€} Import package ...

Ctrl+R
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Custom Package...

Character Controller

Glass Refraction (Pro Only)
Image Effects (Pro Only)
Light Cookies

Light Flares

Particles

Physic Materials
Projectors

Scripts

Skyboxes

Standard Assets (Mcbile)
Terrain Assets
Tessellation Shaders (DX11)
Toon Shading

Tree Creator
Water (Basic)
Water (Pro Only)

CJ\_) » Jonasluz » Dropbox » Unifor » GameDevelopTrab » desenv » trunk » Pesqui
Organizar Nova pasta =~ 0 @
Projetos “ ' Nome Data de modificag... Tipo Tamanho
PSR-100
O Assets Pasta de arquivos
& Public Deploy Pasta de arquivos
Wﬂmf‘ Library Pasta de arquivos
Referncs © ProjectSettings Pasta de arquivos
1 shared stats Pasta de arquivos
TRE CE Temp Pasi e argivgs
U”D':g’ujusé = [ mac-co.unitypackage Unity package file B1K8
O/ GameDevelopTrab
svn
@ arte
@ desenv
% branches
% tags
@ trunk
@ Assets o=

MNome: mac-co.unitypackage

~ |unitypackage (".unitypackage) *
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COﬂheCCth a bib‘im Merta feito, o uso da biblioteca requer o conhecimento prévio de

seus elementos componentes, o que serd. exPlicado nesta se¢io.
MAC~CO possui, na atual versio, um acoplamento bastante forte

. X . i )
com o estética e jogabilidade do Projeto Coma, jogo para o qual a Sto dois grandes Jripos que compOen toda. o biblioteca: o

o _ refabs e os scripts.
biblioteca estd sendo desenvolvida. 1 Pt
Assim, o uso de MAC~CO nio é indicado em jogos cuja estética ou
3ogabilidade sejam muito diferentes do Projeto Coma, sua referéncia.
0s Prefabs
Prefabs (composicdo) 0s prefabs sio os objetos visuais
[onpanall. predeﬁnidos da biblioteca, e que devem ser utilizados
no {ogo.
)°9
4 . .
ot . E basicamente nos prefabs que reside o
u X I S 1 t ( A 1 ) . . .
ButtonTake il | TP epeneEne forte acoplamento, ja citado, com a estética do
‘ [butontse ¢ ] \ / Projeto Coma. Em uma. versio futura da biblioteca,
ActionlnteractableName A e .
\ 7 esta depet\denaa deverd ser eliminada, o que deverd
ser feito através da adogio de uma abordagem
c MAC~CO diferente em relagio aos prefabs; uma op¢io seria
(Componentes) substitui-los por elementos vazios — “empty” na
[inventory § =2 nomenclatura. da Unity Engine -, mas a melhor
abord rt i bibliot
ordagem, com certeza, seria compor a biblioteca
InventoryDetail . . .
% MAC~CO apenas de scripts adaptiveis o quaisquer
Avatar objetos gréaficos que o desenvolvedor resolva usar.
ShineL L-
Atualmente, os pre{abs sdo:
.-Shine

llustragiio 1: Mapa mental - Arquitetura de componentes da MAC~cO.
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* ActionPanel: 0 painel de a¢des, que aparece quamdo o jogador
seleciona um item com o qual pode interagir dando-lhe trés
op¢Bes: “examinar” (botio verde), “pegar” (botio azul) e “usar”
(botio vermelho). O Action Panel ¢, na verdade, um empty da
Unity, que agrupa:

© Ppanel: o painel em si com os trés botdes descritos, aos
quais é associado o script Button. jsj e

O ActionInteractableName: texto 2D que exibe o nome do

obje‘(:o "imferagivel” selecionado pelo jogador.

ActionPanel Panel ActionInt..

llustragiio Z: O prefab ActionPanel.

0 ActionPanel estd associado a0s% scripts ActionPanel.js €
ActionMessaging. js, este dltimo c{ependéncia. dO Primeiro.

Avatar: QUITexture que deve ser associada & textura da imagem
do avatar do personagem. Estd associado a dois seripts:
MessageGUI.js € Fade.js, sendo este iltimo dependéncia do

primeiro e um script de terceiro, creditado no cédigo fonte,
utilizado para o efeito de fade-in e fade-out da caixa de texto.

CameraMain: CAmera pré-configurada, aplicada em substituiio &
cimara principal na cena. Recebe o AudioSource da trilha sonora e
(0] 5cript implemer\tador da ir\terﬂue IinteractionListener.

Fle] (T

Avatar BasePrefab CameraMain  CameraM..

llustragiio 3: Avatar, BasePrefab e CameraMain

BasePrefab: Marcador de base de movimentagdo do personagem,
deve ser colocado no centro do cendrio, de forma que o
personagem possa, se hecessario referencié-lo durante sua
movimentagio e, a partir dele, alcancar qualquer lugar do cendrio.
E uma solugio “suja” para resolver o problema de pathfinding, o
que é, com certeza, algo a melhorar em versio futura da. mecanica.

HUD: Heads—up displaq, um empty da Unity que agrupas

© CameraHUD: (Amera com imagem sobreposta & da
CameraMain, Mas$ especializa.da. em exibir o HUD do jogo.

