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PREFACIO

Print(“Ola, Mundo!”)

Criada em meados de 1993 por Roberto lerusalimschy, Luiz Henrique de
Figueiredo e Waldemar Celes, membros do Computer Graphics Technology
Group na PUC-Rio, a Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, no
Brasil, a linguagem de programacao lua foi desenvolvida por este grupo de
alunos e hoje é utilizada em diferentes aplicagfes, incluindo até mesmo jogos de
videogame, inclusive, poucas pessoas sabem que a linguagem de programacéao
Lua é utilizada no Roblox, por exemplo. Apdés trés décadas desde seu
desenvolvimento, a linguagem Lua € responsabilidade do laboratério LabLua do
Departamento de Informatica da PUC-Rio, eles sdo responsaveis pelas
atualizacgoes.

Um fato curioso sobre a linguagem Lua € que inicialmente era um projeto para
a empresa Petrobras, além disso, a linguagem se chamava Sol, um dos
criadores inclusive chegou a explicar que anteriormente se chamava sol por ser
uma linguagem grande e pesada, até que uma nova versao menor e mais leve
foi criada e foi nomeada como Lua.

A linguagem Lua possui um alto nivel de portabilidade, justamente por ser
leve e apresentar alguns arquétipos da programacéo, que sao: uma linguagem
orientada a objetos, linguagem que permite a programacéo funcional e uma
linguagem orientada a dados.

A tipagem de dados do Lua trabalha de forma dinamica, cujo valores jamais
terdo tratamento com um tipo errado, como normalmente acontece com as
linguagens ndo tipadas. Contudo, Lua é uma linguagem interpretada e precisa
de um compilador para executar trechos de codigos existentes.

Em Lua, também é possivel ter um autogerenciamento da memoria, ou seja,
significa que ela pode ser gerenciada automaticamente, logo facilitando alguns
métodos como a criagdo de interfaces e precaucdo de erros que possam
acontecer na alocacdo de memoria, erros complexos e de dificil resolucéo.
Dessa maneira, a linguagem Lua oferece o tratamento para campos do tipo texto
(strings) e estruturas de dados como tabelas



DOWNLOAD E INSTALACAO

Lua é uma das linguagens de programagdo mais versateis, por isso a
linguagem € usada em varias plataformas, incluindo aplicativos moveis,
servidores e outros dispositivos.

Vamos mostrar como realizar o download e a instalacdo de maneira rapida e
facil, passando por cada etapa de forma clara e direta.

Source
O primeiro passo para baixar a Source do Lua é entrar no link abaixo:
https://luabinaries.sourceforge.net/

O link ira direcionar para uma pagina de bibliotecas e executaveis do Lua ja

pré-compilados.
(.2}

LuaBinaries
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hitp:uabinaries. sourceforge.net!
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Escolha a opcdo mais recente ou a que utilizaremos nesta apostila.
History

[12/ 020, :
+flua 542 - Release 1
aime ConMguralion as the 5.4.0 Release 2

Ao clicar no link, sera direcionado a pagina de download.

{ Files

LuaBinaries Files

Brought to you by:

Summary

Download Latest Version

xme/5.4.2

Reviews

Apos fazer o download

Dl

, localize o arquivo em sua maquina e o descompacte.

Em sua maquina pesquise por ‘Editar as variaveis de ambiente do sistema’.

= ke as vatidven de ambierie ot

HLAT 5 vadidvets de amblenite do

wols do sisterna

ieii de ambiente do

O editar a5 varidvets de sistema

O no puedo odtar varsbles de
sisterna

M wisusl stodio code editar vanas

D editar as vaed



Apos abrir, cliqgue em ‘Variaveis de Ambiente’.

Propriedades do Sistema

Mome do Computador  Hardware Awangado  Protecdio do Sistema  Remoto

Para tirar o maximo proveto destas ateragies, & preciso ter feito logon coma
administrador.

Desempenho

Eeitos visuais, agendamento de processador, uso de memoria e

meméria virtual
: Corfiguragdes...

Perfis de Usuario

Corfiguragdes da area de trabalho relativas 3 entrada
Corfiguragdes...
Inicializacéo e Recuperacio

Informagdes sobre inicializagdo do sistema, falha do sistema e
depuragao

Configuragoes. ..

Varaveis de Ambiente...

QK Cancelar Aplicar

No menu de Varidveis de Ambiente, na sessao ‘Variaveis de usuario para
clique em ‘Novo'.

Variaweis de Ambiente

Varidweis de usuaric para

Vanawveis do sistema

¥_ I—

Mowo... Editar... Excluir



Procure o diretorio do arquivo executavel do Lua em sua maquina.

Mowva Variavel de Usuario

Mome da variavel: || |

Valor da vanavel: | |

Procurar no Diretario.., Procurar Arquive.., OK Cancelar

Quando o encontrar, clique em ‘OK’.

Mowa Variavel de Usuario

Mome da variavel: | |_,_,3| |

Valer da varigvel: | D:\Luayluasd.exe |

Procurar no Diretério... Procurar Arguivo... Cancelar

Ainda no menu de Varidveis de Ambiente, cligue no botdo ‘Editar’ que esta na
secao ‘Variaveis do Sistema’

Varnawers de Ambiente

Varidweis de usudrio para

; 1

Mowo... Editar... Excluir

Variaweis do sisterma

| Path CHOWindowshsystern22; Ch\Windows; ChWindowsh System 32 Whem; ...
No-vo.“ E(CIUir




Apos isso cligue em 'Procurar’.

Editar a varidvel de ambiente

Movo

Editar

Pracurar...

Excluir

Mawver para Cima

Mover para baixo

Editar texto...

QK Cancelar

Encontre os arquivos de download do Lua e clique em ‘Ok’.

Pronto, agora ja podemos fechar o aplicativo.



IDE

O primeiro passo para baixar a IDE é clicar no link abaixo:

https://www.geany.org/download/releases/

O link ira direcionar para a pagina de download da IDE

Geany Releases

[

Deve-se entdo baixar a versdo que € recomendavel para o0 seu Sistema
Operacional. Ap6s o download, sera possivel encontrar o arquivo na pasta

‘Downloads’ da sua maquina.

Execute o arquivo .exe baixado e siga o passo a passo de instalacéo da IDE.

Carmce


https://www.geany.org/download/releases/
https://www.geany.org/download/releases/

Conhecendo a IDE

Neste capitulo, vamos explicar a funcdo de cada botdo nesta IDE, para que
seja possivel aproveitar ao maximo todas as ferramentas disponiveis. Vamos
comecar com uma visao geral dos principais elementos da interface, explicando
seu uso e finalidade. Ao final deste capitulo, teremos um conhecimento sélido
sobre como usar os botdes, dessa forma aumentando a produtividade.

Cria um arquivo em branco
Abre arquivos

. Salva o arquivo atual
- Salva todos os arquivos abertos
Fecha o arquivo atual

Compila o projeto

Novo Projeto

Aqui sera ensinado como iniciar um novo projeto. Serdo apresentadas dicas
Uteis para facilitar o processo de criagdo do projeto e torna-lo mais eficiente. Ao
final deste capitulo, o leitor tera adquirido conhecimentos essenciais para iniciar
um novo projeto de forma autbnoma e eficaz.

Para comecar, clique no icone de criar um arquivo branco.
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Salve o arquivo ou aperte Ctrl + S.
Em seguida, nomeie o arquivo com a extensao ".lua'.

B @ X °® & M| Q v B

B Pasta pessoal €\ | Projetosemlua ) [ord

B Ares detrabaiho

D) Documents
& Downloads

&3 Music

@ Pictures

" Videos

[ Disco Local ()
[ Novo volume (0

Geany.

Para compilar um arquivo € necessario salva-lo antes.

CONHECENDO A LINGUAGEM

Independentemente do nivel de experiéncia em programacao, este capitulo
foi desenvolvido para ajudar a entender a linguagem LUA de uma maneira clara
e simples.

Serdo apresentados os principais conceitos da linguagem LUA, desde as
variaveis mais basicas, até os mais diversos operadores aritméticos, passando
pelos lacos de repeticdo e outros elementos fundamentais. Através de exemplos
praticos, serd possivel aprender a escrever programas simples em LUA,
explorando todo o potencial da linguagem.
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Variaveis

Em Lua, as variaveis sédo utilizadas para armazenar dados em memoria, como
nameros, textos e valores logicos, que podem ser utilizados posteriormente em
calculos, comparacdes e outras operacdes.

Ao contrario de outras linguagens de programacao, Lua € uma linguagem
dinamicamente tipada, o que significa que as varidveis ndo precisam ser
declaradas com um tipo especifico.

Ao atribuir um valor a uma variavel, o tipo da variavel € definido
automaticamente pelo tipo do valor atribuido. Por exemplo, se vocé atribuir um
ndamero inteiro a uma variavel, essa variavel serd automaticamente definida
como um numero inteiro.

Ainda assim, € importante entender os tipos de dados disponiveis em Lua
para utiliza-los corretamente em suas variaveis. Os principais tipos de dados em
Lua sao:

. NOmeros: podem ser numeros inteiros ou numeros de ponto flutuante,
representados sem o uso de separadores de milhares.

. Strings: sdo sequéncias de caracteres, delimitadas por aspas simples ou
duplas.

. Booleanos: podem ter apenas dois valores possiveis, verdadeiro ou falso.

. Tabelas: sdo estruturas de dados que podem armazenar outros valores e sao
utilizadas para criar arrays, listas e dicionarios.

—~ Definigao de Variaveis

texto=
numli=1
num2=1.5
boleana=true

== N R IR VVI SR

—— Exibigioc dos valores das wvariaveis

10 print
11 print
12  print
13 print

. type(texto), s texto)

s type(numl), snuml)

, type (num?Z), snum2 )

: type(boleana), sboleana)

(
(
(
(

12



Operacbes aritméticas
+ Soma: Operador utilizado para realizar a adi¢cao entre valores;

- Subtracdo: Operador utilizado para encontrar valores ao diminuir um namero
por outro, sendo o oposto da adicao;

* Multiplicacédo: Operador utilizado para realizar uma soma sucessiva de um
numero por ele mesmo.

I Divisdo: Operador utilizado para realizar a reparticdo de um valor por um
outro valor.

N Exponenciacdo: Operador utilizado para representar uma multiplicacéo por
fatores iguais.

% Resto da divisdo: Operador utilizado para retornar o resto da divisao entre
dois valores.

1 - Definigao de Varidveis
3 numl=6

3 num2=4

4

5

6 -- Operacgbes Aritméticas Simples

7

8 soma = numl + num2

9 print( » Ssoma)

10

11 subtracao = numl - num2

12 print( , subtracao)

13

14 multiplicacac = nmuml * num2

15 print( » multiplicacao)
16

17  divisao = numl / num2

18  print( , divisao)

19

20 exponenciacac = numl ~ 2

21 print( , exponenciacac)
22

23 restodivisao = numl % num2

24  print( , restodivisao)
25

13



Operadores relacionais

Os operadores relacionais sdo uma classe de operadores em linguagens de
programacao que permitem comparar dois valores e verificar se eles satisfazem
uma determinada condicdo. Em Lua, os operadores relacionais sdo o0s
seguintes:

> Maior que: verifica se o primeiro valor € maior que o segundo valor.
< Menor que: verifica se o primeiro valor € menor que o segundo valor.

>= Maior ou igual a: verifica se o primeiro valor € maior ou igual ao segundo
valor.

<= Menor ou igual a: verifica se o primeiro valor € menor ou igual ao
segundo valor.

== |gual a: verificar se os dois valores séo iguais.

~= Diferente de: verificar se os dois valores sao diferentes.

x

~— Definigao de Variaveis
numl=6

num2=4

Operadores Relacicnais
(vic comparar os valores e retorar um valor booleano, true ou false)

print ( ,numl > num2) -- ">" retorna true se numl(6) for maior gue numZ(4)

print ( snuml < num2) -- "<" retorna true se numl(6) for mencr gue numZ(4)

print ( ,numl >= num2) -- " retorna true se numl(6) for maior ou igual a num2(4)
print ( +5 > 5) —— outro

print ( retorna true so numi(6) for menor ou igual a numZ(4)
print ( 5 5 etorna true se os valores forem exatamente iguais

print ( 46 ~= 5) —— "~=" retorna true se os valores forem diferentes

14



Estruturas condicionais

As estruturas condicionais em Lua s&o comandos que dependem de uma
condicao especifica para serem executados e compilados pelo programa.

If-then: A estrutura "if-then" é semelhante ao "if-then-else", mas nao inclui um
bloco de cddigo para ser executado se a condi¢céo for falsa.

If-elseif-then: A estrutura "if-elseif then" permite testar varias condicbes em
sequéncia e executar o bloco de cédigo correspondente a primeira condi¢do
verdadeira.

A sintaxe € a seguinte:

—— Definigio de Variaveis

if numl > num2 then
print (numl. . .num2) AWin SYSTEM32\cmd.exe
end

Diferente das outras linguangens em lua o else (end no caso do lua)nic
nenhun bloco de comandos e serve apenas para indicar o fim da estrutura

print (num3. . .numd)

elseif num4 > num3 then
print (numl. . .num2)

elseif num3 == numé then
print (num3. .numé . )
end

20 [1{ num3 > num4 then

Lacos de repeticao

Lagcos de repeticdo, também conhecidos como "loops", sdo estruturas de
controle de fluxo que permitem executar um bloco de codigo vérias vezes, até
gue uma determinada condi¢cao seja atendida.

O loop "while" & usado para executar um bloco de cddigo enquanto uma
determinada condicéo for verdadeira.

O loop "repeat" executa o bloco de codigo pelo menos uma vez e, em
seguida, verifica a condicdo especificada pelo "until*. Se a condicdo for
verdadeira, o loop é encerrado. Caso contrario, o bloco de cédigo é executado
novamente e 0 processo é repetido até que a condicdo seja verdadeira.

