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[ o4
Ajustando animacao jogadora

Transcricdo

[00:00] Continuando a nossa série de refatoracgéo e ajustes do nosso jogo, a gente precisa ajustar mais um detalhe de
animagcdo dentro do nosso jogo. Dessa vez ndo é no zumbi, é na jogadora, por que? Vocé repara que ela esta parada aqui
no meio da tela, eu s6 iniciei o jogo e ela estd andando, a animagéo estd andando. Quando eu mexo o mouse, ela vai para

animacdo de parado, s6 que n#o é isso que a gente quer.

[00:23] A animacdo dela nfo pode sé ser atualizada quando o mouse move. Porque € isso que estd acontecendo. Se eu
estou na animagao de parado e o meu mouse esta movendo, ok, se eu deixo o meu mouse parado e vou andando, aperto
o meu teclado, ela fica deslizando pela tela, e justamente n#o é isso que eu quero. A mesma coisa se eu estou andando,

deixo meu mouse parado e paro de andar né, solto todas as teclas, ela continua andando.

[00:46] A animacdo da nossa jogadora, depende muito do meu mouse, ela sé atualiza quando eu mexo o meu mouse,a
gente precisa arrumar isso. Entdo, como que a gente vai fazer isso? A gente vai precisar alterar o script dela. Onde que a
gente estd alterando a animacéo da jogadora? A gente tem que aqui no evento de mousemove, chamar, a gente esta
chamando o mudar dire¢do da animac@o, que é esse evento que ele faz atualizacdo. Mas o que esse evento faz aqui, o

que ele precisa fazer?

[01:15] Ele chama o calcular a direcdo do mouse, passando o evento para 14, entdo ele precisa da diregdo do mouse, ele
pega o estado atual da jogadora, entdo ele tem esse script para saber o estado atual, e ele chama o controle de animacao,
passando a dire¢do do mouse e o estado atual da jogadora. Sé que ele sé faz isso quando o meu mouse se move, ja que

ele é um evento de mousemove.

[01:38] O que eu quero fazer, é fazer essa atualizacdo da jogadora, da animacdo dela, todo frame. Porque todo frame eu
POsso ou mover o mouse, ou me mexer, ou ficar parado normal enquanto o meu mouse esta se movendo, eu posso fazer
varias coisas que alteram o estado e a dire¢ao da animacédo da jogadora todo frame. Entdo, o que a gente vai precisar

fazer?

[01:58] No meu método do update. A gente tem esse monte de coisa aqui, o que eu quero fazer, é no final dele chamar
um this.atualiza.atualizaanimacéo, e esse atualiza animac?o vai ser o nosso método, que a gente vai criar. Entgo,
atualiza animacdo vai ser uma funcéo e o que ela vai fazer, ela vai juntamente pegar o controle de animacdo e mudar a
animacao da jogadora, passando a direcdo do mouse e o estado da jogadora daqui. Entdo, vamos tirar isso daqui e vamo

colar no atualizar a animacao.

[02:37] S6 que a direcdo do mouse, eu s calculava ela, essa direcdo que vai ser a direcio do mouse, eu so6 calculava ela
quando a minha animac&o era chamada. Quando eu mudar a dire¢éo da animag&o era chamada. O que eu quero fazer é
poder usar a posi¢do do mouse todo frame. Para isso eu vou precisar salvar ela numa propriedade na classe, porque ai
eu vou calcular a direcgo do mouse quando o mouse se mover, e enquanto ele ndo se mover a direcdo dele é aquela,

entdo fica salvo para mim.

[03:06] Entdo, na verdade essa direcdo do mouse do meu atualizar animacao, vamos dar um espago aqui para a gente
achar melhor o nosso cddigo, essa direcdo do mouse vai ser uma propriedade, entdo eu posso chamar o
this.direciodomouse, que a gente pode criar ele aqui em cima. E uma propriedade que s6 interessa a minha jogadora,

entfo eu vou transforma-la em uma propriedade privada, e ela vai ser um vetor, entdo cc.vec2, é um vetor.

[03:34] Eu vou inicializar ela, porque a gente sempre precisa inicializar as nossas propriedades, é uma boa pratica a

gente fazer isso, porque é sempre um problema vocé ter uma propriedade nfo inicializada, porque as vezes vocé quer
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usar ela e ela n#o estd inicializada, ent?o ela vai te retornar um nulo e vocé vai ter um erro no seu jogo, no seu cédigo,
simplesmente porque vocé nio veio e inicializou a sua propriedade. Entfo, this.direciodomouse=cc.vec2.up, essa

constante né, que é um vetor comy =1 ou x =0.