© Inventory: o inventdrio do jog0, onde o personagem 3uarda
os objetos “pegos” (botio azul) na cena. Possui associado o
script Inventory.]js € é composto por:

" Inventory Block: bloco do inventdrio que cobre a cena,
evitando interagBes indesejadas com esta quando do
detalhamento de objetos no inventirio.

® Inventory Detail: marca a posi¢io e rofagio - por
meio C[O $CriP’(: InventoryDetail. js que lhe é associado
- do objeto que é detalhado no inventdrio.
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CameraH.. Inventory Shine

llustragio 4: 0s Pre-Fabs HUD e Shine.

* Shine: O brilho que surge nos objetos passiveis de interagio
pelo jogador. Este brilho é acionado sobre o objeto "im‘,eragive ?
quando o 3ogador passa o ponteiro do mouse sobre este.

0s Scripts

E nos scripts, escritos no dialeto JavasScript da Unity, que estd
a |6gica funcional da mecinica de apontar e clicar. Em versio futura da
biblioteca MAC~CO, esta deve ser composta de um conjunto de scripts,
reduzindo-se ao minimo possivel sua depehdéncia de pre{abs. Isto dard
ao Programador a liberdade de utilizar a biblioteca em quaisquer objetos
e com a estética que lhe convier, inclusive ZD.

0s scripts que compdem a MAC~CO atualmente sdo:

* ActionPanel.js: Implementa as funcionalidades do painel de

ages (“examinar”, “pegar” e “usar™) que ocorrem em cena. Ji
vem aplicado ao prefab actionpanel e ndo precisa ser mexido
pelo proqramador da cena. Implementa o po.drao de projeto
Stl\gld:on, 0 que slgm-ﬁca. que somente Pode existir uma instancia
sua em cada cena (o que é ébvio: hd apenas um painel de agBes

por cer\a.). Requer O ActionMessaging. js.

ActionMessaging.js: Mantém a lista de mensagens que devem
ser exibidas quando houver tentativa de interagiio frustrada pelo
jogador (tentar “pegar” um armdrio pesado, por exemplo). Estas
mensagens sio mantidas em um arquivo-texto, o que facilita sua
edi¢io por outro membro da equipe de desenvolvimento que nio
seja 0 programador. Jd vem aplicado ao prefab ActionPanel &
ndo precisa ser mexido pelo progmmador da cena.

Button.js: Controla a identificagio das agdes de cada botio ao
qual é aplicado. Os trés botées do Pre-Fab ActionPanel )(i
possuem o scripts devidamente associado e configurado a. cada.
aglio especifica (“examinar”, “pegar” e “usar™), o que dispensa a
intervencio do programador da cena.

MessageGUI. js: Mantém a caixa de mer\sagens que é €X|b da ha
interagio do )oga.dor com o0s ob etos na cena. Ji esta
previamente associado ao premcab Avwfar, ndo havendo necessidade
de ser mexido pelo programador da cena. Requer Fade. js.

Fade.js: Cédigo de terceiro, desenvolvido por Eric Haines e
c{ispor\ivel em http://www.dmu.com/unity/ref6.html. Utilizado para
os efeitos de fade in e fade out aplicados i caixa de mensagens.

TextUtil.js: Classe estitica que mantém o método
ReadLines (res:TextAsset) :String][], que '{:QZ a leitura d0$
arquivos-texto de configuragio e retorna sua lista de linhas. E
utilizado por diversos outros scripts para a carga de listas de
mensagens. Nao precisa ser mexido pelo Frogra.mo.dor da cena.



http://www.dmu.com/unity/ref6.html

* Interactable.js: Script que deve se aplicado pelo progmmador
da cena a cada objeto passivel de interagio pelo jogador
(“interagivel™). A técnica de aplicagio do script serd vista mais
adiante neste manual. Requer outros dois scripts, aplicados
automaticamente pelo Unity quando Interactable.js é aplicado:

InteractableMessaging. js € InteractablePositioning. js.

InteractableMessaging.js: Controla as mensagens de um
ob)eto “interagivel” especrﬁco E aphcado automaticamente pela
uqu quahdo a(?a aphca;ao c{e Interactable.js. A mer\sagehs de
cada objeto, bem como seu nome em cena e descrigio longa. -
vista pelo jogador no detalhamento do objeto ho inventario —, se
for o caso, sio mantidas por este script, que as & de um
arquivo-texto especifico por objeto “interagivel”. Esta
aborc{agem facilita. a edigio das mensagens por um membro da
equipe de desenvolvimento que nio seja.o Programo.dor de cena.

InteractablePositioning.js: Aplicado automaticamente pela
Unity quamdo da aplicagio de Interactable.js, este script
controla o posicionamento, escala e rotagio de cada objeto
“interagivel”, ajustando-o:

© em cena, ha posi¢io, escala e rotagio originalmente postas
pelo programador de ceno;

o em uma célula do inventdrio se o objeto puc{er ser e for

"pego” pelo joga.dor;

o em destaque no modo de detalhamento do inventdrio; ou

° no lugar do ponteiro do mouse se o objeto estiver sendo

“usado” pelo jogador.

Inventory.js: Implementa a funcionalidade do inventdrio, vem
Previamemﬁe aplicac{o ao Pre-Fab Inventory, c{isper\sahc{o a
intervencio do proqra.mo.dor de cena. Também implementa. o

Po.dra.o de projeto smgleton (hd apenas um inventdrio por cena).