15



projeto.ua 3£

it —— Definicdoc de Varidveis

2 numl=0

3 num2=0

4

5 — I

6 TLagos e repetigao

7 —1]

B

9 ——Loop Infinito polis nidc tem um incrementador para o numl
10 while numl< 10 do
11 Tprint (numl)
12 end
13
14 —— Loop Finito com incrementacido
15 numl=0

16 while numl <10 do
17 print (numil)

18 numl = numl + 1

19 end

20

21 —— Loop Infinito com Repeat, tambem por falta da incrementacio
22 repeat

23 Tprint(numZ)

24 until num2 >10

215

26

27 —— Loop Finito com Repeat
28 numZ=0

29 repeat

30 print (num2)

31 num2 = numZ + 1
32 until num?2

Primeiro Projeto

Para colocar o que foi aprendido em pratica sera feito um exercicio.

O exercicio consiste em criar um programa que solicita ao usuario a medida
da altura e largura de um retangulo calculando assim a éarea. Para isso, O
programa deve ler as medidas digitadas pelo usuério, calcular a area do
retangulo (altura x largura) e exibir o resultado para o usuario.

X

1 —
2 Como calcular a area de um guadrado a partir dos dados
3 enviados pelo usuario
2 .

5

€ print( )

7 base=io.read( )

8 print ( }
9 altura=io.read( )

10 area = base * altura

11

12 print ( .. area)

13

14

15

16

16



TIBIA

Tibia € um jogo online de MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game) que foi langcado em 1997 e durante um certo tempo foi um
dos jogos mais populares do género. Com um vasto mundo de fantasia, repleto
de criaturas miticas, magia e mistério, Tibia oferece aos jogadores a
oportunidade de viver aventuras emocionantes em um universo rico e detalhado.

Os jogadores podem escolher entre quatro classes de personagens, cada
uma com suas habilidades e pontos fortes, e trabalhar em equipe com outros
jogadores para enfrentar desafios e derrotar inimigos poderosos.

Tibia também é conhecido por sua comunidade ativa de jogadores, com
féruns e bate-papo em tempo real que permitem aos jogadores compartilhar
suas experiéncias e dicas, além de fazer novas amizades.

A escolha da linguagem Lua para o desenvolvimento do bot de Tibia foi feita
por sua eficiéncia, flexibilidade e facilidade de integragcdo com outras linguagens
de programacdo. Lua é uma linguagem leve e rapida, ideal para jogos online, e
permite a criagdo de scripts e extensdes personalizadas que podem ser
adicionados ao jogo de forma dindmica e sem interromper o funcionamento do
servidor.

Nosso projeto visa confeccionar, realizar a programacao de um bot de forma
gue seja possivel se interligar com um cliente alternativo do jogo, que foi
desenvolvido por fas do jogo, e possui o cédigo aberto e alteravel.

O intuito com a criagdo desse bot serd, principalmente, automatizar as
mecanicas ja existentes dentro do jogo, que por conta de ser um jogo de turnos
demanda tempo até mesmo para realizar as a¢des mais basicas, com isso,
temos em mente automatizar essas ac¢oes( coleta de itens, interacdo com mobs,
movimentacdo, uso de spells, etc) para que torne a gameplay mais fluida,
consuma menos tempo e seja mais pratica para quem joga.

17



BOT

O objetivo deste projeto sera um BOT programado utilizando a linguagem
Lua, que tornard possivel realizar agcbes de cura, reposicdo de mana, e a
utilizagdo de magias utilitarias dentro do jogo Tibia, a fim de tornar a forma de
jogar automatizada e mais simples.

Com isso em mente, € ideal que seja entendido como cada elemento
presente no BOT sera confeccionado, de forma progressiva e detalhada,
comecgando com:

Macros

Os macros sédo entendidos como uma sequéncia de comandos de um
aplicativo ou como um conjunto de instrugcdbes de uma linguagem de
programacao, podendo armazena-los tanto em disco, quanto na memaria como
entes independentes que, quando solicitados, executam os comandos na exata
sequéncia que foram armazenados previamente.

Scripts

Os scripts sdo uma sequéncia de comandos ou um conjunto de instrucoes,
similar ao macro, porém, 0s scripts ndo sao armazenados na memodria.

DESENVOLVIMENTO

O bot ira englobar grande parte da jogabilidade do jogo, e para isso sera
necessario a divisdo em trés partes essenciais, sendo elas:

e A aba principal - Responsavel por realizar a cura, pela utilizacdo de
magias secundarias e outras utilidades.

e A aba secundaria - Responsavel por toda a parte relacionada aos ataques
dentro do jogo.

e A terceira aba - Seré o setor responsavel por realizar a movimentacéo do
personagem dentro do jogo.
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CASE 01

Editor de Macros

7

O editor de macros é uma ferramenta que deve ser utilizada para que o
jogador possa adicionar e configurar novas funcionalidades para dentro de jogo,
por meio do uso de macros.

A primeira linha do codigo utiliza um método para definir uma aba a ser
selecionada dentro do jogo, utilizando da biblioteca interna dentro do mesmo.

setDefaultTab("Main")

No proximo bloco de comandos, sera utilizado um método para criacdo de um
botdo, onde por meio da passagem de parametros ira ser atribuido o texto
explicitado no botédo, juntamente com a definicdo da sua funcionalidade.

Dentro dessa fungéo, sera utilizado mais um método presente no cliente do jogo,
responsavel por abrir uma "janela de edicdo" para que seja possivel definir os
parametros para:

e Retornar e armazenar 0s macros que possam ser adicionados ao BOT
e Otitulo da janela a ser aberta
e E adescricdo da janela a ser aberta.

Por meio desta, também sera adicionada mais uma funcdo como parametro a ser
seguido, onde dentro dessa funcdo havera a passagem de um parametro de texto,
ou string, e nesse texto estara presente o valor do que esta sendo exibido na janela
de edicao, e por fim haverd um comando para "recarregar” a janela.

3 UI.Button( , function (NovoTexto)
4 UI.MultilineEditorWindow (storage.ingame macros or ’
5 {title= , description= }, function(texto)
6 storage.ingame macros = texto
7 reload ()|
8 end)
9 end)
10
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7

Em sequéncia, no proximo bloco de comandos € utilizado um método para
criacdo de um botdo, onde por meio da passagem de parametros ira ser atribuido o
texto explicitado no botédo, juntamente com a definicdo da sua funcionalidade.

Apos isso, deve ser criado um for, utilizando um in ipairs para que o
programa execute ou tente executar a lista de comandos de forma sequencial,
onde dentro deste, havera um if com intuito de verificar se o texto executado é
ou ndo uma string, ao mesmo tempo que analisa o tamanho da mesma.

Dessa forma, caso as condicfes do if sejam atendidas, serdo criadas duas
variaveis, sendo uma de status e a outra de resultado.

Caso as condicoes do if ndo sejam atendidas, aparecera uma mensagem de
erro.

for , scripts in ipairs({storage.ingame macros}) do

if_type(scripts) == and scripts:len() > 3 then
local status, result = pcall (function/()
assert (load({scripts, 1) ()
end)
if not status then
error ( .. result)
end
end
end

Magias de cura

Esse sera o setor responsavel por desenvolver as a¢des que irdo curar o
personagem.

Para tal, deve-se utilizar dois métodos, sendo um deles para separar o editor
de macros dessa nova sec¢ao, e o outro para criar uma label.

Ul.Separator()
Ul.Label(“Magias de cura”)

Apds isso, deve ser criado dois if para verificar se o tipo da variavel que
estara armazenada sera de um tipo especifico.

1if type (storage.cural) ~= then

E storage.cural = {on=false, title= , text="", min=0, max=100}
end

Jif type (storage.curaZ) ~= then

E storage.cura? = {on=false, title= , text="", min=0, max=100}
end
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Feito isso, deve-se criar um for utilizando para declarar uma variavel que
armazenara as informacdes sobre a cura, e nesse mesmo cédigo passara como
parametro as duas variaveis de armazenamento feitas anteriormente, além de
ser necessario criar uma variavel local responsavel pelo MACRO de cura, ja que
inserido neste coédigo sera criado o MACRO de cura.

ifor , curalInfo in ipairs ({storage.cural, storage.curaZ}) do
1 loecal curaMacro = macro (20, funetion/ ()

Dentro desse macro, devera haver uma fungéo, na qual estara presente uma
variavel responséavel por representar a % de vida do jogador, e para isso sera
utilizado o método interno getHealthPercent().

local curaMacro = macro (20, function|()
local hp = player:getHealthPercent ()

Para que essa funcéo seja executada, deve haver um if para verificar duas
condi¢cBes: o0 maximo de vida ser, ou ndo, maior que o HP do personagem e o
minimo de vida ser, ou ndo, menor que o HP do personagem.

local curaMacro = macro (20, function()
local hp = player:getHealthPercent ()
if curalInfo.max >= hp and hp >= curalnfo.min then

Com isso, dentro desse if devera ser criado um novo if para selecionar um
objeto interno de dentro do cliente do jogo, onde sera utilizado o método
saySpell() que tera como parametro o texto armazenado pelas variaveis de
armazenamento, além de ser preciso o uso de um else junto do método say()
para passar o parametro de texto das variaveis de armazenamento.

Em resumo, a totalidade desse bloco de comandos ficara assim:

1for , curalInfo in ipairs ({storage.cural, storage.cural}) do
1 local curaMacro = macro (20, function|()
local hp = player:getHealthPercent ()
if curaInfo.max >= hp and hp >»= curalInfo.min then
if TargetBot then
TargetBot.saySpell (curalInfo.text)
else
say (curalInfo.text)
i end
- end
- end)

[N |
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Pocodes e runas de cura

Finalizando isso, pode-se seguir para a segunda parte do MACRO, utilizando
0 meétodo setOn() para realizar a ativacao da funcao.

setOn(curalnfo.on)

Dessa forma, deve se utilizar outro método interno para criagdo de dois
scrolls. O Ul.DualScrollPainel(), que servirdo para utilizar uma fungcdo com os
parametros de minimo ou maximo de HP.

curaMacro.setOn (curalInfo.on)

JUI.DualScrollPanel (curalInfo, function(widget, novoParametro)
curaInfo = novoParametro
curaMacro.setOn (curalInfo.on)

- end)

~end

Apoés, € criada uma nova separacdo e dado um titulo para ela utilizando
métodos internos do Client.

Ul.Separator()
Ul.Label("pots/runas de cura")

Em seguida, pode-se repetir a criacdo das variaveis de armazenamento que
foram feitas na parte inicial do bot, mas dessa vez serd para armazenar itens
que servirdo para curar vida e mana.

Hif type (storage.hplteml) -~= then

storage.hplteml = {on=false, title= , item=Zeo, min=0, max=100}
-end
Hif type (storage.hpltem?) -~= then

storage.hpltem2 = {on=false, title= , item=3lel, min=0, max=100}
-end
Hif type (storage.manalteml) -~= then

storage.manalteml = {on=false, title= , item=Zei, min=0, max=100}
-end
Hif type (storage.manaltem2) -~= then

storage.manaltem? = {on=false, title= , item=3157, min=0, max=100}
-end

A seguir, cria-se um for semelhante ao anterior com uso da variavel de
informacdo de cura e utilizando o in ipairs, onde também € usado como
parametro as variaveis de armazenamento criadas anteriormente.
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Dentro desse for, cria-se uma variavel para o macro de cura, na qual é
passado o valor de uma funcéo, onde dentro desta € inaugurada uma outra
variavel local que ira armazenar o valor da variavel de controle do for e o valor
da porcentagem de vida do jogador utilizando o0 método interno
getHealthPercent().

Aqui é trabalhado um operador l6gico or, onde é passado um método
matematico math.min(), e dentro dele passa-se como parametro o valor “100”
gue remete a porcentagem de mana. Também € passado o método matematico
math.floor() e dentro dele serd passado novamente o valor “100” remetendo a
porcentagem de mana, e entdo, é feito uma multiplicacdo desse valor pela
juncdo de dois valores que sdo retornados outros dois métodos internos , o
getMana() dividido pelo getMaxMana().

Ifor ii, curalnfo in ipairs({storage.hplteml, storage.hpltem2, storage.manalteml, storage.manaltem2}) do
| local curaMacro = macro (20, function/()
local hp = ii <= 2 and player:getHealthPercent () or math.min(100, math.floor (100 * (player:getMana() / player:getMaxMana())))

Agora deve-se elaborar um if, onde dentro dele serdo feitas duas
comparacdes com um operador légico. Na primeira € utilizada a variavel de
informacdo de cura e o valor maximo definido pelo jogador com intuito de
comparar se esse valor € maior ou igual ao valor da variavel de HP, ja a segunda
comparacdo, checa se essa variavel de HP sera maior ou igual a variavel de

informacéo de cura no valor minimo definido.

E gerado um novo if, e nele é selecionado um objeto interno do client, onde
junto a ele, utiliza-se o método interno useltem(). Deve-se passar trés
parametros dentro do mesmo, sendo o primeiro uma variavel de informacao de
cura contendo o valor do item, o segundo, utilizando novamente essa variavel,
porém, contendo um valor do subtipo dela, e por fim, utilizando mais um objeto
interno do client.

if curaInfo.max >= hp and hp >»= curalInfo.min then
if TargetBot then
TargetBot.useltem(curalInfo.item, curalInfo.subType, player)

Agora, € definido um else, e nele criado duas variaveis locais onde a primeira
recebe o valor atravées do método g_things.getThingType(), nesse método &
passado o parametro com a variavel que contém as informacdes de cura do tipo
do item que serd armazenado pelo jogador. Apés isso, é criado uma segunda
variavel que ira verificar através de um método interno a versao do client do
jogo (isso é necessario para que o script consiga identificar que o id do item que
sera passado esteja relacionado ao item certo).

hings.getThingType (curalInfo.item)
0

local thing = g t
= g game.getClientVersion() >= 860 and 0 or 1

local subType
Finalizando essa parte, cria-se mais um if, e dentro dele deve-se passar a

primeira variavel local criada e usar o operador l6gico and. Apds isso, é passada
novamente essa mesma variavel com um método interno isFluidContainer().
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Dentro desse novo if deve-se pegar a segunda variavel definida e igualar ela ao
subtipo da variavel que contém as informacfes de cura.