[04:16] EntZo, a minha direcdo do mouse jd estd inicializada, e quando que eu vou calcular essa dire¢do do mouse? Bom,
eu vou calcular a direcio do mouse no mouse move, e qual que € a fun¢do do meu método, dessa classe da jogadora que
faz isso? O meu método € o calcular direcdo do mouse, é esse método que faz isso. Entdo, no meu evento de
mousemove, eu vou chamar o calcular a dire¢do do mouse. O calcular a direcdo do mouse vai alterar essa direcdo do

mouse, essa propriedade que a gente criou.

[04:43] Entéo, eu vou la no meu calcular a dire¢cdo do mouse, em vez de retornar a direcéo, eu vou falar que o
this.direcdodomouse mexe vai ser igual a minha direcdo, entdo eu ndo vou retornar uma direcdo, eu vou atribuir o
calculo que esse método fez a minha direcio do mouse. Quem que usava essa calcular a direcdo do mouse? Bom, o meu
atirar usava. Entdo, minha dire¢do, em vez de ser o calcular a direcao do mouse, vai ser agora o dire¢do do mouse a

nossa propriedade. Af eu ndo preciso mais chamar esse método através do método atirar.

[05:17] Mais alguém usava esse método? Vamos ver. Eu tenho o mudar animacéo, esse mudar animacéo a gente ndo esta
usando mais. O que mais? Entdo, ninguém. Entfo, agora o meu mouse ja estd sendo calculado, ele ja estd sendo
guardado em uma propriedade na classe. A segunda coisa que a gente precisava arrumar aqui é o estado, e como a
gente ajustava, a gente viu qual era o estado do jogador? Dentro do préprio mudar animacdo, mudar a direcdo da

animacao.

[05:42] Entdo, se a gente em vez de usar esse método, esse mudar a direcdo da animacao, para realmente mudar a
animacao, para atualizar ela, a gente pode chamar ele de estado atual. Sempre que a gente chama esse estado atual, eu
vou retornar, entfo eu vou dar um return no estado, que esta sendo calculado aqui dentro. Entdo, a gente ndo tem mais
a direcdo do mouse, a gente ndo precisa mais calcular aquilo, a gente ja fez isso com uma propriedade e a gente tem
agora o método estado atual, que vai ser chamado aqui, ento this.estadoatual e esse é um método entéo eu preciso por

parénteses.

[06:18] E ai todo fram eu vou chamar o atualiza animac&o, mudando a animac&o para direcdo do mouse que eu tenho,
toda vez que ele se mexe a gente vai atualizar isso, e para o estado da jogadora. Entdo, quando apertar alguma tecla do
teclado, quando ela comecar a andar, o meu estado vai ser andando, quando ela parar o meu estado vai ser parado, e

isso vai ser atualizado todo frame.

[06:44] Entdo, agora a animacdo da nossa jogadora, ndo depende mais s6 do mouse, ela vai ser visualizado todo frame.
Aivem uma tela preta, entdo a gente deve ter algum erro. Eu vou clicar no pause aqui em cima, onde ele para o update
da cocus, para a gente conseguir ver melhor o console, e ele esta falando que ele ndo consegue achar o X, no controle de
animacdo 16. Esse erro estd vindo do mudar a animacéo, do controle de animag¢io, mudar animagéo, no jogador

atualiza animacao, entdo ele tem toda pilha de chamadas para a gente conseguir ver.

[07:23] Como a gente mexeu no jogador, eu chuto que o nosso erro estd aqui dentro do jogador e ndo no controle de
animacdo. Entéo, no jogador linha 60, a gente estd tendo erro. Entéo, vamo 14, jogador linha 60, onde eu estou
chamando controle de animac¢io, muda a animac&o com dire¢do no mouse, o dire¢do no mouse é uma propriedade
privada. Entdo, eu preciso do underline, a gente colocou ele como underline aqui em cima, vamos voltar 14 e vamos dar

um play de novo néo, vamos fechar a aba anterior.

[07:52] E agora sim, a nossa jogadora ela comecou ja parada e meu o mouse estd parado, mas eu comeco a andar e ela
comeca a andar, eu paro, ela para. Entdo, a nossa jogadora, a animacao dela estd muito mais condizente com o estado

do jogo, que é muito melhor, d4 uma sensagdo melhor para o nosso jogador.

https://cursos.alura.com.br/course/cocos-creator-parte4/task/34591 2/3



26/04/2020 Cocos Creator parte 4: Aula 4 - Atividade 4 Ajustando animagéo jogadora | Alura - Cursos online de tecnologia

https://cursos.alura.com.br/course/cocos-creator-parte4/task/34591 3/3