InventoryDetail.js: Implementa a rotagio do obje‘l:o intera.gfvel
trazido para o modo de detalhamento dentro do inventdrio. J&
estd previamente aplicado ao prefab Inventory Detail e nio
precisa ser alterado pelo programador de cena.

IInteractionListener.js (interfate): De-ﬁne a ir\ter-FaLe
linteractionlistener, que deve ser implemem‘,ada em uma classe
pelo programador da cena, com os métodos:

O NotifyInteraction (interactable:Interactable): que e
chamado pela. MAC~CO quando houver interagio com algum
objeto * “interagivel” da cena.

O NotifyUse (used:Interactable, over:Interactable): que
é chamado pela MAC~CO quamdo hd interagio de uso (verbo
"usar ,') de um objefo (used) sobre outro (over).

Sua implementagio serd exPlicada em detalhes mais adiante.

Shine. jst Implementagio da funcionalidade do brilho de destaque
dos objetos “interagiveis”, jd vem aplicado ao prefab Shine e ndo
requer intervenciio do programador da cena.




* PplayerMovement.js: Cohtrola a
movimentagio do personagem em
cena e implementa - de forma
“suja” ainda, dependendo da
existéncia em cena. da. BasePrefob -
0 pafhﬁnc{ing. Deve ser aplicado
pelo programador de cena ao
personagem do jogo, o qual ndo
Pode conter outro componente de
fisica da Unity que nio seja o
CharacterController. Este, alids, é
requerido por PlayerMovement.
js, que o aplica. automaticamente
se hio existir.

A ilustragio 5 mostra o diagrama
de classes (umr) da implementagio da
biblioteca. ~ MAC~CO.  Adicionalmente,
constam  no diagrama. as  classes
implementadas para a cena da Fase 1 do
Projeto Coma, o que serve para ilustrar
como as classes a serem implemehto.das
pelo programac{or de cena devem se
integrar & biblioteca.

com.dmu

PlayerMovement

- getAway : boolean
-walk: boolean
- controller : CharacterController

TextUtil

- LINESEP : string

+ ReadLines(in res: TextAsset): string [1.]

ActionMessaging

- cantCarryMessages : string [1..%]

Tinteger

+ messagesFile : TextAsset

~ FormatCantCarryMessage(in interactable: Interactable)

Inventory

- slots : GameQbject [1. %]
- slotOccupation : boolean [1..7]
- detailSlot : GameObject

- blockPlane : GameObject

- detailing : Interactable

+isDetailing : boolean

+Instance(): Inventory
+Put(in interactable: Interactable): boolean
+ Detail(in interactable: Interactable). boolean

+ LeaveDetail(in interactable: Interactable): boolean
+ Use(in interactable: Interactable): boolean

- Block(in blocking: boolean)
- FindFreesSlot(): integer
+FindSlot(in item: Interactable): integer

Shine

-targetCollider : Collider
-targetPosition : Vector3
Fade - movePosition : Vector3
fa.] +targetRotation : Quaternion
EaseType G +Instance() PlayerMovement
+MoveTa(in collider: Collider, in action: Function)
-Walk(in action: Function)
fad 1
- player 2
Description [N
Cédigo de autoria de Eric Haines, on on
disponivel em: hitp:/fwww.dmu.com . .
MessageGUI ActionPanel
+interval - float ~title * TextMesh -messaging
ImmediateTableLamp . - g -
MUSEEEEREELI + SetActive(in value: Interactable) T 3 -
" -showing : boolean - messageGUI
+ materialOn : Material +font- Font ~ Take()
+ materialOff : Material + texture - GUITexture ~ Takelmpl(}
+myLight: GameObject +color: Color 0.1 0.1 ~ Examine()
2 ~ Examinelmpl() .
~ ImmediateAct() +ShowMessage(in msg: string) ~Use()
+DismissMow(} ~ Uselmpl(} . Button
- FadelnAftarTimein time: float) ‘\\
- FadeDutAfterTime(in time: float) ., | *action:string
InventoryDetail - panel 1 K
+rotationSpeed : float
-messageGUI 0.1 -current 01
Interactable
0.1 +inventory
+available : boolean
ScenetinteractionListener X +immediate : boolean 0.1 0.1
File ToxAssel -listener +Ininventory : boolean
+messagesrile . lexiasse — L + CanCarry - boolean
+ bookinteractable : Interactable O eractionListener, 4 +slopCoI\r\yder:Colhder
+ keyinteractable : Interactable +Using - Interactable
+ doorinteractable : Interactable - Immediatelmpl(} _selButton * integer
-interacted : Interactable [1.%] = NotWUse\mp\[)
-failedCombinationMessages : string [1..%] ] - Notify()
-messageldx : integer 1| - Notify(in other: Interactable)
+FailedCombinationMessage : string
+ Natifylnteraction(in interactable: Interactable) “1 0.1 + LeaveDetail()
+ NotifyUse{in used: Interactable, in over: Interactable)
- positioning 01 -Use() boolean
- messaging n -Drop(}
InteractablePositioning
P e Do alean InteractableMessaging
~ Ininventary : boolean + Description - string
-drag_glng.buu\eaﬂ - messages : string [1.*]
- previousParent : Transform - messageldx - short
- previcusRotation : Quaternion +Message - string
-originalPosition : Vector3 + messagesFile - TextAsset
- previousPosition : Vector3
- previousScale : Vector3
-shine

+Reset()
+ ParentAndScale()

+ ParentdndScale(in newParent Transform, in newScale: Vector3)

+ StartDrag(): boolean

+ particles : ParticleSystem

+3hine(in obj: GameObject)
+ Stinguish(in obj. GameObject)
- SetAlpha(in obj: GameObject, in level: float)

llustragio S: Diagrama de classes da biblioteca MAC~CO, incluindo a. cena da Fase 1 do Projeto Coma.
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Usando a biblioteca.