Fora do terceiro if utiliza-se o0 método uselnventoryltemWith() que servira
para utilizar os itens de cura, nele sdo passados trés parametros que serao: o
item da variavel de informacé&o de cura; o objeto interno do client; e a segunda
variavel local definida anteriormente.

if thing and thing:isFluidContainer () then
subType = curalnfo.subType
end
g game.uselInventorylItemWith (curaInfo.item, player, subType)
end
end
end)

R S —_—L e o - T & -

Fora dessa funcdo, € colocada a variavel que foi definida para o macro de
cura, utilizaremos nela o método interno setOn() e dessa vez utilizando a
variavel de informacéo de cura para passar como parametro para esse metodo.
Além disso, deve-se gerar os scrolls de controle exatamente iguais aos gerados
previamente. Por fim, cria-se um if que servira para verificar novamente a versao
client do jogo e dentro dele é colocada uma label de aviso que servird para
alertar o jogador de que ele precisard manter sua mochila aberta para as pocoes
funcionarem.

curaMacro.setOn (curaInfo.on)

[UI.DualScrollItemPanel (curalnfo, function (widget, novoParametro)
curaInfo = novoParametro
curaMacro.setOn(curaInfo.on and curaInfo.item > 100)

- end)

-end

1if g game.getClientVersion() < 780 then

UI.Label ( )
-end
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Em sua totalidade, o bloco de comandos ficara da seguinte forma:

1for ii, curaInfo in ipairs({storage.hpIteml, storage.hplItem2, storage.manalteml, storage.manaltem2}) do
] local curaMacro = macro (20, function|()
local hp = ii <= 2 and player:getHealthPercent() or math.min (100, math.flecor (100 * (player:getMana() / player:getMaxMana())))
1 if curaInfo.max >= hp and hp >= curaInfo.min then
1 if TargetBot then
TargetBot.useItem(curalInfo.item, curalInfo.subType, player)

else
local thing = g_things.getThingType (curaInfo.item)
local subType = g_game.getClientVersion() >= 860 and 0 or 1

1 if thing and thing:isFluidContainer () then
subType = curalInfo.subType
end
g game.uselnventoryltemWith (curaInfo.item, player, subType)
end
end
-end)
curaMacro.setOn (curaInfo.on)
IUL.DualScrollItemPanel (curalInfo, function (widget, novoParametro)
curaInfo = novoParametro
curaMacro.setOn (curalInfo.on and curaInfo.item > 100)
- end)
-end
11f g game.getClientVersion() < 780 then
UI.Label ( )
-end

Magias Utilitarias

Novamente, € feita uma nova separacdo na aba do bot usando o método
interno Ul.Separator(), onde dentro dessa nova aba coloca-se algumas spells
utilitarias.

Deve-se colocar uma label que ira conter o titulo da magia do escudo de
mana.

E entdo utilizado um método interno Ul.TextEdit() que servira para criar uma
caixa de texto, dentro desse método passara dois parametros, sendo o primeiro
uma variavel de armazenamento para o escudo de mana ou o texto “utamo vita”,
além disso, sera passado uma funcdo e dentro desta funcdo serdo passados
outros dois parametros, o primeiro € um objeto interno e o segundo € uma
variavel para armazenar texto. Dentro dessa funcdo, a variavel de
armazenamento do escudo de mana e a variavel de texto serdo igualadas.

UI.Separator ()

UI.Label ( )

JUI.TextEdit (storage.manaShield or , function (widget, novoTexto)
storage.manaShield = novoTexto

end)

Fora da funcdo, sera definida uma variavel local que terd a funcdo de
crondmetro.

E criado um macro no qual serdo passados trés parametros: um timer, uma
string e uma fungdo. Dentro dessa funcdo, serd criado um if no qual sera
utilizado um método interno hasManaShield() e a variavel definida como
cronbémetro, com o operador l6gico or.
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O método interno verificard se o jogador ja possui o escudo de mana ativado.
Caso contrario, o valor numérico de 90 mil serd atribuido a variavel de

crondmetro.

local lastManaShield = 0
dmacro (20, , Efunction /()
T if hasManaShield() or lastManaShield + 90000 > now then return end

Um segundo if ser& criado, no qual um objeto interno do client serd utilizado
e o método interno saySpell() serd passado, juntamente com a variavel de
armazenamento do escudo de mana. Apos isso, o0 else sera definido e dentro
dele o método interno say() sera utilizado, passando a variavel de
armazenamento do escudo de mana.

if hasManaShield () or lastManasShield + 90000 > now then return end
if TargetBot then
TargetBot.saySpell (storage.manaShield)
else
say (storage.manaShield)
end
end)

Esse bloco de comandos ficara da seguinte da forma:

UI.Separator ()

UI.Label ( )

JUI.TextEdit (storage.manaShield or , function (widget, novoTexto)
T storage.manaShield = novoTexto

end)

local lastManaShield = 0
dmacro (20, , fFunction ()

if hasManaShield() or lastManaShield + 90000 > now then return end
3 if TargetBot then

TargetBot.saySpell (storage.manaShield)

else

say (storage.manaShield)

end

end)

Em seguida, uma label serq colocada para conter o titulo da magia de
velocidade.
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O método interno Ul.TextEdit() sera utilizado para criar uma caixa de texto e
dentro desse método dois parametros serdo passados: uma variavel de
armazenamento para a magia de velocidade ou o texto “utani hur” e uma funcéo.
Dentro dessa funcao, outros dois parametros serdo passados: um objeto interno
e uma variavel para armazenar texto. Dentro dessa fungéo, a variavel de
armazenamento da magia de velocidade sera igualada a variavel de texto.

UI.Label( )

IUI.TextEdit (storage.hasteSpell or , function(widget, novoTexto)
storage.hasteSpell = novoTexto

-end)

Um macro sera criado e trés parametros serdo passados dentro dele: um
timer, uma string e uma funcéo. Dentro dessa funcéo, sera criado um if no qual
sera utilizado o método hasHaste(), que verificard se o jogador ja possui a
magia de velocidade ativada ou néo.

macro (500, , function/()
T if hasHaste () then return end

E criado entdo um segundo if, onde ele deve ser utilizado um objeto interno
do client e passado o método interno saySpell(), e nele agindo com a variavel
de armazenamento da magia de velocidade. Apos isso, deve-se definir o else do
if, e dentro dele utilizar o método interno say(), nele passando a variavel de
armazenamento do feitico.

H 1if TargetBot then
TargetBot.saySpell (storage.hasteSpell)
else
say (storage.hasteSpell)
- end
“end)

Esse bloco de comandos em sua totalidade ficara assim:

UI.Label( )

JUI.TextEdit (storage.hasteSpell or , function(widget, novoTexto)
storage.hasteSpell = novoTexto

end)

dmacro (500, , function/()
if hasHaste () then return end
1 1if TargetBot then
TargetBot.saySpell (storage.hasteSpell)
else
say (storage.hasteSpell)
- end
“end)
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Uma label sera colocada para conter o titulo da magia de anti paralisia.

O método interno UL TextEdit() sera utilizado para criar uma caixa de texto e
dentro desse método dois parametros serdo passados: uma variavel de
armazenamento para a magia de anti paralisia ou o texto “utani hur’ e uma
funcdo. Dentro dessa funcao, outros dois parametros serdo passados: um objeto
interno e uma variavel para armazenar texto. Dentro dessa funcéo, a variavel de
armazenamento da magia de anti paralisia sera igualada a variavel de texto.

UI.Label )

JUI.TextEdit (storage.antiParalyze or , function (widget, novoTexto)
E storage.antiParalyze = novoTexto

end)

Um macro sera criado e trés parametros serdo passados dentro dele: um
timer, uma string e uma funcéo. Dentro da funcdo um if juntamente com um not
sera criado e o método isParalyzed() sera utilizado para verificar se o jogador ja
esta com a magia de anti paralisia ativada ou nao.

macro (100, , function/()
if not isParalyzed() then return end

Cria-se entdo um segundo if, nele sendo aplicado um objeto interno do client,
passando o método interno saySpell() e nele deve-se passar a variavel de
armazenamento da magia de anti paralisia. Dentro deste if utilizado o método
interno say(), no qual passa-se a variavel de armazenamento do feitico.

if TargetBot then
TargetBot.saySpell (storage.antiParalyze)
say (storage.antiParalyze)

end
end)

Em sua totalidade o bloco de comandos ficard da seguinte forma:

UI.Label ( )

UIl.TextEdit (storage.antiParalyze or ;, function (widget, novoTexto)
T storage.antiParalyze = novoTexto

end)

macro (100, , function/()

if not isParalyzed() then return end
if TargetBot then
TargetBot.saySpell (storage.antiParalyze)
say(storage.antiParalyze)
end
end)
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Em seguida, sera criado uma label que servira de titulo da nova sesséo do
bot. Nessa sessdo sera criada uma variavel de armazenamento semelhante as
citadas anteriormente, com o intuito de armazenar o id das comidas definidas
pelo jogador.

11f type(storage.comidas) ~= then
storage.comidas = {3582, 3577}
end

A variavel local sera definida em seguida, essa variavel tem a funcédo de
armazenar as comidas. Para definir essa variavel utilizaremos um método
interno do client, o Ul.Container(), onde serd passado uma funcdo como
parametro. Essa funcéo tera dois parametros que serdo dois objetos internos do
client. Dentro da funcdo a variavel de armazenamento serd igualada ao
parametro de itens da funcao.

Jlocal mochilaComidas = UI.Container (function (widget, Items)
E storage.comidas = Items
end, true)

Fora da funcdo é utilizado a variavel local para operar dois métodos
separadamente. O primeiro método tem como objetivo definir o tamanho da
variavel utilizando o setHeight(), onde serd passado um valor numeérico como
parametro, sendo o numero utilizado 35. O segundo método deve utilizar o
setltems(), onde o parametro sera a variavel de armazenamento.

mochilaComidas:setHeight (35)
mochilaComidas:setlItems (storage.comidas)

Finalizando os passos anteriores, € criado um novo macro, que recebera trés
parametros: Um timer, uma string e uma funcao que ira delimitar a quantidade
de tempo para consumo da “comida”.

Dentro dessa funcéo criada, é entdo posicionado um if not que servira para
passar a variavel de armazenamento das comidas, agindo como se fosse um
vetor na primeira posicao.

Tendo realizado os passos anteriores é criado entdo um for, onde dentro dele

deve ser declarado uma variavel “mochila”, utilizando o método pairs(), e como
parametro para este € utilizado o comando g_game.getContainers().
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Dentro dessa linha de comando, é criado novamente outro for, que utilizara o
método ipairs(), onde como parametro sera utilizada a variavel “mochila” criada
anteriormente juntamente do método interno getltems().

macro (10000, , function/|)
if not storage.comidas[l] then return end
for , mochila in pairs(g game.getContalners()) do

for , item in ipairs(mochila:getItems()) do

Ainda trabalhando dentro desse segundo lago de repeticéo, € feito por fim um
ultimo for, onde serd criada uma variavel “comidas”, utilizando o método
ipairs(), no qual sera passado como parametro a varidvel de armazenamento de
comidas.

Ainda nesta estrutura de repeticdo, é criado entdo um if, utilizando a variavel
“item” feita previamente com uso do método getld(), no qual deve-se verificar se
o valor retornado sera igual ao ID das comidas, onde caso essa condi¢do seja
verdadeira, o comando g_game.use(item) deve ser retornado.

for , mochila in pairs (g game.getContainers()) do

for , item in ipairs (mochila:getItems()) do
for jj, comidas in ipairs(storage.comidas) do
if item:getId() == comidas.id then
return g game.use (item)

Fora das estruturas de repeticdo anteriores, € arquitetado um if que deve
passar uma instru¢ao para verificar a versao do client do jogo.

if g_éame.getClientversion{j < 780 then return end

Feito isso, é entdo criada uma variavel local que deve receber o valor da
variavel de armazenamento de comidas, fazendo uso do método
math.random(), é passado como parametro o valor 1 juntamente com a variavel
de armazenamento de comida. Feitos 0s passos anteriores, € esquematizado
mais um if, no qual é utilizado a variavel criada anteriormente, também utilizando
o comando: g_game.uselnvetoryltem(comer.id).

if g game.getClientVersion() < 730 then return end
local comer = storage.comidas[math.random(l, #storage.comidas)]
if comer then g game.uselnvetoryltem(comer.id) end

end)

30



Em suma, a totalidade das linhas do comando:

if type (storage.comidas) -~= then
storage.comidas = {3582, 3577}

end

local mochilaComidas = UI.Container (function(widget, Items)
storage.comidas = Items

end, true)
mochilaComidas:setHeight (35)
mochilaComidas:setItems (storage.comidas)

macro (10000 , function|()

ooa,

if not storage.comidas[l] then return end
for , mochila in pairs (g game.getContainers()) do
for , item in ipairs(mochila:getItems()) do
for jj, comidas in ipairs(storage.comidas) do
if item:getId() == comidas.id then
return g game.use (item)
end
end
end
end
if g game.getClientVersion() < 720 then return end
local comer = storage.comidas [math.random(l, #storage.comidas) ]
if comer then g game.uselnvetoryltem(comer.id) end
end)

CASE 02

Iniciando o TargetBot

O target é a parte do bot que sera responsavel por alvejar os inimigos dentro
do jogo de forma automatica.

Primeiramente, € necessario criar um arquivo que carregue 0S arquivos
necessarios para o Target Bot, juntamente com a criacdo de uma pasta para 0s
arquivos do Target Bot, incluindo um arquivo .lua novo, que pode ser renomeado
como por exemplo: “criatura.lua”, que contara com informagBes sobre os
inimigos que serdo encontrados dentro do jogo.

Apoés isso, ainda dentro desse arquivo recém criado, devemos definir trés
valores dentro dos seguintes objetos:

TargetBot.Creature = {}
TargetBot.Creature.configsCache = {}
TargetBot.Creature.cached = 0

Feito isso, € definido uma funcdo dentro do objeto que sera utilizado para
redefinir as configuracdes do Target Bot. Dentro desta fung¢éao, devem ser criados
dois métodos, sendo um deles uma lista de de elementos relacionados ao Target
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Bot, tendo como intuito alvejar e destruir todos os elementos citados pela lista
gue posteriormente sera criada.

Apdés o0 passo anterior, € necessario a criacdo de uma funcdo para a
redefinicdo de cache temporario das criaturas citadas para o estado inicial.

1TargetBot.Creature.resetConfigs = function|()
TargetBot.targetlList:destroyChildren ()
TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()
-end

Em sequéncia, deve-se fazer parecido como nos passos anteriores, porém
agora para a manutencao do cache do Target Bot, para realizar o controle da
memoaria temporaria que sera utilizada.

