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ATIVIDADE INDIVIDUAL — ESTUDO DIRIGIDO

Exercicio: Cenarios, Agentes e Colisbes

Atividades a serem realizadas na Disciplina de Projaipid® de Jogos 3D junto ao
Laboratério de Informética (LAPRO). O prof. Jodo Bitteurt estara no Lapro, e pode ajuda-
los caso seja necessario. Realize 0 seguinte toallllante o periodo de aula, buscando
executar as atividades descritas a seguir, cujo objetvaigal é realizar um exercicio
pratico de programacdo com o DBPro, aplicando os cosceistos nas aulas anteriores
(Cenarios, Agentes e Colisdes).

Realize o seguinte trabalho durante o periodo de aulaarhms executar as atividades
descritas a seguir:

1. Crie um cenério inicial composto de um matrix, eiad& uma textura no solo, dando uma
aparéncia mais interessante para o “chdo” do terrede o0& se desenvolver a acdo desta
implementagéo.

1.1.0Opcional: considere a possibilidade de dar um relevo ao teredt@oando a elevacéo deste
terreno para que possamos ter um plano irregular.

2. Delimite o espago do matrix, criando limites enmdodos quatro cantos do mesmo. Vocé
pode adicionar 4 objetos do tipo box, ao redor deste m&triosso objetivo é o de usar
estes 4 cantos (paredes no limite do matrix) para ey usuario “saia fora” da area de
jogo, definida pelo matrix, testando a colisdo contrasesbjetos.

2.1. Opcional: adicione um skybox, para dar uma melhor no¢do detagéo no espaco.
Vocé pode optar por usar um skybox do tipo cubo ou esfamsEgox podera ficar além
dos limites do matrix, e neste caso deveremos usarosbgetultos liide object) para
delimitar o espago de movimentacéo dentro do matrix. glkerasamos um skybox do tipo
esfera que é bem mais amplo do que o matrix, envolvendocest uma certa folga, e
criamos as 4 paredes que delimitam a movimentagdo, cofocaxi@amente nas
extremidades do matrix, porém com objetos ocultos (hide).



3. Crie um objeto controlado pelo usuario, podendo ser usomEgem ou mMesmo um
veiculo (use os objetos da biblioteca do DarkMatter)e Bbfeto-ator deve ser controlado
pelo usuério e serd visualizado em 32. pessoa, com umaacacog@dada ao objeto-ator. A
camera segue 0 objeto, podendo ser usados os comandas enstaula:newxvalue,
newzvalue.

3.1. Lembre-se de que o objeto-ator deve ter uma detecgd@aradnto de colisdes contra
os limites do ambiente: detectamos a colisdo contp@aesles e evitamos que 0 objeto
passe através destas paredes que delimitam o terrenix)imatr

3.2.Opcional: a camera também poderd usar o modo de deteccéoneemaade colisbes
ativado.

3.3. Opcional: se for usado um personagem humandide, coloque uma animagt®o
objeto-ator. Faca com que seja simulado o caminhar (motoineando este objeto
estiver se deslocando no cenario. Para animar o personatize um dos objetos que
possuem animacao da biblioteca do DarkMatter.

3.4. Opcional: se for usado um objeto do tipo veiculo, lembre-se deartdazer o
movimento dele mais realista, acelerando e desacelegaadoalmente o veiculo. Faca isto
de forma que ele ndo tenha sempre uma velocidade censtamh aceleragdo e freio
instantaneos.

4. A partir da implementagédo descrita nos itens acimplemente uma “coleta” de objetos
que serdo espalhados aleatoriamente neste ambientee @8lifuncdes de colisdo para
detectar quando o objeto-ator colide com um objeto do icead&er coletado. Quando um
objeto for “coletdo” (ou “atropelado”):

- Emitir um som indicando que o usuario capturou o objeto;

- Ocultar e/ou remover o objeto que modo que ele n&@nsentre mais visivel (e nem
passivel de sofrer novas colisbes). Dica: um objeto pedenovido para uma nova
posicdo completamente fora do ambiente onde transeoaedo do jogo, e deixado
invisivel;

- Incrementar o contador de objetos recolhidos, atualz na tela esta informagéo (status),

de modo que o usuario possa sempre saber quantos objetoslligen, e opcionalmente,
guantos objetos tem ao total e/ou quantos ainda faltanezgol

Opcional: Se vocé adicionou um certo relevo no terreno, lerabrede realizar o
deslocamento do objeto-ator, de acordo com a ele\agg&rreno! Lembre-se também que
ao criar os objetos a serem coletados, de colocas esfmlhados no terreno sempre
considerando a elevacao local do ponto onde esta sesetalo o objeto.



Extensdes que podem ser realizadas caso sobre tempo par@&semmplementadas:

5. Crie dois tipos de objetos: os objetos com pontuagcativeosi objetos com pontuacgéo
negativa. Quando ocorrer uma colisdo com o objeto de pr@utymositiva, o usuario ganhara
pontos extras, e quando ocorrer uma colisdo com um adgepontuacdo negativa, o usuario
perderd pontos. Exemplo: implemente fun¢cdes que pernatamentar oscore final do
usuario e também descontar pontos de vida deste usuario.

6. Implemente o disparo de um tiro, que mesmo a distandardpatingir um objeto e
destruir (capturar) este objeto. Disparar um tiro condiste

- Criar um evento que ativa o tiro: sai da pos#&téial onde se encontra o objeto-ator, e vai
na direcdo que este esta apontando;

- O tiro deve estar em um dos dois estados: mdteulto, posicionado sem perigo de
colisdo) ou ativo (visivel, se movendo e detectandsaw)j

- Um tiro deve ter um “tempo de vida”: o tiro avaec¢se nao colidir com nada depois de
um certo tempo (ou distancia), ele passa novamente a imasivativo. Se colidir, tem
gue atualizar a contagem de pontos e destruir/coletar t @lbiegido;

- Note que neste tipo de implementacdo, s6 temosra de cada vez. Para o usuario
disparar um novo tiro € necessario que o tiro antpasse de ativo para inativo para que
possa ser “reaproveitado”. Pense em como implemep@ssbilidade de maltiplos tiros
e rajadas de metralhadora.

7. Adicione uma trilha sonora ao jogo.

8. Adicione uma tela de abertura com o nome do jogocedalitos (autoria).

9. Pode jogar o seu jogovontade, mas sO para testar e ajustar o “Game PRy”
Divirta-se!

Bom trabalho nesta quinta e na proxima terca-feira. Vigit® para aperfeicoar seu jogo!
Até a semana que vem, em nossa proxima aula na quirstaifes vem (25/10)!

Prof. Fernando Oso6rio
Email: fosori@gmail.com