= Hierarchy =
Ty " . p
| Create = | (GrAT N +|| 20| % | <) | Effacts I+ Gizmas *

Esta seglo explicard o uso da biblioteca passo a
passo. Aqui, parte-se da premissa de que a biblioteca jd foi
importada no seu projeto ou de que se estd trabalhando
com o Projeto Coma. Caso nio o tenha feito ainda,
consulte a segiio Implantando a biblioteca , & pdgina 5.

Preyarando a Cena.
l. Crie uma hova cena.
2. Exclua da cena a cimera principal (Main Camera).

2. Adicione & cena o4 seguimﬁes Prefabs da biblioteca:

ActionPanel, Avatar, CameraMain, HUD € Shine.

Observe que a cena passa a contar com duas

F ActionPanel
Avatar
CameraMain
¥ HUD
CameraHUD
¥ Inventory
Inventory_Block
Inventory_Detail
Inventory_Slot#1
Inventory_Slot#2
Inventory_Slot#3
Inventory_Slot#4
Inventory_Slot#5
Inventory_Slot#6
Shine

lamera Previex

€ Game
Web (260x600) - Maximize on Play | Stats | Gizmos | ©

000 v 000

cameras: CameraMain, que mostra a cena em si e que deve
ser usada como referéncia para. posicionar o cendrio, e a

llustragio b: Uma. cena Preparaa com o0s pre-Fabs da MAC~cO.

Cameranup, subordinada ao prefab mup. A imagem desta ltima sobrepde

a da primeira sem apaga-la. Isto permite que se possa mexer no cendrio p Jo . .
sem ter que se preocupar com os elementos 2D do HUD. Entretanto, Adl(-!Oth{O © Ce“dno
por esta razio, o plano de bloqueio do inventdrio (1nventory Block), l. lmporte seu cendrio para o projeto, se ainda nio o tiver feito.

impedem que se tenha uma boa visdo da cameramMain najanela Game. Para.
se evitar isto, pode—se, em tempo de desenvolvimento, desafivar o

objeto de ¢ena Inventory Block.

2. Arraste seu cendrio para a cena, Posicionando a.dequadamente de
maneira que possa ser visto pela cameraMain. Sugere—se que o
centro do cendrio -ﬁque posicionado em (0, 0, O).
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Adicionando o PCF$OI\09€M também o componente de fisica da Unity characterController,

uma dependéncia. de PlayerMovement. Sendo, adicione-o

I Importe o personagem para o projeto, se ainda. néo o tiver feito. wmanualmente.
Z. Arraste  sew persohagem para o cena, posicionande-o b. Ajuste as dimensdes do componente charactercontroller de
(o
adequadamente no cendrio. acordo com as de seu personagem.
. Y . o
3. Retire do personagem os componentes de fisica existentes. 7. Marque o personagem com a.tag Plasjer, criando-a se nio existir.
4. Micione a0 personagem o  componente  script A llustragio 7 mostra uma cena preparada com os prefabs do
Playeriovement. js, da MAC~CO. MAC~CO. Deve-se observar a possibilidade de ajustes de escala do
5. Certi-ﬁque-se de que, automaticamente, tenha sido adicionado personagem e as dimens8es do componente CharacterController.
@ mspector |1 B =cocy | e.é‘?ﬁWf" - R g ) S

| Cstatic » ||| create -| GeAT
s P ActionPanel

Avatar

CameraMain

Open |

¥ .~ Transform @ #* | » oo
Position x[0 1o zjo | principal crianca |
Rotation X0 1¥|o Z|0 B Scene0l
Scale x10 v 10 z/10 Shine

¥ i2 L] Animator I %
Controller [None (Runtime Animator Controller) @
Avatar | & principal_criancaAvatar )
Apply Root Mation
Animate Physics ]

Culling Mode | Always Animate
4 ¥ Character Controller
Slope Limit 45
Step Offset 0.3
Skin Width 0.08
Min Move Distance 0 . -
Center xo  voosi 200
Radius [0.025
Height (0.1
i 2 @ ¥ Player Movement (Script)
Script = PlayerMovement
Speed 2

[ Add Component ]

llustragio 7: Visio parcial de cena Preparada com cendrio e personagem, cujo CharacterController teve de ser agustado.
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Amtera;.ﬁo COM 05 ObSCtO$ © USAR: o personagem principal vai até o objeto e o “pega”
para. uso sobre outro. Ao ser acionada esta. agiio, o objeto
substitui o ponteiro do mouse, devendo ser “apontado” para

. - 2 s
Amterago.o hO cenano outro obje{;o e o clique acionado. Isto informa & MAC~CO que
A interagiio do personagem com os objetos da cena acontece por se pretende usar um objeto com outro. A engine responde
meio do clique do mouse, que aciona. 0 painel de agBes. Nem todos os notificando a interagio a classe que implementa a interface
objetos da cena permitem interagio, sendo responsabilidade do IINteractionListener, responsdvel pela execugio do
Programador conﬁgurar cada. um dos objetos “interagiveis”. Estes se “roteiro” da cena. Mais detalhes sobre isto adiante.