TargetBot.Creature.resetConfigsCache = function ()
TargetBot.Creature.configsCache = {}
TargetBot.Creature.cached = 0

end

Apés isso, € criada uma nova funcdo para adicionar uma variavel de
configuracédo ao bot de target de uma criatura, utilizando o comando focus como
parametro para a utilizacao.

Logo, para realizar a iniciacdo, deve-se fazer uma verificacao utilizando as
funcdes type(), para que seja possivel identificar o tipo dos elementos
presentes.

Caso a verificagdo falhe, deve ser exibido uma mensagem de erro,
juntamente com a interrupcdo da execucao da funcao. Porém, caso a verificacdo
seja  bem sucedida, sera feito um retorno para a funcdo
TargetBot.Creature.resetConfigsCache() para realizar a atualizacdo ou
redefinicdo do cache de configuracdo de uma criatura.

TargetBot.Creature.addConfig = function(config, focus)
if type(config) -~= or type(config.name) -~= then
return error | )
end

TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()

Feito o passo anterior, € criado entdo uma estrutura condicional utilizando if
para checar se o propriedade regex, o método regex € utilizado para identificar
uma seérie de caracteres, esta ou ndo ativo nas configuracdes pré-estabelecidas
anteriormente.
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Em sequéncia, € criado um for para percorrer todas as partes da string criada
anteriormente utilizando a funcdo string.gmatch(), onde dentro dessa funcao
sdo passados dois parametros: config.name e "[A,]+".

if not config.regex then
config.regex =
for part in string.gmatch(config.name, ) do

Apés isso, é necessario criar um if para verificagdo da existéncia de algum
padrao pré-definido da propriedade regex, através do tamanho do mesmo.

Ainda dentro do if, é relacionado a variavel com ela mesma, para realizar a
ligacdo com o caracter “ | ” para fazer a separagdo dos padrbes dessa
propriedade.

if config.regex:len() > 0 then
config.regex = config.regex ..
end

Dessa forma, devem se definir os padrbes da propriedade citada acima,
utilizando o mesmo processo feito anteriormente, porém dessa vez como “"”
para definir qual sera o inicio da definicdo dos padrdes.

Para tal, deve-se utilizar o comando part para realizar a leitura por partes da
string de forma sequencial, juntamente do uso do método trim(), que remove 0s
espacos em branco da string, em adicdo ao método lower(), que converte todo o
texto para letra minuscula, e por fim é feito uso do método gsub(), que
substituird caracteres especiais pelos caracteres correspondentes especificados:
"OpE R

Deve-se utilizar o gsub() novamente, para realizar a mesma acao, porém
agora substituindo os caracteres especiais pelos seguintes: " %? ", " .? ".

E por fim, para terminar o loop do padrdo regex, devemos concatenar essa
expressao inteira com um “ $ ” para indicar o final dessa definicdo de padrdes.

config.regex = config.regex .. .. part:trim() :lower () :gsub( B ) :gsub ( B ) ..

Em sua totalidade, o bloco deve ficar da seguinte forma:

if not config.regex then
config.regex =

for part in string.gmatch(config.name, ) do
if config.regex:len() > 0 then
config.regex = config.regex ..
end
config.regex = config.regex .. .. part:trim() :lower () :gsub( R ) :gsub ( R

end
end

O proximo passo a ser seguido € criar uma variavel local do tipo “widget”,
tendo seu valor atribuido a uma método interno do cliente(Ul.createWidget()),
onde serdo passados dois parametros, um texto “TargetBotEntry” e a lista de
destino.
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Sera usado um método setText() na variavel local “widget”, o parametro
desse método € a variavel que contera a propriedade de nome da configuracao.
Novamente a variavel “widget” sera utilizada para definir a sua propriedade
value, o mesmo serd igual a variavel de configuracgéo.

local widget = UI.createWidget ( ;, TargetBot.targetlList)
widget:setText (config.name)
widget.value = config

Em seguida sera definido um evento de clique para a variavel “widget” onde
sera passada uma funcéo para esse evento. A funcdo tera um parametro que
contera uma variavel de entrada e uma variavel interna.

Dentro desta funcdo serd agendado a execucao de uma outra funcao, tendo
um atraso de 20 milissegundos.

widget.onDoubleClick = function (entry)
schedule (20, function()

Na segunda funcdo sera usado um método edit() junto do objeto
TargetBot.Creature, tendo como parédmetro a variavel de entrada juntamente
com a sua propriedade value. Outra funcdo sera passada como parametro
usando uma nova variavel com o objetivo de ter novas configuracdes.

A variavel de entrada junto ao método setText() para definir um novo valor,
sendo ele a variavel para novas configuracdes com sua propriedade name. A
variavel de entrada serad usada novamente, atribuindo-se a sua propriedade
value o valor da variavel de novas configuracdes.

Por fim, sera utilizado o método para resetar as configuracdes de cache do
objeto TargetBot.Creature, em seguida serd usado o método save() do objeto
TargetBot.

TargetBot.Creature.edit (entry.value, function(novaConfig)
entry:setText (novaConfig.name)
entry.value = novaConfig
TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()
TargetBot.save ()

end)

end)
end
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Por altimo, ser& criado um if que verificara se a variavel focus tem um valor
diferente de nulo, sendo essa condi¢do verdadeira serda utilizado um método
focus() no widget. Seré utilizado um método ensureChildVisible(), que consta
dentro do objeto TargetBot.targetList. Em seguida sera utilizado a funcéo return
widget, que retornara o “widget” criado e configurado.

if focus then
widget:focus ()
TargetBot.targetList:ensureChildVisible (widget)
end
return widget

Em sua totalidade, o bloco deve ficar da seguinte forma:

TargetBot.Creature.addConfig = function(config, focus
if type(config) ~= or type(config.name) ~= then
return error( )
end
TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()

if not config.regex then
config.regex =
for part in string.gmatch(config.name, ) do
if config.regex:len() > 0 then
config.regex = config.regex ..

end
config.regex = config.regex .. .. part:trim() : lower () :gsub( , ) rgsub ( , ).
end
end
local widget = UI.createWidget( , TargetBot.targetList)

widget:setText (config.name)
widget.value = config

widget.onDoubleClick = function (entry)
schedule (20, function()
TargetBot.Creature.edit (entry.value, function(novaConfig)
entry:setText (novaConfig.name)
entry.value = novaConfig
TargetBot.Creature.resetConfigsCache (
TargetBot.save ()
end)
end)
end

if focus then
widget:focus ()
TargetBot.targetList:ensurechildvisible (widget)
end
return widget
gnd

Em seguida serd utilizado o objeto TargetBot.Creature e serd criado uma
funcdo para que seja possivel pegar as configuracdes do bot, dentro desta
funcdo havera uma variavel criatura que sera passada como parametro.
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Dentro desta funcéo ira passar um if not e a variavel “criatura”, o if ira
retornar em uma tabela vazia caso a condicdo seja falsa. Depois disso sera
criado uma variavel local que ira armazenar o nome da variavel “criatura”,
usando o método getName() e na formatagcdo do nome serd utilizado os
métodos Trim() e Lower().

iTargetBot.Creature.getConfigs = function(creature)
if not creature then return {} end
local name = creature:getName () :trim() :lower ()

Em seguida serd criado um if, onde ser4d passado o0 mesmo objeto
TargetBot.Creature. Em seguida serd utilizada a funcao de configuracdo da
cache criada anteriormente e sera passada a variavel que armazena o nome da
criatura como parametro, logo sera criado um return dentro deste if que ira
retornar o objeto junto da funcéo.

1f TargetBot.Creature.configsCache[name] then
return TargetBot.Creature.configsCache [name]
end

A seguir sera criada uma variavel local que servira para receber as
configuracOes, essa variavel ira receber o valor “ { } ”, pois devera ter o valor de
uma tabela vazia. Logo apods sera definido um for onde sera definido uma
segunda variavel de configuracdo e utilizara o comando in ipairs e dentro deste
for sera passado uma lista onde seré utilizado o método getChildren().

Em seguida sera definido um if, onde seré passada a funcao regexMatch(), a
funcdo ira receber como parametro a variavel “criatura” e em seguida um
comando que ira verificar se o0 nome da criatura corresponde ao padréo regex
definido anteriormente, dentro deste if sera passado um table.insert e a variavel
gue possui a variavel de configuracdo, serd passado também a propriedade
value da segunda variavel de configuracao.

local configs = {}
for , config in ipairs(TargetBot.targetList:getChildren()) do
if regexMatch (name, config.value.regex)[l] then
table.insert (configs, config.value)
end
end

Em seguida, sera criado mais um if e sera utilizado, novamente, o mesmo
objeto e a variavel que definimos para cache. Logo apds, dentro do if, sera
passado o mesmo objeto mas com a funcdo que sera criada para resetar as
configuracdes da cache.
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Finalizado este if, sera utilizado novamente o0 mesmo objeto e a mesma
funcdo de configuracdo da cache, para essa funcdo serd atribuido o valor da
variavel de configuracfes, em seguida sera utilizado a variavel da cache e sera
incrementado o valor dela em um, logo retornara a variavel de configuragdes.

] 1if TargetBot.Creature.cached > 1000 then
TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()
end
TargetBot.Creature.configsCache[name] = configs
TargetBot.Creature.cached = TargetBot.Creature.cached + 1
return configs
-end

Em totalidade o bloco de comandos ficara da seguinte maneira:

TargetBot.Creature.getConfigs = function(creature)
if not creature then return {} end
local name = creature:getName () :trim() :lower ()

if TargetBot.Creature.configsCache[name] then
return TargetBot.Creature.configsCache [name]

end
local configs = {}
for , config in ipairs(TargetBot.targetlList:getChildren()) deo

if regexMatch (name, config.value.regex)[l] then
table.insert (configs, config.wvalue)
end
end
if TargetBot.Creature.cached > 1000 then
TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()
end
TargetBot.Creature.configsCache [name] = configs
TargetBot.Creature.cached = TargetBot.Creature.cached + 1
return configs
end

Em seguida sera criada uma fungdo que servira para calcular os parametros,
dentro desta funcdo sera passado dois parametros, uma delas é a variavel
“criatura” que foi criada anteriormente e a outra sera uma nova variavel que
servira para calcular a distancia do personagem até uma determinada criatura.
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Dentro desta funcdo sera definido quatro variaveis locais, sendo elas, uma
variavel para configuracdo, atribuindo a ela o valor do objeto
TargetBot.Creature, passando também a funcdo para obter as configuracoes,
serd utilizado nesta fungcdo a variavel criatura como parametro. A proxima
variavel servira para definir o nivel de prioridade entre as criaturas e depois uma
outra variavel ir4 definir o nivel de periculosidade das criaturas, por fim na quarta
variavel servira para armazenar a configuracéo selecionada.

TargetBot.Creature.calculaParametros = function(creature, caminho)
local configs = TargetBot.Creature.getConfigs (creature)
local prioridade = 0
local perigo = 0
local selectedConfig = nil

Em seguida sera criado um for e neste for sera criado uma segunda variavel
de configuracdo, onde sera utilizado, novamente, o método in ipairs e sera
passado neste meétodo a primeira variavel de configuracdo que sera criada.
Dentro deste sera criado uma variavel local que servira para configurar a
prioridade das criaturas e atribuimos o valor do objeto TargetBot.Creature
juntamente de uma funcdo que ir4 calcular a prioridade, essa fungéo seréa criada
posteriormente, e serad passado trés parametros dentro dela, sendo a variavel
“criatura”, a segunda variavel de configuracdo e variavel que servira para a
distancia entre o personagem e a criatura.

Sera criado um if e dentro deste if sera verificado se esta variavel de
configuracdo de prioridade tera um valor maior que a variavel de prioridade,
caso esta comparacao seja verdadeira, esta variavel de configuracéo prioridade
irA passar seu valor para a variavel de prioridade, apoés este feito sera atribuido o
valor do objeto TargetBot.Creature junto de uma funcdo que ira calcular o nivel
de periculosidade, esta fungdo sera criada posteriormente, este valor sera
aderido a variavel de mesmo nome. Sera atribuido o valor da segunda variavel
de configuracéo para variavel de configuracdo selecionada.

for , config in ipairs(configs) do
local config_prioridade = TargetBot.Creature.calculaPrioridade (creature, config, caminho)
if config prioridade > prioridade then
prioridade = config_prioridade
perigo = TargetBot.Creature.calculaPerigo (creature, config, caminho)
selectedConfig = config
end
end
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Em seguida sera criado o seguinte return:

1 return {
config = selectedConfig,
creature = creature,
perigo = perigo,
prioridade = prioridade
-1

Lend

Neste momento sera necessario criar a funcdo que ir4 calcular o nivel de
periculosidade, para isso sera passado o objeto TargetBot.Creature juntamente
da funcdo com trés parametros, que devem ser a variavel criatura, a segunda
variavel de configuracdo, e a variavel que detém os valores de distancia entre o
personagem a criatura.

Em seguida sera retornada a segunda variavel de configuracdo juntamente
com a variavel de periculosidade.

ITargetBot.Creature.calculaPerigo = function (creature, config, caminho)

return config.perigo
-end

Programando os Ataques

Sera necessario utilizar o arquivo que servira para carregar os arquivos do
bot, dentro deste arquivo sera definido uma variavel local para criar uma aba
dentro do bot, atribuindo-a o titulo da aba desejado. Em seguida sera utilizado a
funcdo setDefaultTab(), sendo o parametro a varidvel local ja criada. Apds isso
devera ser criado uma tabela vazia, utilizando em seguida o comando dofile,
dentro deste comando serd passado como argumento o diretério da localizagédo
dos arquivos desejados para carregar, nao sendo necessario utilizar o diretério
desde a pasta raiz.

local targetingTab =
TargetBot = {}
dofile )

Logo apods devera ser criado um segundo arquivo .lua que sera responsavel
por gerenciar os ataques as criaturas do jogo. Dentro do arquivo sera atribuido
uma funcdo ao objeto TargetBot.Creature, nesta funcdo serdo passados trés
parametros: parametro”; alvos; saquear. Nesta funcéo, sera incluido um
condicional if, no qual a variavel “player” sera utilizada em conjunto com a
funcao isWalking() como condicdo. Dentro do if sera utilizado uma variavel que
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indicara o ultimo passo do jogador, com o valor de uma variavel que contera o
momento atual atribuido.

