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] o1
Gerador de inimigos

Transcricao

Chegamos ao ponto em que precisamos criar varias instancias do nosso inimigo no jogo. Afinal, se tivermos apenas um,
0 jogo estard muito facil. Para a criacdo de varias instancias de um objeto, ja vimos antes o que precisamos fazer. Criar

um Prefab.

Para isso, arrastamos o objeto enemy da aba Node Tree paraaaba Assets .

Lembrando que o nosso objeto enemy ja possui configuracoes de colisdo, entre outras. Os objetos criados a partir desse

prefabtambém possuirdo todas essas caracteristicas. Otimo, j4 podemos criar inimigos dinamicamente. Podemos?

Ainda ndo podemos criar inimigos dinamicamente por que ndo temos quem faca isso: O gerador de inimigos. Nosso

gerador ndo precisara de uma imagem de representacéo, ele serd apenas um ponto no espaco de onde os inimigos
surgirdo. Para criar esse ponto no espaco, clicaremos com o botdo direito na aba Node Tree e usaremos as opcoes
Create -> Create Empty Node . Este serd nosso objeto vazio que criard todos os nossos inimigos. Chamaremos esse novo

objeto de GeradorInimigo .

Sabendo que ele ira criar os inimigos, ja criaremos o script Gerador.js naaba Assets . Algumas propriedades

5 ] J
precisardo estar presentes no nosso gerador de inimigos. A primeira delas é o prefab do inimigo, a segunda, serd a area
onde os inimigos serdo gerados e por ultimo, um niimero que represente um intervalo de tempo. Com isso, poderemos

gerar inimigos em um determinado espaco a cada determinado periodo de tempo. Assim teremos:

cc.Class({
extends: cc.Component,

properties: {
inimigoPrefab: cc.Prefab,
area: 10,
tempo: 2,

¥
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// use this for initialization
onLoad: function () {

}s

// called every frame, uncomment this function to activate update callback
// update: function (dt) {
/1Y,

3

Da mesma forma que fizemos com o disparo do tiro da nave, precisamos seguir alguns passos para a cria¢ao dos
inimigos. Entre estes passos estdo: criar a instancia que se baseia no prefab, definir um pai para o objeto poder
aparecer na cena e definir seu posicionamento. Criaremos o método gerar que serd responsavel por tudo isso. Nele

teremos:

gerar: function(){
let inimigo = cc.instantiate(this.inimigoPrefab);
inimigo.parent = this.node.parent;

let posicao = new cc.Vec2(Math.random() - .5, Math.random() - .5);

O detalhe no codigo que ainda ndo conhecemos € a criagdo da posi¢do do objeto. Criaremos objetos que se posicionaréo
inicialmente de forma aleatéria. O método Math.random nos ajuda com essa questdo gerando valores aleatérios entre 0
e 1. Nao se preocupe com a subtracdo de 0,5 . Com ela teremos valores entre -0,5 e 0,5 . Adiante entenderemos o

porqué.

Os demais passos para posicionar o inimigo requerem um pouco mais de cuidado, por isso, atengdo! Note que geramos
um vetor de valores aleatérios, mas que no fim, essa posi¢io serd relativa ao objeto gerador de inimigos. Repare que néo
temos uma posi¢éo légica com os valores gerados. Por este motivo, transformaremos o vetor posicdo em uma direc&o.

Para n#o termos problemas com distancias, usaremos o método normalize .

O préximo passo € multiplicar a direc@o obtida pela area que haviamos deixado pré-configurada. Isto é, queremos que o

inimigo seja gerado em uma direcfo em torno dessa area. Por isso, multiplicaremos os valores.

Por ultimo, mas ndo menos importante, calcularemos a posicéo final do inimigo, somando a posic¢do do objeto gerador
ao vetor anterior. Nestes trés passos nos praticamente definimos duas caracteristicas do objeto inimigo: Em que direcdo

ele serd gerado e a qual distancia do ponto de referéncia. Juntando tudo, o método gerar fica dessa forma:

gerar: function(){
let inimigo = cc.instantiate(this.inimigoPrefab);
inimigo.parent = this.node.parent;

let posicao = new cc.Vec2(Math.random() - .5, Math.random() - .5);
posicao = posicao.normalize();
posicao = posicao.mul(this.area);

posicao = this.node.position.add(posicao);

inimigo.position = posicao;
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Tudo que precisamos fazer é agendar a execucéo desse método repetidamente. Para isso, dentro do método onLoad
faremos uso do método schedule que é herdado da classe Component . Neste método, precisamos informar qual serd o

outro método a ser executado e em qual intervalo de tempo, lembrando que o valor do intervalo é em segundos.

onLoad: function () {
this.schedule(this.gerar, this.tempo);

}s

Pronto! Temos tudo pronto. Basta deixarmos tudo configurado na Cocos conforme é necessario, ou seja, relacionar o
script Gerador.js ao objeto GeradorInimigo etambém relacionar o prefab do inimigo ao mesmo objeto. Lembrando

que precisamos apenas selecionar o objeto para a aba Properties , e arrastar os demais componentes.

default

prefab

RS

(]

Add Component

Ja podemos testar o jogo novamente e ver que a cada 2 segundos, um novo inimigo surge na cena. S6 ha um problema.
A distancia entre um inimigo gerado e outro é bem pequena, parecendo estarem no mesmo lugar. Para solucionar isso

basta aumentar o valor da area para 200, por exemplo.
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Entendendo os calculos

Vocé lembra que a posicéo inicial era gerada a partir do Math.random e desse valor subtraiamos 0,5 ? Eis o porqué.

Vamos considerar no plano cartesiano que as coordenadas (0,0) sejam do gerador de inimigos. Como 0 Math.random
gera numeros entre 0 e 1, temos um problema. Os inimigos seriam gerados sempre em uma area que esta posicionada
acima e a direita do ponto do gerador. Quando subtrairmos metade do valor gerado, estamos movendo a drea para

considerar o ponto onde o gerador se encontra, o centro da drea disponivel.

. 1
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