classificam em dois tipos:

* 0¢ de agio imediata, que executam apenas uma. agdo, acionada

A distingiio entre os objetos de agiio imediata e o5 demais se dd
imediafamente apds o dique sobre o objeto; exemplo: um aba§ur

através da atribui¢io de valor & Propriedade booleana. (aceita valores

que, ao ser dlicado, acende ou apage. verdadeiro ou fals0) Immediate, disponivel no componente
¢ . o Ce- VAP ]
e 0z demais ir\teragiveis, que permitem o escolha da agiio, afravés Interactable. Aém desta Propnedade, 0% ob)etos interagiveis
do puinel de ages, que pode ser: possuem ainda outras duas propriedades booleanas iiteis:

o EXAMINAR: o personagem principal vai até o objeto e o * Available: indica que o objeto “interagivel” estd disponivel.
examina, relatando ao jo odor o que vé. A cada acionamento Pode ser marcada com valor “falso” para se impec{ir a interagdo
desta. agio, uma frase cPescriﬁva ¢ folada pelo personagem; ﬂ° 3°9°‘f{°r,,‘°m um dete”“i“"‘d". °?’3€t° até que e%te possa ser
quar\do 0s frases sobre o.quele objeto ce esgotam, estos se percebldo pelo personagem principal. Esta Propnec{ac{e também
repetem a partir da primeira. Pode ser encontrada no componente Interactable.

. . .o . e »

e} PE@AK: lo) Per50ha6em Principal Vai até o Objeto eo "Pega” Carriable: "\d‘ca que (o) Ob)eto POde ser Carregado no
para carregar ho inventdrio. Ao ser acionada esta agio, inventario. Ha objetos que devem ser ihteragiVeis, mas hio
MAC~CO retira o obje‘(:o do cendrio e o coloca em um dos deveriam Poder ser carrega.dos; exemplos tipicos sio: uma porta,
espagos livres no inventdrio; caso nio haja, o personagem uma janela ou um guarda-roupa. Esta propriedade estd disponivel
notifica o jogador que nio Pode carregar moai nada. ho componente InteractablePositioning, deper\déncia de

Interactable.
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A interagio no inventdrio * USAR: possui o mesmo efeito da agio
homénima disponival no painel de agdes do
cendrio. Ao ser acionada, fecha o inventdrio e
substitui o ponteiro do mouse pelo objeto
anteriormente em destaque, pervmtmdo que
este seja utilizado pelo personagem com h'“bgete
outro objeto do cendrio ou do inventirio.

0s objefos “interagiveis”  que podem ser carregados
(propriedade carriabie com valor “verdadeiro™), ao terem ativada a
agio PEGAR no painel de agBes e tendo espago disponivel, sdo colocados
no inventario. O )ogador pode, entdo, com o mouse, afivar estes ob)etos
que o Fersonagem estd carregamdo Ao ativar um dos ob)etos ho
inventdrio, este é “aberto” sobrepor\do o cendrio. Clicar sobre o ob)eto

em destaque fecha o inventdrio, trazendo de volta o cendrio. Uma vez compreendidas as formas de interagio
PossxVe‘s do personagem com 03 ob)etos, resta

saber como estas interagBes e as mensagens dos

llustragdo 9: O painel
de agBes aberto sobre

A ilustragiio 8 mostra o inventdrio aberto com um objeto — um
um objeto "interagivel”

livro — em destaque. 0 ponteiro do mouse estd sobre outro objeto -a
bola - que, se acionado, assumird a posigio de destaque ho inventdrio.

ob)etos sdo progra.madas com a MAC~CO. ho cendrio.

A interaglio com qualquer objeto em destaque ho inventdrio
se dd através dos botses superiores. Além do primeiro, que apenas . s
mostra o nome do objeto em destaque, sio trés botdes que
correspor\dem atrés a¢des:

* EXAMINAR: semelhante a op¢io de examinar disponivel ho
painel de a¢Bes no cendrio, esta agiio dd ao jogador umg
descrigio detalhada. do objeto em destaque, descrigio esto
que nio esti. disponivel no cendrio — afinal, com o objeto ho
inventdrio, o personagem pode examinar o objeto com mais
atengiio!

* SOLTAR: agdo oposta a agio PEGAR dispor\ivel ho painel de
agBes do cendrio, esta agiio retorna o objeto em destaque
sua posi¢io original no cendrio e fecha o inventirio.

llustragdo 8: Um objeto "interagivel” e "carregdvel" aberto no inventdrio.
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0s objetos “interagiveis”
0 arquivo de definigio

Para cada objeto “interagivel” deve ser editado um arquivo-texto
com sua de{inig&o, que inclui: nome, as mensagens a serem exibidas no
acionamento da agio de EXAMINAR no cendrio e a descrigio destalhada,
exibida no acionamento da agiio de EXAMINAR no inventdrio.

0 arquiVO deve seguir o formato indicado a seguir:
l. Primeira linha: nome do objeto.

2. Segunda linha: nitmero inteiro n, indicando a quantidade de linhas
seguintes que sdo mensagens a exibir no EXAMINAR. do cendrio.