ITargetBot.Creature.attack = function(parametros, targets, looteando)
| if player:isWalking() then
lastWalk = now
end

Posteriormente sera criado duas variaveis locais, sendo a primeira uma
variavel de configuracdo, onde recebera o valor da propriedade de configuragédo
da variavel “parametro”. A segunda serda uma variavel “criatura” que sera
atribuido o valor da propriedade “criatura” da variavel “parametro”.

Em seguida sera criado um if que tera como condi¢do a diferenca entre o
resultado retornado pela funcdo g_game.getAttackingCreature() e a variavel
“criatura”. Dentro do if sera utilizado outra funcdo, onde caso a condi¢cdo anterior
seja verdadeira sera utilizado a fungdo g_game.attack() que sera passado como
argumento a variavel criatura.

local config = parametros.config
local creature = parametros.creature

if g game.getAttackingCreature () ~= creature then
g game.attack (creature)
end

Em seguida, sera criado um if not, sendo a condicdo a variavel “saquear”.
Dentro do if serd passado o objeto TargetBot.Creature, junto com esse objeto
sera utilizado uma funcdo walk(), que sera criada posteriormente. Na funcéo
walk() serdo passados trés parametros: a variavel “criatura”; a variavel
“configuracao”; a variavel “alvos”.

if not looteando then
TargetBot.Creature.walk (creature, config, targets)
end

Logo apos sera criado uma variavel local que contera o valor de mana do
jogador. Esta variavel local tera como atribuicdo o valor da variavel “player” junto
da funcdo getManay().

Em seguida, sera criado um if, onde passardo trés condi¢cbes. A primeira
condicao ter4 o objetivo de ver se a propriedade de usar atagues em grupo, da
variavel de configuracdo, esti ativa, em seguida sera utilizado um operador
l6gico and. A segunda condi¢do verificard se o tamanho da propriedade de
ataque em grupo da variavel de configuracdo é maior que um, em seguida sera
utilizado novamente o operador l6gico and. A terceira condicao verificara se a
variavel “mana” terd um valor maior do que a propriedade de mana minima para
0 ataque em grupo, da variavel de configuracao.
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Dentro do if sera criado uma variavel local “criaturas”, onde dentro dela sera
atribuido uma funcédo g_map.getSpectatorsinRange() que terd como parametro
a variavel “player” junto da funcdo getPosition(). Depois sera utilizado outro
parametro com o valor booleano false. Em seguida, sera utilizado um terceiro
parametro, que sera a propriedade que conterd o valor do raio do ataque em
grupo da variavel de configuracdes. O terceiro parametro sera duplicado como
um quarto parametro.

local mana = player:getMana ()
if config.useGroupAttack and config.groupAttackSpell:len() > 1 and mana > config.minManaGreoup then

local creatures = g map.getSpectatorsInRange (player:getPosition(), false, config.groupAttackRadius, config.groupAttackRadius)

Posteriormente serdo criadas duas variaveis locais: a primeira serd uma
variavel que recebera valores booleanos, caso haja jogadores em volta; a
segunda serd uma variavel que contard quantos monstros ha em volta do
jogador.

Um for sera criado, para passar a variavel “criatura”, neste for sera utilizado o
comando in ipairs e como argumento sera passado a variavel “criaturas”.
Dentro do for sera criado um if not, onde sera usado a variavel “criatura” junto
com a funcéo isLocalPlayer().

Em seguida serd utilizado o operador l6gico and e a variavel “criatura” junto
com a funcao isPlayer(). Novamente o operador l6gico and sera utilizado junto
com uma expressao que ficard entre parénteses: (not
config.groupAttackignoreParty or creature:getShield() <= 2). Dentro do if not
sera atribuido o valor true para a variavel criada anteriormente com o objetivo de
receber valores booleanos caso houvesse jogadores em volta.

Em seguida sera criado um else if, onde passara a variavel “criatura” junto
com a funcdo isMonster(). Dentro do else if sera utilizado a variavel, também
criada anteriormente com o objetivo de contar quantos monstros ha em volta do
jogador. Essa variavel tera o seu valor atribuido como ela mesma mais um.

local creatures = g map.getSpectatorsInRange (player:getPosition(), false, config.groupAttackRadius, config.groupAttackRadius)
local playersEmVolta = false
local monstros = 0
for , creature in ipairs (creatures) do
if not creature:isLocalPlayer() and creature:isPlayer() and (not config.groupAttackIgnoreParty or creature:getShield() <= 2)
playersEmVolta = true
elseif creature:isMonster() then
monstros = monstros + 1
end
end
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Logo apés sera criado um if, onde passara a variavel que tem como objetivo
contar quantos monstros ha em volta do jogador, comparando se o valor dela é
maior ou igual a da propriedade de niumeros de alvos da variavel “configuracao”,
depois serd utilizado um operador légico and e uma expressdo: (not
playersEmVolta or config.groupAttackignorePlayers). Dentro do if sera
utilizado outro if onde serd utilizado o objeto TargetBot junto da funcédo
sayAttackSpell() que terd duas propriedades da varidvel de configuragdo como
parametro. A primeira sera a propriedade de spell de ataque em grupo e a
segunda sera a propriedade de delay de ataque em grupo.

if monstros >= config.groupAttackTargets and (not playersEmVolta or config.groupAttackIgnorePlayers) then
if TargetBot.sayAttackSpell (config.groupAttackSpell, config.groupAttackDelay) then
return
end
end
end

De inicio, sera criado um if, onde sera passado a variavel de configuracao e a
propriedade de usar runas em grupo dessa mesma variavel. Sera usado o
operador logico and que passara pelo mesmo processo do if citado
anteriormente, mas que também ira verificar se o valor dela € maior que 100.

Dentro do if, citado acima, sera criado uma variavel local “criatura” e sera
utilizado um método g_map.getSpectatorsinRange(), no qual serdo passados
guatro parametros. Primeiro sera passada a variavel “criatura” junto com o
método getPosition(). Apds isso, sera passado o segundo método que serd o
valor booleano false, em seguida € passado a varidvel de configuracdo e a
propriedade de distancia da runa de ataque em grupo, 0 quarto e ultimo
parametro sera exatamente igual ao terceiro.

Sera definida uma segunda variavel local que sera do tipo booleana para caso
haja ou ndo jogadores em volta e ap0os isso sera criada uma terceira variavel
local chamada “monstros” que ir4 contar a quantidade de monstros presentes
em volta do jogador.

if config.useGroupAttackRune and config.groupAttackRune > 100 then

local creatures = g map.getSpectatorsInRange (creature:getPosition(),
false, config.groupRuneAttackRadius, config.groupRuneAttackRadius)

local playersEmVolta = false
local monstros = 0

Apos isso, sera feito um for, onde sera passado a variavel “criatura” e sera
usado o meétodo In Ipairs, dentro desse método sera passado a variavel
“criaturas”. Dentro desse for sera criado um if not, onde sera usado a variavel
“criatura” com o método isLocalPlayer(), onde serd usado novamente o
operador logico and e passado a variavel “criatura” junto com o método
isPlayer(). Novamente, sera usado o operador logico and e sera passada a
expresséo (not config.groupAttackignoreParty or creature:getShield() <= 2).
Dentro do if not, serd definido o valor true para a variavel booleana que diz
guando héa jogadores em volta.
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Em seguida, sera definido o else if no qual serd usado a variavel “criatura”
junto do método isMonster(). Dentro dele sera atribuido um valor para a variavel
de contagem de monstros, o valor sera o dela mesmo somado mais um.

for , creature in ipairs(creatures) do
if not creature:isLocalPlayer() and creature:isPlayer () and
(not config.groupAttackIgnoreParty or creature:getShield() <= 2) then
playersEmVolta = true

elseif creature:isMonster() then
monstros = monstros + 1
end
end

Seré definido um if, nele sera passado a variavel de contagem de monstros e
ird ser verificado se essa variavel tem um valor maior ou igual ao valor da
propriedade de alvos da runa de ataque em grupo da variavel de configuracao.
Com isso, sera usado um operador logico and e mais uma expressao: (not
playersEmVolta or  config.groupAttackignorePlayers). A  variavel
“playersEmVolta” é a variavel booleana citada anteriormente.

Dentro do if citado acima, sera criado outro if, nele sera passado o objeto
TargetBot e serd usado uma funcao useAttackitem(). Dentro da funcédo, serdo
passados quatro parametros: o primeiro, sera a propriedade da runa de ataque
em grupo da variavel de configuracdo; o segundo, sera o valor numeérico zero; o
terceiro, a variavel “criatura”; e o quarto, sera a propriedade de delay da runa de
ataque em grupo da variavel de configuracao.

if monstros >= config.groupRuneAttackTargets and (not playersEmVolta or config.groupAttackIgnorePlayers) then
if TargetBot.useAttackItem(config.groupAttackRune, 0, creature, config.groupRuneAttackDelay) then
return
end
end
end

Agora, sera criado um if, no qual serad passado a variavel de configuracao
juntamente da propriedade dela, que sera a propriedade de usar a spell de
ataque. Em seguida, sera usado o operador l6gico and e a propriedade de spell
de ataque da variavel de configuracdo, também serd usado um método que ira
retornar o tamanho dessa propriedade e sera verificado se o tamanho dela é
maior que o valor numérico um.

Seré& usado o operador légico and para checar se o valor da variavel “mana” é
maior que o valor da propriedade de mana minima da variavel de configuracéo.
Posteriormente, sera criado um if dentro de outro if, no qual sera passado o
objeto TargetBot junto da funcdo sayAttackSpell(), para essa funcdo serdo
passados dois parametros: o primeiro sera a propriedade de spell de ataque da
variavel de configuracdo e o segundo sera o delay da spell de ataque que é uma
propriedade da variavel de configuracéo.

if config.useSpellAttack and config.attackSpell:len() > 1 and mana > config.minMana then
if TargetBot.sayAttackSpell (config.attackSpell, config.attackSpellDelay) then
return
end
end
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Sera criado um if, nele sera passado uma propriedade para usar runa de
ataque da variavel de configuracdo. A seguir, sera usado o operador l6gico and
gue sera usado para passar a propriedade runa de ataque da variavel de
configuracgédo e ira ser verificado se essa propriedade tem o valor maior que cem.

Dentro deste if, sera criado outro if, no qual sera passado o objeto TargetBot
e serd usado a funcdo useAttackitem(), dentro dela serdo passados quatro
parametros: o primeiro sera a propriedade de runa de atague da variavel de
configuragéo, o segundo sera o valor numérico zero, o terceiro parametro sera a
variavel “criatura” e o quarto sera a propriedade de delay da runa de ataque da
variavel de configuracéao.

if config.useRuneAttack and config.attackRune > 100 then
if TargetBot.useAttackItem(config.attackRune, O,
creature, config.attackRuneDelay) then
return
end
end
end

Feito isso, deve-se fazer uso do objeto TargetBot.Creature, definindo para
este uma funcgéo walk().

Como parametro para a utilizacdo, devem ser passadas trés variaveis:
“criatura”, “configuracao” e “alvo”. Dentro dessa funcédo, deve-se criar algumas
varidveis locais: a variavel “criaturaPosicdo”, que recebera o valor da variavel
“criatura” juntamente do método getPosition(); a variavel “posicao” que constara
com o valor do objeto “player”, juntamente do método getPosition(); uma
variavel “surrounded”, que deve receber o valor booleano true; uma variavel
“dirs”, recebendo a inser¢cdo de uma tabela como valor para ela, onde dentro
dela devem ser inseridos os valores: {{-1,1}, {0,1}, {1,1}, {-1, O}, {1, O}, {-1, -1}, {O,
-1}, {1, -1}}, onde cada um dos valores deve servir para indicar uma direcédo
dentro do jogo, sendo respectivamente: cima esquerda, cima, cima direita,
esquerda, direita, baixo esquerda, baixo, baixo direita.

Em sequéncia, é necessario a criacdo de um for para percorrer todos os
valores criados pela tabela “dirs”, onde deve ser criado uma variavel local “piso”,
que devera utilizar como valor 0 método
g_map.getTile({x=pos.x-dirs[i][1],y=pos.y-dirs[i][2],z=po0s.z}), onde “pos”
seria 0 nome da variavel de posicao.
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Feito isso, cria-se um if utilizando a variavel “piso”, juntamente de um
operador l6gico and, em sequéncia com a variavel “piso” sendo reutilizada com
o método isWalkable(), constando com o valor booleano false. Uma vez que a
condicao desse if seja atendida, sera atribuido a variavel “surrounded” um valor
falso.

HTargetBot.Creature.walk = function(creature, config, targets)
local criaturapos = creature:getPosition()
local pos = player:getPosition()

local Trapado = true
local pos = player:getPosition()
local dirs = {{_lfl}l {"-qlrl}f {-]-f-l-}f {_l! ']}J {lr '.:I}! {_l! _l}f {']f _l}r {lf _-I-}}
- for i=1,#dirs do
E local tile = g map.getTile({x=pos.x-dirs[i][1],y=pos.y-dirs[i][2],z=pos.z})
= if tile and tile:isWalkable (false) then
Trapado = false
F end
r end

Em seguida, cria-se um if que fara uso do objeto TargetBot.canLure
juntamente do operador logico and, passando uma propriedade “lure” da
variavel de configuracdo, ou a propriedade “lureCaveBot” da variavel de
configuragao.

Em sequéncia, deve-se utilizar a operacdo logica and not, sequente a
propriedade “chase” da variavel de configuracdo, e a variavel “criatura” com o
método getHealthPercent(), que deve comparar o valor dessa variavel como
sendo maior que 30. Por fim, é utilizado mais uma vez a operagéo logica and
not, juntamente da variavel “surrounded”.

E entdo criado uma variavel “monstros”, que recebera valor numérico igual a
0, outro if também sera criado, onde recebera a variavel de “alvos” e verificara
se o0 valor da varidvel € menor que o valor da propriedade “lureCount” da
variavel de configuracéao.