3. Linhas 2 a n+Z: cada linha, uma mensagem o ser exibida no
EXAMINAR. do cendrio. As mensagens $io exibidas na sequéncia, e
repeﬁdas quando se esgotam.

4. Linhas n+2 adiante: descngao detalhada do objeto, que pode
estar em miltiplas linhas. E exibida pela. MAC~CO quahc[o é
acionada a agio EXAMINAR ho inventdrio. Caso o objeto ndo seja.
"carregdval”, deve ser mantida, pelo menos, uma. linha em branco.

A definigio dos objetos “interagiveis” em arquivos-texto
separados do cédigo, além de dtspensar o uso do Unity para esta tarefa,
permite que tal definiio seja. feita por um membro da equipe ndo
Frogramados, como o responsavel pelo roteiro doi jogo, por exemplo.

Abaixo, um exemplo de arquivo de definicio para um objeto
"interagivel” "carreg&vd”; uma chave:

chave

3

Finalmente, achei a chave!

Tado brilhante e dourada, minha chave!

Acho que ficar olhando para ela ndo vai me ajudar a uséa-la!
Esta é uma bela chave dourada.

E é exatamente do que preciso agora.

Sé me resta utilizéa-la no lugar certo!

Agorm um exemplo diferente: um arquivo de definicio de um objeto
mteragnvel’ nio carregavel’ — observe-se que ndo hd descrigio
detalhada para o referido objeto, um guarda-roupa:

guarda-roupa
3
Meu guarda-roupa deve estar uma bagunca.

Procurar alguma coisa ai dentro seria como tentar encontrar
uma agulha num palheiro.

Acho que estou sem meias limpas.

15



A movimentagiio do personagem até os objetos

Ao se acionar uma. aglio sobre um objeto “interagivel” no cendrio,
o personagem precisa ir até o objeto. Considerando a simplicidade dos
cendrios originalmente propostos no Projeto Coma - veja detalhes na
seclio “0 Projeto Coma” & pdgina. 4 - e o curto prazo que se tinha para
o desenvolvimento do jogo, deu-se & movimentagio do personagem uma
solugdio simples, que envolve a defini¢do, para cada objeto "ir\teragive ?
de um collider (da Unity) cuja posigio o personagem tenta alcancar,
mas para ao colidir com este collider, cuja. indicagiio se dd através da
Propriedade StopCollider, do compor\emfe Interactable.

A escolha. do collider parte da escolha do seu Gameobiject, devendo-se
selecionar um cuja posiciio o personagem possa atingir sem ficar preso
no caminho a partir de qualquer outra posicio. Este obje{:o pode até
mesmo ser o préprio objeto “interagivel”, mas a melhor forma de se

= o N - e ) .
llustragio 10: Collider criado em objeto invisivel, definido como stop
Collider de trés "interagiveis" distintos: o banco, a bola e ajanela.

fozer esta escolha é através de tentativa e erro. Se nio houver um
objeto adequac{o na cena, a alternativa é se criar um objeto “invisivel” -
OU $¢ja, (UJ0 MeshRenderer $€ja. desativado - com collider e indicar
este dltimo. A ilustragio 10 mostra este caso.

Configurando os “interagiveis”

Eis 0 passo a passo para. se comqgurar um "intera.givel” ha cena:

l. Selecione o objeto que deve permitir a interagio com o jogador.
Marque-o com atag Interactable, criando-a se nio existir.

Atribua ao objeto o componente Interactable da MAC~CO.

2. Verifique se foram incluidos ao objeto, automaticamente, os
componentes adicionais dos quais$ Interactable dependez
InteractableMessaging € InteractablePositioning. Se nao,
adicione manualmente os referidos componentes.

4. Defina, na propriec{ade StopCollider do componente
qual o collider (wja posigio deve ser
considerada pelo personagem ao tentar alcanar o objeto.

Interactable,

5. lnc{ique 0 arquivo de defini¢io do objeto - sobre isto, leia a se¢fo
“0 arquivo de defini¢io” a pdgina 1S - no atributo MessageFile
C{O componemﬁe InteractableMessaging.

b. Decida se este objeto especi-ﬁco estara disponivel inicialmente e
defina o valor da propriedade Available do componente
Interactable COh‘FOl’IMC o0 caso. lsto PO({C ser mudado em {:empo
de execugio por meio da programagio da 18gica. do jogo.
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7. Decida se o objeto é de agdio imediata - para mois detalhes , leiaa
seciio “A interagiio no cendrio” & pdgina 12 - e, se for o caso,
marque como verdadeiro o atributo Immediate. V& a0 passo 9.

8. Decida e o objeto pode ser carregado pelo personagem ho
inventdrio. Atribua o valor correspondente A propriedade
Carriable do componem‘,e InteractablePositioning.

9. Repita todos os passos para. cada objeto "imﬁeragivel” na cena.

No caso dos objetos de agiio imediata (Immediate igual
verdadeiro), quando estes forem acionados (clicados com o mouse) pelo
3ogador, MAC~CO fard uma chamada a0 método Immediateact() onde
quer que ele esteja no contexto do obje‘(:o "in'(:era.gfvel” selecionado.
Desta. forma, o objeto deve contar com um componente script que
implemente tal método. Este script deve ser implementado pelo
programac{or da cena e seu comportamento depende, obviamente, da a¢éo
a ser executada pelo objeto "ir\teragivel” de agio imediata.

Exemplifica-se, abaixo, um script que poderia ser usado para um abajur
(objeto “interagivel” de agiio imediata) que, ao ser acionado, acende se
estiver apagado e apaga se estiver aceso.

/**

* ImmediateTablelLamp.js

* Immediate functionality for table lamp (level 01).
* By Jonas Luz, Oct-Nov 2013

**/

#pragma strict

public var materialOn : Material;
public var materialOff : Material;
public var myLight GameObject;

function Start () {

myLight.SetActive (false);

// Imediate interaction with table lamp.
public function ImmediateAct () {
myLight.SetActive( ! myLight.activeSelf );

renderer.material =
materialOff;

}

nyLight.activeSelf ? materialOn

Neste ponto, a programagio da. cena estd quase completa. Esta jd
conta com o cendrio, o personagem e os objetos com 05 quais este pode
interagir no cendrio ou no inventdrio. O passo final ¢ se programar o
fluxo de andamento do roteiro do jogo, ou seja, a légica de resposta do
jogo ds agdes do jogador de acordo com o que estiver definido no
roteiro. Para  isto, deve-se  implementar o interface
IInteractionlistener, O que é obje‘(:o de 651&“(10 da PféXilMll 564&0.
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Programndo o roteiro da cena

A interagdo do personagem com 03 objefos de cena, sejam estes
de agdo imediata ou nio, passiveis de serem carregados ho ihventdrio ou
nio; esta inferaglio se torna apenas uma brincadeira. se ndo houver um
objetiVO. E a busca do alcance deste objeﬁVO pelo jogac{or que dd & cena
sua. hatureza de "jogo”: acena precisa ser resolvida.

A biblioteca MAC~cO facilita. o trabalho do Programador também
aqui, notificando uma determinada classe de componente, implementada
pelo programador, de todas as interagdes havidas na cena e no inventirio
pelo jogador. Para tanto, esta classe de componente deve materializar a
inter'FaLe IInteractionlListener, cuja definig&o é colocaL{a abaixo:

/**

* InteractionListener.js

* Object interaction listener interface.
* By Jonas Luz, Nov 2013.

**/
#pragma strict
public interface IInteractionListener {

function NotifyInteraction(interactable:Interactable);

function NotifyUse (used:Interactable, over:Interactable);

18

Como se Pode ver, sio dois 0s métodos ativados pela MAC~CO
quanc{o ocorre uma interagdo na cena:

® NotifyInteraction (interactable): ckmmado Pda MAC~CO
quando o jogador interage com qualquer objeto "lnteragive ?
passando para este o componente Interactable do objeto.

NotifyUse (used, over): clr\amo.do Fela. MAC~CO quamdo (o)
jogador “usa” um objeto sobre outro. Sio passados os dois
componentes Interactable dos objetos envolvidos, sendo:

O wused: 0 Interactable ({O objefo que estd sendo "usa.do”; e

O over: 0 Interactable C{O objeto sobre (o) qual used 'Foi
“usado”.

Com estas notificagdes cabe ao programador implementar toda a
|6gica. necessdria para. manter o estado de progresso da cena.

A dasse que implementa IInteractionListener deve ser
colocada. como componente em algum objefo do jogo (cameobject), que
pode ser um objeto vazio (empty) criado especialmente para isto ou a
cimera. principal. Entio, em seu método awake (), deve se inscrever
como a classe auscultadora das interacdes, chamando o método de
dasseInteractable.SetListener(IInteractionListener):

function Awake () {

Interactable.SetListener (this as IInteractionListener) ;



0 cédigo listado adiante exempli-ﬁca. uma. classe que implementa
IInteractionListener. O exemplo mostrado traz a codificacio da
16gica. da primeira fase do jogo do Projeto Coma. - para. detalhes, leia a
segio “0 Projeto Coma™, d pdgina 4 - e portanto, traz a solugio da
fase; dal, sugere-se cautela para quem nio deseja receber spoilers. ;)

/**

* ScenellnteractionListener.js

* Interaction Listener for Scenel.
* By Jonas Luz, Nov. 2013.

**/

#pragma strict

public class ScenellInteractionListener extends MonoBehaviour
implements IInteractionListener {

// messages of failed combinations.

public var messagesFile:TextAsset;

// message GUI.

public var messageGUI:MessageGUI;

// interactable of the book,
// to be activated only after two interactions.

public var bookInteractable:Interactable;

// interactables of door and key,
// that must be combined to win the level.
public var doorInteractable:Interactable;

public var keyInteractable:Interactable;

// interaction counter.

private var interacted:Array = Array():;

// failed combination messages.
private var failedCombinationMessages:String[];

private var messageldx:short;

private function get FailedCombinationMessage () {
if (failedCombinationMessages.Length == 0)
return null;
if (messageldx == failedCombinationMessages.Length)
messageldx = 0;

return failedCombinationMessages[messageldx++];

function Awake () {
// subscribe to notifier.
Interactable.SetListener (
this as IInteractionlListener);
// Read failed combination messages.
FailedCombinationMessages =