Em seguida, € criado outro if que recebera a propriedade “lureCaveBot” da
variavel de configuragdo, que também contar4d com um return, para retornar o
objeto targetBot juntamente da funcédo allowCaveBot(200). A seguir, deve- se
definir um else, com a criacdo de uma variavel local “caminho” que receberé o
valor da funcao findPath(), onde essa fungcao deve receber como parametros a
variavel “posicao”, “criaturaPosicao”, o valor numérico 5 e a seguinte expressao:
{ignoreNonPathable=true, precision=2}.
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Apoés isso, deve-se criar mais um if com intuito de passar a variavel
“caminho”, onde deve ser criado um return que devolvera o objeto targetBot,
juntamente da funcdo walkTo(), que devem constar com trés argumentos para
seu funcionamento: a variavel “criaturaPosicao”, o valor numérico 10 e a
expresséo {marginMin=5, marginMax=6, ignoreNonPathable=true}.

if TargetBot.canLure() and (config.lure or config.lureCavebot) and not
(config.chase and creature:getHealthPercent() < 30) and not Trapado then

local monstros = 0
if targets < config.lureCount then
if config.lureCavebot then
return TargetBot.allowCaveBot (200)
else
local caminho = findPath (pos, criaturapos, 5, {ignoreNonPathable=true, precision=2})
if caminho then
return TargetBot.walkTo(criaturapos, 10, {marginMin=5, marginMax=6, ignoreNonPathable=truel})
end
end
end
end

Em seguida, serd criada uma variavel local “distanciaAtual”’, que recebera
como valor a funcdo findPath(), onde dentro dessa fungcdo deverdo ser
passados 4 parametros: a variavel “posicao”; a variavel “criaturaPosicao”; o valor
numérico 10 e a seguinte expressao: {ignoreCreatures=true,
ignoreNonPathable=true, ignoreCost=true}.

Em sequéncia, sera criado um if que recebera a propriedade “chase” da
variavel de configuracdo, que constara com o auxilio do operador l6gico and,
juntamente da expressdo: (creature:getHealthPercent() < 30 or not
config.keepDistance). Onde “config” é a variavel de configuracdo citada
anteriormente. Ainda dentro desse if, deve-se criar outro if que servira para
passar a tabela “distanciaAtual”, com intuito de verificar se o valor dela sera
maior que 1. E criado entdo um return, juntamente da funcdo WalkTo(), sendo
passados trés parametros : a variavel “criaturaPosicao”, o valor numérico 10 e a
expresséao {ignhoreNonPathable=true, precision=1}.
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Sequente a isso, € necessario que se crie um else If para o primeiro if, que
sera utilizado a propriedade “keepDistance”, onde dentro desse else if sera
montado outro if que deve verificar se o0 valor da tabela “distanciaAtual” é
diferente da propriedade “keepDistanceRange”, seguido do uso do operador
l6gico and para realizar a verificacdo se o valor da tabela “distanciaAtual” é
diferente da propriedade “keepDistanceRange+1”. Ainda dentro desse if, serd
criado entdo um return para devolver o objeto targetBot.walkTo, sendo
passados trés parametros: a variavel “criaturaPosicao”, o valor numeérico 10 e a
seguinte expressao: {ignoreNonPathable=true,
marginMin=config.keepDistanceRange,
marginMax=config.keepDistanceRange + 1}.

local distanciaAtual = findPath(pos, criaturapos, 10, {ignoreCreatures=true,
ignoreNonPathable=true, ignoreCost=true})

if config.chase and (creature:getHealthPercent() < 30 or not config.keepDistance) then
if #distanciaAtual > 1 then
return TargetBot.walkTo(criaturapos, 10, {ignoreNonPathable=true, precision=1})
end
elseif config.keepDistance then
if #distanciaAtual ~= config.keepDistanceRange and #distanciaAtual ~= config.keepDistanceRange + 1 then

return TargetBot.walkTo(criaturapos, 10, {ignoreNonPathable=true, marginMin=config.keepDistanceRange,
marginMax=config.keepDistanceRange + 1})
end
end

Feito isso, deve-se criar um if com a propriedade “avoidAttacks” da variavel
de configuracéo, utilizando trés variaveis locais: “diffX”, que recebera os valores
de X da variavel “criaturaPosicao”, a propriedade “x” da variavel “posicao”; a
variavel local “diffY”, que recebera os valores de Y da variavel “criaturaPosicao”,
a propriedade “y” da variavel “posicao”; e por ultimo, uma variavel local que deve
ser uma tabela, cujo nome sera “candidato”.

Feito isso, € arquitetado um if que utilizard& o método math.abs() que
recebera como argumento a variavel “diffX”, onde o valor dessa expressao deve
ser igual a 1. Apds isso, deve-se utilizar o operador l6gico and, que recebera a
variavel “diffY” e o valor deve ser igual a 0. Ainda dentro desse if, € necessario
atribuir um valor para a variavel “candidatos”, que sera compreendido como a
expressao: {{x=pos.x, y=pos.y-1, z=pos.z}, {x=pos.Xx, y=pos.y+1, z=pos.z}}.

Apos isso, é feito um processo similar, porém agora invertendo os valores de
x e y. E necessario o uso do método math.abs(), que dessa vez recebera como
argumento a variavel “diffY”, onde o valor devera ser igual a 1, enquanto apoés
utilizar o operador logico and que recebera a variavel “diffX”, deve ser igual ao
valor 0.

if config.avoidAttacks then

local diffx = criaturapos.x - pos.x
local diffy = criaturapos.y — pos.y
local candidates = {1}
if math.abs(diffx) == 1 and diffy == 0 then

candidates = {{x=pos.x, y=pos.y-l, z=pos.z}, {x=pos.x, y=pos.ytl, z=pos.z}}
elseif diffx == 0 and math.abs(diffy) == 1 then

candidates = {{x=pos.x-1, y=pos.y, z=pos.z}, {x=pos.x+l, y=pos.y, z=pos.zl}}
end

Dados os passos anteriores, é feito a criagdo de um for, onde também
constara com a criacdo da tabela “candidatos”, contando com o método in
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ipairs, onde deve-se passar a tabela “candidatos” como argumento para esse
método. Ainda nesse for, é feito a criacdo de uma variavel local “piso”, que
receberd como valor a seguinte funcdo: g_map.getTile(), onde a variavel
“candidatos” sera passada como argumento, enquanto isso, é criado um if para
passar a variavel “piso”, logo apo6s o uso do operador logico and, onde
novamente sera passada a variavel “piso”, porém dessa vez juntamente da
funcéo isWalkable().

Dado os passos anteriores, € criado um return para devolver o objeto
targetBot, juntamente da funcédo walkTo(), onde serédo retornados também trés
parametros: a variavel “candidatos”, o valor numérico 2 e a expressao
{ignoreNonPathable=true}.

3 for , candidate in ipairs(candidates) do

local tile = g map.getTile(candidate)
3 if tile and tile:isWalkable() then

return TargetBot.walkTo (candidate, 2, {ignoreNonPathable=true})

- end
- end
- end
‘end

O arquivo aberto anteriormente na parte “programacao de ataques” foi
encerrado, nesse momento sera necessario utilizar novamente o arquivo para
carregar os arquivos do Target bot. Como feito no inicio do “Case 02", sera
preciso realizar o mesmo processo e dessa vez adicionar o arquivo criado na
programacao de ataques a esse arquivo para carregar o Target bot.

Editor da Lista de Criaturas

Nessa parte do case 2 sera criado um arquivo responsavel pelo editor que ira
adicionar os monstros a uma lista de criaturas que serdo alvejadas e nesse
mesmo editor sera configurada algumas propriedades relacionadas as skills dos
personagens.

De inicio, serd necessario criar um arquivo a parte para o editor, esse devera
ficar na mesma pasta dos arquivos para o target bot criados em principio. Na
parte da programacdo, serd usado o objeto TargetBot.Creature, em seguida
sera definida uma funcédo edit como objeto, como paréametro para ela serdo
passadas duas varidveis, sendo a primeira uma de configuracdo “config” e a
segunda uma de retorno chamada “callback”. Dentro da func¢éo, sera definido o
valor da variavel “config” como ela mesma e serd usado o operador légico or
para passar o valor de uma tabela vazia.

Seguidamente, sera criada uma variavel local “editor”, a qual tera como valor
atribuido o método Ul.createWindow() e sera passada como parametro a string
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'TargetBotCreatureEditorWindow'. Posteriormente, serd criada uma tabela
local chamada “values” e sera atribuida a ela o valor vazio.

JTargetBot.Creature.edit = function(config, callback)
config = config or {}

UI.createWindow )

{}

local editor
local values

Em seguida, a variavel “editor” sera usada com a propriedade name junto do
método setText(), como parametro para esse método serd passada a
propriedade name da variavel “config” e utilizara o operador I6gico or para
passar como parametro também uma string vazia.

Logo apods, sera usado o comando table.insert() e como argumento para
esse comando serd passada a tabela “values” e em seguida a seguinte
expressao {"name", function() return editor.name:getText() end}.

Nesse momento, sera criado uma variavel local que ter& como funcédo
adicionar uma barra de rolagem “addScrollBar’. Na funcdo serdo passados
como argumentos uma variavel “id”, uma variavel “title”, a variavel “min”, a
variavel “max” e em seguida a variavel “defaultValue”. Dentro dessa funcéo sera
criada uma variavel local chamada “widget”, nela sera estabelecida como valor o
método Ul.createWidget(), como parametro serd passada uma string de valor
'TargetBotCreatureEditorScrollBar', apds essa string como segundo
parametro sera utilizado o comando editor.content.left.

Em seguida, sera criado um evento onValueChange para a propriedade
scroll da variavel “widget” através de uma funcdo, como parametro para essa
funcdo serd passada uma variavel “scroll” e uma variavel “value”. Dentro dessa
funcdo sera usado a propriedade text da variavel “widget”, essa propriedade
sera utilizada junto com o método setText(), como parametro para esse método
sera passada a variavel “title” e sera concatenada utilizando “..” com uma string
com o valor “”, essa string sera concatenada utilizando novamente “..” com a

variavel “value”.

local addScrollBar = function(id, title, min, max, defaultvalue)

local widget = UI.createWidget/( , editor.content.left)
widget.scroll.onValueChange = function(scroll, wvalue)
widget.text:setText (title .. .. value)

end

Posteriormente, serd usada a propriedade scroll da variavel “widget”
novamente, mas dessa vez ela sera utilizada juntamente ao método setRange(),
como parametro para esse método serdo passados as variaveis “min” e “max”.
Apoés isso, sera criado um if que ird verificar se a variavel “max - min” sera maior
gue o valor numérico 1000, caso essa condicdo seja atendida dentro desse if
sera utilizado o método setStep() na propriedade scroll da variavel “widget” e
serd passado o valor numérico 100 como parametro para o método.
Seguidamente, sera realizado esse mesmo processo novamente, mas no lugar
do valor numérico 1000 sera verificado se a subtracéo resultara no valor 100 e
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caso essa condicdo seja atendida sera atribuido 0 mesmo processo, mas com o
valor 10.

widget.scroll:setRange (min, max)

if max-min > 1000 then
widget.scroll:setStep(100)

elseif max-min > 100 then
widget.scroll:setStep(10)

end

Novamente sera utilizada a propriedade scroll da variavel “widget” e dessa
vez sera utilizado o método setValue(), para esse método sera passada como
pardmetro a variavel “config” na posicdo da variavel “id”. Serd utilizado o
operador légico or e também ser4d passada como parametro a variavel
“defaultValue”. Apds isso, serdo passados dois parametro para o evento
onValueChange da propriedade scroll da variavel “widget’, o primeiro
parametro serd a propria propriedade scroll da variavel “widget” e em seguida
ela sera passada novamente, porém dessa vez estara junto com o método
getValue().

Posteriormente sera utilizado um table.insert, no qual serdo passados como
argumentos a variavel “value” e a expressdo {id, function() return
widget.scroll:getValue() end}.

widget.scroll:setValue (config[id] or defaultValue)

widget.scroll.onValueChange (widget.scroll, widget.scroll:getvValue())

table.insert (values, {id, functien() return widget.scroll:getValue() end})
end

Sera criada uma variavel local para armazenar texto chamada “addTextEdit”,
como valor para ela serd adicionada uma fungéo e dentro desta fungédo serédo
passados trés parametros: a variavel “id”, a variavel “title” e por ultimo a variavel
“defaultValue”. Dentro dessa funcdo, sera criada novamente uma variavel local
chamada “widget” e para essa variavel sera atribuido como valor para a mesma
o método Ul.createWidget(),como parametro para ele sera passada a string
com valor ‘TargetBotCreatureEditorTextEdit' e depois o0 comando
editor.content.right.
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Sera utilizada a propriedade text da variavel “widget” junto com o método
setText(), como parametro para esse método sera usada a variavel “title”. Apés
isso, serd utilizada a propriedade textEdit junto com o método setText(), como
parametro serd passada a variavel “config” na posicdo da variavel “id”, sera
utilizado o operador logico or e sera passada também a variavel “defaultValue”,
mais uma vez o operador légico or e serd passada uma string vazia. Por fim,
sera utilizado o comando table.insert, ser4d passada a variavel “value” e a
expressdo {id, function() return widget.textEdit:getText() end} como
parametro.

local addTextEdit = functien(id, title, defaultvalue)
local widget = UI.createWidget( , editor.content.right)
widget.text:setText (title)
widget.textEdit:setText (config[id] eor defaultvValue or )
table.insert (values, {id, function() return widget.textEdit:getText() end})
end

Ser& criado uma variavel local nomeada como “addCheckBox”, onde ser&a
adicionada uma funcdo que terd trés parametros: “id”, “title”, “defaultValue”.
Dentro desta funcdo sera criada uma variavel local chamada “widget”, onde sera
adicionado o valor do método Ul.createWidget, o método tera como parametro
uma string contendo o valor 'TargetBotCreatureEditorCheckBox' e em seguida
o comando editor.content.right. Apds isso a variavel “widget” sera usada junto
com o evento onClick que atribuira o valor de uma func¢do, dentro da funcao o
valor do checkBox sera alterado. Caso o checkBox esteja marcado
(widget:isOn() ele retornard verdadeiro) e sera desmarcado usando Not
widget:isOn().

local addCheckBox = function(id, title, defaultvalue)
local widget = UIl.createWidget ( , editor.content.right)
widget.onClick = function()
widget:setOn (not widget:is0n())
end

Apds isso sera utilizado a propriedade setText da variavel “widget”, a
propriedade conterd o parametro “title”. Em seguida sera criado um if, onde sera
verificado se a variavel “config” junto com a chave id é igual a nulo (nil). Caso a
condicao seja verdadeira, sera definido o valor da propriedade setOn() da
widget como defaultValue. Caso a condicéo seja falsa sera definido o valor da
propriedade setOn() do widget como sendo a variavel “config” junto com a chave
id.
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Apoés isso sera utilizado o comando table.insert onde serdo passados 0s
parametros: “value”; e uma tabela contendo os valores id, uma funcdo que
retornara o estado atual da widget.

widget:setText (title)
if config[id] == nil then
widget:setOn (defaultvalue)
else
widget:setOn(configl[id])
end
table.insert (values, {id, function() return widget:isOn() end})
end

Em seguida sera criada uma variavel local nomeada como “addltem”, sera
atribuido a ela uma funcédo que tera como parametro: uma variavel “id”; uma
variavel “title”; uma variavel “defaultitem”. Dentro desta funcéo sera criada uma
variavel local chamada “widget”, onde sera adicionado o valor do método
Ul.createWidget, 0 método terA como parametro uma string contendo o valor
‘TargetBotCreatureEditoritem’' e em seguida o comando editor.content.right.