TextUtil.ReadLines (messagesFile);



pitblicas, defini

function Start () {

bookInteractable.available = false;

function NotifyInteraction(interactable:Interactable) ({

if (interactable in interacted) return;

interacted.Add (interactable) ;

if (interacted.length == 2)
bookInteractable.available = true;

function NotifyUse (used:Interactable, over:Interactable) ({
if (used == keyInteractable
&& over == doorlInteractable) {
Application.LoadLevel ("LevelOl ");
} else {
var msg:String =
String.Format (

FailedCombinationMessage,
used.gameObject.nanme,

over.gameObject.name) ;

messageGUI.ShowMessage (msq) ;

20

No cédigo exemplificado, sio mantidas as sequintes varidveis
as ha programagio da cena:

messagesFile:TextAsset - deﬁne (o] anvﬁVO onde estio
configuradas as mensagens de falha. de interagio, utilizadas para.
notificar o jogadon, por exemplo, de que tentar usar a chave com
o bait nio traz resultados.

MessageGUI :MessageGUI — componemﬁe da MAC~cO que exibe as
mensagens ao jogador, ou seja, 0$ pensamentos do personhagem.

BookInteractable:Interactable-COM?OhehfeInteractable
do livro de estérias existente na cena. A interagio do jogador com
este objeto livro estd disponivel (atributo availabie falso) até
que este tenha ir\teragic{o com, pelo menos, dois outros objetos.

doorInteractable:Interactable € keyInteractable:Interactable =
0$ componentes Interactable, respectivamente, da porta e da
chave, ambos elementos da cena. A interagio de uso de um objeto
sobre o outro deverd disparar o final da cena.

interacted:Array — array de Interactable que guarda os objetos
com 03 quais o jogador jd interagiu. Isto ¢ necessdrio para se
liberar, no momento certo, a possibilidade de interagio com o
livro presente na cena (veja. varidvel BookInteractable, acima).
failedCombinationMessages:String[]
array de mensagens de aviso de falha de combinagio e indice de
havegagdo neste array, respectivamente.

€ messageldx:short =

Também é mantida uma propriedade de classe:



* FailedCombinationilessage - reforna a préxima mensagem de Ainterface TInteractionListener determina também a implementagio
derta de falha de interagio de wuso, que ¢ escolhida do método motigyuse, que, o exemplo mostrado, faz o seguinte:

sequencialmente dentre aquelas disponiveis no array
failedCombinationMessages (vic{e c{escrig&o o.Lima) .

A implementagio do wmétodo awake(), especificado na
superclasse Behaviour, da Unity, foz o seguinte:
1. registra. a presente instancia da classe como a auscultadora das
interagées usando Interactable.SetListener.
2. Faz a leitura das mensagens de erro de interagiio, a partir do
arquiVO indicado em messagesFile, € 0% guarda ho array

failedCombinationMessages.

A implementagio do método start(), especificado na
5\1?6?’6‘&556 Behaviour, da Unitq, inicializa 0 Interactable dO livro
presente na cena, con-ﬁgurado na varidvel bookInteractable, deixando-o
indisponivel para interagiio do jogador.

Eis o que faz a implementagio do método Notifyinteraction,
€Xi9i({a Pela. nossa interface IInteractionListener:
l. Cas0 o objeto com o qual ) jogador imﬁeragiu ndo tenha ainda
sido contado, o é afravés da inclusio deste no array interacted.
Z. Caso o nimero de objetos distintos com os quais o jogador
interagiu tenha aﬁngido a quanﬁdade de dois, o livro presente na
cena, wo Interactable foi indicado na  varidvel
bookInteractable, fica disponivd para interagio com o jogador.

Al

I. Verifica se a chave estd sendo usada sobre a porfa, Em caso

afirmativo, o jogador passou de fase, e ¢ carrego.da a cena
f'Leve101_”.

2. Se a interagiio de uso nio correspor\c{er & chave sendo usada

sobre a porta, entlio é exibida uma mensagem de interagio sem
resultados dentre as disponiveis, ofravés da chamada da
propriedade FailedCombinationMessage.



Conclusio

A biblioteca MAC~CO, em sua versio atual, implementa uma
mechnica de “apontar e clicar” (“pointn'click®) simples, mas adequada a
implementagio da primeira fase do jogo do Projeto Coma (detallr\es ha
seglio “O Projeto Coma”, & pdgina 4), o que ficou definido como
prioridade de implementagiio desde o inicio do projeto.

As principais funcionalidades atualmente disponiveis sio: : i W ogeroeeupa

* A wmovimentagio do personhagem no cendrio até os objetos.

* A interagio do persohagem com 05 objetos nO cenario e no
inventdrio, com o flexibilidade de haverem objetos de agio
imediata, com disponibilidade varidvel, e objetos fixos no cendrio.

* A implementagio de ogBes sobre os objetos: EXAMINAR,
PEGAR/SOLTAR e USAR, no cendrio ou ho inventario.

* Notificagio das interagdes a uma classe, definida pelo
programador, que se encarregard. de processar a 18gica do estado
e evolugiio da. cena/fase do jogo.

llustragdo 11: Uma cena da primeira.-Fase do jogo do Projeto Coma.

A biblioteca pode e deve ser evoluida. Dentre as funcionalidades
hio presentes que se imagina serem dteis, até mesmo em outras fases
previstas para o jogo do Projeto Coma, esta a que envolve o ditﬂogo do
personagem principal com outro personagem.

Sugestdes e criticas construtivas sio sempre bem-vindas.
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