Depois sera atribuido o valor do parametro “title” para o campo text do widget,
em seguida sera definido um valor para o campo item da variavel “widget”
usando o método setltemld(), onde serd passado como parametro a variavel
“config” e a chave id, também sera utilizado o operador Iégico or e o parametro
“defaultltem”. Em seguida sera utilizado o comando tible.insert, onde sera
passado a variavel “values” e uma tabela contendo os valores id, e uma funcao
gue retorna o id do campo item do widget.

local addItem = function(id, title, defaultlItem)
local widget = UI.createWidget ( , editor.content.right)
widget.text:setText (title)
widget.item:setItemId (config[id] er defaultItem)
table.insert (values, {id, function() return widget.item:getItemId() end})
end

Ser& criado um botdo para cancelar, e para isso sera utilizado um evento
onClick e neste evento serd atribuido uma funcdo como valor, onde tera o
comando editor:destroy(). Em seguida, utilizaremos a propriedade onScape
gue sera atribuida o botdo cancelar e o evento onClick.

editor.cancel.onClick = function()
editor:destroy ()

end

editor.onEscape = editor.cancel.onClick

Apos isso, sera definido o botdo ‘Ok’ para o editor e sera criado um evento
onClick para o botdo. Em seguida sera criado uma funcéo para o botéo, dentro
desta funcdo sera criada uma tabela nomeada como “novaConfig”, em seguida
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sera criado um for, onde percorrera uma tabela “value” usando o comando in
ipars, que terd como parametro a variavel “values”. Dentro do for, serd usada a
tabela “novaConfig”.

Dentro do loop, o valor do indice value[1] (o primeiro elemento de cada
sub-tabela em values) é utilizado como chave para a tabela novaConfig, e o
valor associado a essa chave é obtido chamando a funcdo value[2](). O
resultado dessa funcdo é atribuido a tabela “novaConfig” com a chave

correspondente.

local novaConfig = {}

for , wvalue in ipairs(values) do
novaConfig[value[l]] = wvalue[2] ()

end

Ap6és isso, sera criado um if, onde podera ser verificado o tamanho do nome
da tabela “novaConfig”, através do método len() que verificara se o tamanho do
nome € menor que um. Caso o resultado seja verdadeiro nada sera retornado,
isso indica que o campo do nome da tabela corresponde a um campo vazio.

Em seguida sera utilizado a tabela “novaConfig”, onde sera definido a
propriedade regex como uma string vazia. Depois sera criado um for, onde sera
passado a funcdo string.gmatch(), que terd& como paréametro a propriedade
name da tabela “novaConfig” e sera passado o padrao ([M,]+) para o método
string.gmatch(). Dentro do for sera criado um if, que verificara se a propriedade
regex da tabela novaConfig ndo é uma string vazia. Caso a condi¢do seja
atendida, serd adicionado o caractere “|” na propriedade regex da tabela
“novaConfig”.

Em seguida, sera atribuido um valor para a propriedade regex da tabela
“novaConfig”. O valor sera o dela, mais o caractere “*”, que significara o inicio da
string. Apos isso sera utilizado o método trin(), que servira para remover 0s
espacos em braco do inicio e final da string, em seguida sera utilizado lower(),
gue servira para deixar toda a string em letra mindsculas, serd utilizado o
método gsub(), onde sera passado como parametro a expressao ("%*", ".*").

Depois sera utilizado o método gsub() para passar outra expressao ("%?",
Il.?ll).

Em seguida sera acionado o método editor: destroy() e o método callback()
onde tera como parametro a tabela “novaConfig”.

novaConfig.regex =
for part in string.gmatch (novaConfig.name, ) de
if novaConfig.regex:len() > 0 then
novaConfig.regex = novaConfig.regex ..
end
novaConfig.regex = novaConfig.regex .. .. part:trim() :lower () :gsub( B ) :gsub ( B ).
end

editor:destroy()

callback (novaConfig)
end
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Por fim, serd definido os valores para os métodos: addScrollBar();
addCheckBox(); additem(); textEdit().

addScrollBar (
addScrollBar (
addScrollBar ( B r 1, 10, 10
addScrollBar (
addScrollBar (

addScrollBar( P , 0, 3000, 200)
addScrollBar( A , 200, 5000, 2500)
addsScrollBar( ' , 0, 3000, 1300)
addscrollBar( ' , 1, 10, 2)
addScrollBar( B 1, 7, 1)
addScrollBar( ' , 200, 60000, 5
addScrollBar( ' , 200, 5000, 2000)
addScrollBar( . .
addScrollBar ( ’ s 1, 7, 1)
addScrollBar( . , 200, 0000, 5000)

000}

1, 10, 2)

addCheckBox ( P . true)

addCheckBox ( r , fFalse)
addCheckBox ( B , false)

addCheckBox ( , , false)

addCheckBox ( r , false)

addCheckBox ( A , false)

addTextEdit ( B ’ )

addCheckBox ( A , false)

addItem/( . , 0

addCheckBox ( ' , false)

addTextEdit ( . . )

addCheckBox ( A , false)

addItem( ; , 0)

addCheckBox ( B , false)

addCheckBox ( P , false)
-end

Assim como feito no processo anterior, serd necessario incluir o diretorio do
arquivo dentro do arquivo “principal” que ira iniciar os arquivos do bot

Controle de Foco do Bot

Para inicio, é necessario criar um novo arquivo com a extensao .lua,
adicionando esse arquivo aos outros arquivos do bot. Neste novo arquivo, sera
definida uma funcdo que ira alternar o foco do ataque do personagem por meio
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de medidas especificas, sendo elas: distancia e porcentagem da vida dos Mobs.
Também serd necesséario dar um nome que remeta ao foco do bot, juntamente
com a acdo de incluir seu diretério dentro dos arquivos do bot para que seja
possivel inicia-lo.

Apés estabelecer os passos anteriores, deve-se entdo criar uma funcéo que
deve calcular a prioridade do foco, pertencente ao objeto TargetBot.Creature,
recebendo trés parametros iniciais: a variavel “creature”, “config” e “caminho”.
Em seguida, deve-se criar uma variavel local nomeada “prioridade”, iniciando a
mesma com o valor numero O.

Feito isso, deve-se criar entdo um if, onde nele se passard o comando
g _game.getAttackCreature() == Creature, de forma que verifique se os
parametros para o funcionamento sejam atendidos.

Ainda dentro desse mesmo if, € necessario passar a variavel “prioridade”, na
gual deve-se incrementa-la em +1. Sequente a isso, cria-se entdo um novo if
para verificar se a variavel “caminho” sera maior do que o campo de distancia
maxima da variavel “config”, onde caso essa condi¢cdo seja atendida, deve-se
entdo retornar a variavel “prioridade”. Feito isso, é necessario adicionar para a
variavel “prioridade” o valor do campo prioridade da variavel “config”.

JdTargetBot.Creature.calculaPrioridade = function(creature, config, caminho)
local prioridade = 0

1 if g game.getAttackingCreature() == creature then
prioridade = prioridade + 1
- end

3 if #caminho > config.maxDistance then
return prioridade
- end

prioridade = prioridade + config.prioridade

Em seguida, cria-se uma variavel local, que pode ser nomeada como por
exemplo “tamanhoCaminho”, que deve receber o valor da variavel “caminho”, e
entdo, deve ser criado um if para verificar se o valor da variavel
“tamanhoCaminho” sera igual a 1, e caso essa seja a situagcdo, deve-se
incrementar em +3 o valor da variavel “prioridade”.

Ainda para este if, deve-se criar um else If para realizar a verificacdo de se o
tamanho da variadvel “tamanhoCaminho” sera menor ou igual a 3, € em caso
desta condicdo ser atendida, a variavel prioridade deve ser incrementada em +1.

local caminho length = #caminho
if caminho length == 1 then
pricoridade = prioridade + 3
elseif caminho length <= 2 then
pricoridade = prioridade + 1
end
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Por fim, é feito a configuracdo de um outro if, contendo o campo Chase da
variavel “config”, utilizando o operador l6gico and e o0 método
getHealthPercent() na variavel “creature”, realizando uma comparacdo para
verificar o valor serd menor que 30, e que caso essa condi¢ao for atendida, o
valor da variavel “prioridade” deve ser incrementado em +5.

Feito isso, deve-se criar um else if, utiizando novamente o método
getHealthPercent() na variavel “creature”, comparando se o valor serd menor
que 20, e que caso a condicdo seja atendida, deve-se entdo incrementar a
variavel “prioridade” em +2.5.

Feito isso, deve-se criar uma fila de 4 repeticbes de else If para realizar a
verificacdo da porcentagem da vida dos mobs, utillizando o método
getHealthPercent() na variavel “creature”, de forma que:

Caso o valor retornado seja menor que 20, deve-se incrementar o valor da
variavel “prioridade” em +2.5.

Caso o valor retornado seja menor que 40, deve-se incrementar o valor da
variavel “prioridade” em 1.5.

Caso o valor retornado seja menor que 60, deve-se incrementar o valor da
variavel “prioridade” em 0.5.

E por fim, caso o valor retornado seja menor que 80, deve-se incrementar o
valor da variavel “prioridade” em 0.2.

E para finalizar, j& fora dos ifs, deve ser retornado o valor da variavel
“prioridade”.

| if config.chase and creature:getHealthPercent() < 20 then

prioridade = pricridade + S

elseif creature:getHealthPercent() < 20 then
prioridade = prioridade + 2.5

elseif creature:getHealthPercent() < 40 then
prioridade = prioridade + 1.5

elseif creature:getHealthPercent() <« €0 then
prioridade = prioridade + 0.5

elseif creature:getHealthPercent() < 50 then
prioridade = prioridade + 0.2
end

return prioridade
-end

Apos finalizado o arquivo do controle de foco, deve-se inserir seu diretério
dentro do arquivo que ird carregar o arquivo do bot, assim como foi feito nos
passos anteriores.
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Programacao do Sistema de Loot

O sistema de Loot sera o arquivo destinando a programacéao dos scripts para
realizar a adicdo das funcionalidades de coleta dos itens que serdo deixados
para tras pelos mobs.

Para inicio, deve-se primeiro criar uma tabela vazia “looting” para o objeto
TargetBot, e em seguida criar uma nova tabela vazia “lista” para complementar a
tabela “looting” do objeto TargetBot.

Feito isso, cria-se uma variavel local “ui”, juntamente da criacdo de uma
tabela local vazia “itens”, onde em sequéncia cria-se uma nova tabela local,
também vazia, que serd chamada de “mochila”. Em seguida, cria-se uma nova
tabela local vazia chamada “itensPorld”, seguinte por uma outra tabela local
vazia “mochilasPorld”, juntamente da criagdo de uma variavel local “naoSalva”, a
gual recebera o valor falso.

TargetBot.Looting = {}
TargetBot.Looting.list = {}

local uil

local items = {1}

local mochilas = {}
local itemsById = {}
local mochilasById = {}
local naocSalva = false

Para o proximo passo, deve-se definir um campo setup, onde nele deve ser
atribuida uma funcéo, e dentro dessa, utiliza-se a variavel “ui” atribuindo a ela o
valor do texto "TargetBotLootingPanel" através do metodo “Ul.createWidget()”, e
em seguida deve-se utilizar o método “Ul.Container()”, e como parametro é
necessario utilizar o campo onltemsUpdate da tabela “looting” do objeto
TargetBot. Em seguida, € necessario passar como parametro o valor booleano
true, juntamente do valor nil, e como ultimo parametro, é realizada a insercao da
variavel “ui” juntamente da tabela “itens”.

Feito isso, € necessario repetir a linha de cédigo anterior, porém desta vez
substituindo onltemsUpdate por onContainersUpdate, juntamente da
substituicdo de ui.itens por ui.mochila.

TargetBot.Looting.setup = function()
ul = UI.createWidget( )
UI.Container (TargetBot.Looting.onItemsUpdate, true, nil, ui.items)
UI.Container (TargetBot.Looting.onContainersUpdate, true, nil, ui.mochilas)
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Apoés a finalizacdo do passo anterior, cria-se um evento onClick para a
propriedade everyltem da variavel “ui”, e para esse evento onClicK, deve-se
atribuir uma funcéo para o mesmo. A funcdo devera passar o método isOn() na
propriedade everyltem da variavel “ui”, e como parametro, ele recebera a
clausula “not”, e o método isOn() da propriedade everyltem da variavel “ui”.

Em seguida, € utilizado o método save() no objeto TargetBot.

ui.everyItem.onClick = function/()
uli.everyltem:setOn(not ui.everyltem:1s0n())
TargetBot.save ()

end

Em sequéncia, cria-se outro evento, onTextChange, que tera a finalidade de
complementar a propriedade value que faz parte do campo “painelDePerigo” da
variavel “ui”, e para esse evento serd definida uma funcdo, juntamente da
criacdo de uma variavel local “value”, que recebera o método toNumber(), e
como parametro para esse meétodo, sera passado o método getText(), da
propriedade value do campo painelDePerigo da variavel “ui”.

Sequente a isso, cria-se um If not que recebera a variavel “value”, e dentro
desse If not, deve ser usado o método setText() da propriedade value do
campo painelDePerigo da variavel “ui”, e como parametro, recebera o valor O.

Feito isso, deve ser criado um If, contando com a variavel “naoSalva”, que
devera retornar sem valor algum caso ela ndo seja marcada como verdadeira.
Apos isso, é necessario utilizar o objeto “TargetBot” com o0 método save().

ui.maxDangerPanel.value.onTextChange = function/()
local valus = tonumber (ui.maxDangerPanel.value:getText())
if not walue then
uli.maxDangerPanel.value:setText (0)
end
if naoSalva then return end
TargetBot.save ()

Como proximo passo, € necessario repetir as mesmas linhas de comando que
foram citadas no passo anterior, porém substituindo painelDePerigo por
painelDeCapacidade.

ui.minCapacityPanel.value.onTextChange = function/()
local wvalue = tonumber (ui.minCapacityPanel.value:getText())
if not wvalue then

ui.minCapacityPanel.value:setText (0)

end
if nacSalva then return end
TargetBot.save ()

end

end
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Como proximo passo, € necessario criar um evento onltemsUpdate dentro
da tabela “looting” do objeto TargetBot, e para esse evento deve ser definida
uma funcéo que constara com um If, recebendo a variavel “naoSalva”, que caso
essa variavel ndo seja verdadeira, ela ndo retorna nada. Seguidamente a isso,
deve-se colocar o objeto TargetBot em conjunto com o método save(), em
seguida utilizando o método updateltemsAndContainers() dentro da tabela
“looting” do objeto TargetBot.

TargetBot.Looting.onItemsUpdate = function()
if naocSalwva then return end
TargetBot.save ()
TargetBot.Looting.updateltemsAndContainers ()
end

Apos isso, deve-se refazer o passo anterior, porém mudando o evento para
qual ele seria direcionado, dessa forma, alterna-se de onltemsUpdate para
onContainersUpdate.

JTargetBot.Looting.onContainersUpdate = function()
if naoSalva then return end
TargetBot.save ()
TargetBot.Looting.updateltemsAndContainers ()
end

Sera definida uma funcdo update() dentro da tabela “looting” do objeto
TargetBot, como parametro dessa funcéo sera passada a tabela “data”. Dentro
dessa funcao sera definida a variavel “naoSalva” com o valor true, apds isso
sera definida a tabela “lista” que esta dentro da tabela “looting” como uma tabela
vazia.

Ird ser usado o método setitems() no campo items da variavel “ui”, como
parametro desse método serd passada a tabela “data” e dentro dessa tabela
sera passado o campo items. Em seguida, sera utilizado o operador I6gico or e
sera passada como parametro uma tabela vazia.

Sequencialmente serd utilizado o método setltems() no campo mochila da
variavel “ui”, a tabela “data” sera passada como parametro e dentro dessa tabela
sera passado o campo mochila. Em seguida, sera usado o operador l6gico or e
sera passada como parametro uma tabela vazia.

ATargetBot.Looting.update
nacSalwva = true
TargetBot.Looting.list
uli.items:setIltems (datal ] er {})
ui.mochilas:setItems (datal ] o {})

function (data)

Il
et
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Nesse momento, sera utilizado o método setOn() no campo everyltem que
pertence a variavel “ui”, como parametro para esse método sera passada a
tabela “data” com o valor everyltem. Apds isso, sera utilizado o método
setText() no campo value que é pertencente ao paineldeperigo que pertence a
variavel “ui”, como parametro para ele sera passada a tabela “data” com o valor
da variavel de perigo. Sera passado também o operador l6gico or e o valor
numérico 10.

Esse mesmo processo sera repetido para o paineldecapacidade, as Unicas
diferencas sdo que no Ilugar do paineldeperigo serd colocado o
paineldecapacidade e o valor numérico 100 substituira o 10 colocado no
processo anterior.

ul.maxDangerPanel .value:setText (datal ] oxr 10)
ui.minCapacityPanel.value:setText (datal 1 oxr 100)

Nessa linha sera usada a funcdo criada anteriormente chamada
updateltemsAndContainers(), em seguida sera atribuido o valor da variavel
“naoSalva” como falso.

TargetBot.Looting.updateltemsAindContainers ()
naoSalva = false
-end

Agora sera definido uma funcdo save() para a tabela “looting” do objeto
Targetbot, como parametro para ela sera passada a tabela “data”. Sera definido
um valor para o campo items da tabela “data”, esse valor sera o retorno do
método getltems() que estara sendo usado no campo items da variavel “ui”.

Esse processo sera repetido, mas agora sera utilizado para os campos
mochila.

[
TargetBot.Looting.save = function(data)
datal ] = ui.items:getItems|()

datal ] = ui.mochilas:getItems/()

Serd definido como valor do campo perigo da tabela “data” o método
toNumber(), como parametro para ele serd usado o método getText() na
propriedade value do paineldeperigo da variavel “ui”.

Esse processo sera feito novamente para o paineldecapacidade.
Em sequéncia, serd definido um valor para o campo everyltem da tabela

“data” e esse valor serq dado pelo método isOn() que sera usado no campo
everyltem da variavel “ui”.

datal ] tonumber (ui.maxDangerPanel .value:getText () )
datal ] = tonumber (ui.minCapacityPanel.value:getText())
datal ] ui.everyItem:ison ()

end

60



Apols isso, sera definida a funcdo updatesitemsAndContainers() para a
tabela “looting” do objeto TargetBot. Dentro dessa funcdo serd definida a
variavel “item” com o valor “getltems” sendo usado no campo items da variavel

“ur”.
O mesmo processo serd realizado para a variavel “mochila”.

Em seguida, sera definida a tabela “itensPorID” e a tabela “mochilasPorID”
como vazias. Apos isso, sera criado um for que ira percorrer a tabela “items” de
maneira sequencial, dentro do for para cada item da tabela “itensPorID” sera
definido o valor igual a 1. Esse processo se repetird para a tabela
“mochilasPorld”

JTargetBot.Looting.updateltemskndContainers = function()

items = ui.items:getItems|()
mochilas = ui.mochilas:getItems ()
itemsById = {}
mochilasById = {}
1 for i, item in ipairs(items) deo
itemsById[item.id] = 1
-  end
7 for i, container in ipairs(mochilas) do
mochilasById[container.id] = 1
- end
Lend

Nesse momento, serdo definidas quatro variaveis locais, sendo a primeira a
variavel “espereAte” sendo iniciada no valor numérico 0. A segunda variavel sera
a “esperaMochila” e ela comecara com o valor nil. A terceira é a variavel “status”
com o valor de uma string vazia. E por dltimo, a quarta que é a variavel
“ultimoAlimento” que também sera iniciada com o valor O.

local waitTill = 0O

local esperaMochila = nil
local status =

local ultimaFood = 0

ApoOs isso, sera definida a funcdo getStatus() e essa funcéo ira retornar a
variavel “status”.

return status

TTargetBot.Looting.qetﬂtatus = function ()
end

Dito isso, agora sera definida a funcdo processo para a tabela “Looting” e
como parametro sera passado as variaveis “alvos” e a variavel que contém o
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nivel de perigo, apos isso sera criado um if, onde como condi¢édo sera usado a
clausula not e serd passada a tabela “itens” com o valor 1. Em seguida sera
usado o operador l6gico and e usado novamente a clausula not e sera passado
0 método isOn() no campo everyltem da variavel “ui”, sera utilizado o operador
l6gico or e mais uma vez a clausula not e sera passado a tabela “mochila” com
o valor numérico 1, caso essa condicdo seja atendida a variavel status sera
definida como uma string vazia e sera retornado o valor booleano false.

JTargetBot.Looting.process = function(targets, dangerlevel)
4 if (not items[1l] and not ui.everyltem:isOn()) or not mochilas[1l] then
status =
return false
end

Agora sera criado um if onde no mesmo sera verificado se a variavel que
contém o nivel de perigo possui um valor maior que o retorno do método
toNumber() com o parametro o retorno do método getText() da propriedade
value do paineldeperigo da variavel “ui”, caso esta condicdo seja atendida a
variavel “status” sera definida com o texto “muito perigoso” e retornara o valor
booleano false.

if dangerlLevel > tonumber (ui.maxDangerPanel.value:getText()) then
status =
return false

end

A partir de agora sera criado mais um if, onde sera comparado se o retorno
do método getFreeCapacity() da variavel “player” possui um valor menor que o
retorno do método toNumber() que possuira como parametro o método
getText() na propriedade value do paineldecapacidade da variavel “ui”’, caso
esta condicdo seja atendida a variavel “status” serd definida com o texto “sem
capacidade” e a tabela “lista” sera definida como vazia, logo sera retornado o
valor booleano false.

if player:getFreeCapacity() < tonumber (ui.minCapacityPanel.value:getText()) then
status =
TargetBot.Looting.list = {}
return false

end

Sera definida uma variavel local nomeada de “loot” e recebera o valor da
tabela “lista” que pertence a tabela “loot”, apds isso sera criado um if e nesse if
sera verificado se a variavel “loot” possui o valor nil, caso a condicdo seja
atendida a variavel “status” recebera o valor de uma string vazia, logo retornara
o valor booleano false.

local loot = TargetBot.Looting.list[1]

if loot == nil then
status =
return false

end
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Um novo if serd criado para que seja possivel verificar se a variavel
“espereAte” possui um valor maior que a variavel que possui o valor do
momento atual - a mesma variavel usada na parte de “programando os ataques”
do case 02 desta apostila - e caso a condicdo seja atendida sera retornado o
valor booleano true.

if waitTill > now then
return true
end

Uma variavel local sera criada e nomeada como “mochila” e seré atribuida a
mesma o valor do método g_game.getContainers() e em seguida sera criada
uma tabela local chamada “mochilaLoot” e para a mesma serd atribuida o
método getLootContainers() com uma variavel “mochila” como parametro.
Apoés isso sera criado um if com a clausula not e sera passado a tabela
“mochilasLoot” com o valor 1, onde seré verificado se o valor é diferente de nulo,
caso a condicdo seja atendida a variavel “status” sera definida como o texto
“sem espaco” e sera retornado o valor booleano false.

local mochilas = g game.getContainers ()
local mochilasLoot = TargetBot.Looting.getLootlontainers (mochilas)

if not mochilasLoot[l] then
status =
return false

end

Apés o if, a varidvel “status” serd definida com o texto “looteando”. Em
seguida, sera criado um for que ird percorrer a tabela “mochilas” de maneira
sequencial, dentro desse for serad criado um if, onde sera verificado quais
mochilas foram marcadas como uma mochila para loot. Dentro do if, sera usada
a funcéo lootContainer() da tabela “looting”, como parametro para esse método
serdo passadas a tabela “mochilasLoot” e a variavel da analise de controle do
for, além de ser retornado o valor booleano true.

status =

1 for index, container in pairs(mochilas) do

] if contailner.lootContainer then
TargetBot.Looting.lootContainer (mochilasLoot, container)
return true

- end

- end

Agora iremos criar uma variavel local chamada “posicao” e serd atribuido o
valor do método getPosition() na variavel “player”, em seguida sera criada outra
variavel local, chamada “distancia”, onde o valor atribuido serd math.max que
tera como parametro o método math.abs(). O método math.abs() tera como

63



parametro o eixo ‘X’ da variavel “posicao”, realizando uma subtracdo com o eixo
‘X" da variavel “loot”. O método math.abs() fara& a mesma subtracdo, porém
agora utilizando o eixo ‘y’.

Em seguida, sera criado um if para verificar se o nUmero de tentativas de
coletar o loot é maior que 30 (propriedade tries do objeto loot). Neste mesmo if
sera utilizado o operador l6gico or para verificar se a posi¢cao do loot € diferente
da posicao do jogador. Em seguida sera utilizado novamente o operador logico
or para verificar se a variavel “distancia” possui um valor maior que 20. Caso as
condi¢cBes sejam atendidas sera usado o comando table.remove, que terd como
parametro a tabela lista da tabela “looting”, também sera passado como
parametro o valor numérico 1, onde sera retornado o valor booleano true.

local pos = plaver:getPosition()

local dist = math.max (math.abs(pos.x-loot.pos.x), math.abs (pos.y-loot.pos.

if loot.tries > 30 or loot.posS.Z ~= pos.Z or dist > 20 then
table.remove (TargetBot.Looting.list, 1)
return true

end

Logo apds sera criado uma variavel local, chamada de “piso”, que tera como
atribuicdo o valor do método g_map.getTile() onde sera passado como
parametro a posicao da variavel “loot”. Em seguida seré criado um if, onde sera
verificado se a variavel “distancia” possui um valor maior ou igual a 3. Depois
sera utilizado o operador légico or e a clausula not para verificar se a variavel
“piso” possui um valor diferente de nulo. Caso a condigdo seja atendida a
propriedade “tries” do objeto loot sera incrementada em mais um.

Apos isso, sera utilizado a funcdo andarAte() e como parametro para esta
funcao, sera passada a posicao do objeto loot, o valor numérico 20 e a tabela a
seguir: { ignoreNonPathable = true, precision = 2 }. E também sera retornado
o valor booleano true.

local tile = g map.getTile{loot.pos)

if dist »>= 2 or net tile then
loct.tries = loot.tries + 1
TargetBot.walkTo(looct.po=s, 20, | ignorsMonPathakle = true, precision = 2
return true

end
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Em seguida sera criada uma variavel local, chamada “container”, onde sera
utilizado um método getTopUseThing() na variavel “piso”. Em seguida sera
utilizado um if, com a clausula not, para verificar se a variavel “container” € nula.

Logo apos, serd utilizado o operador l6gico or junto com a clausula not, onde
sera utilizado o método isContainer() na variavel “container”. Caso a condicdo
seja atendida ser& utilizado o método table.remove() e como parametro seré
passado a tabela “lista” da tabela “looting” e o valor numérico 1, também sera
retornado o valor booleano true.

local container = tile:getTopUseThing ()

if not container or not container:isContainer () then
table.remove (TargetBot.Looting.list, 1)
return true

end

Em seguida sera utilizado o método g_game.open() que tera como parametro
a variavel “container”. Apés isso, para a variavel “espereAte” sera atribuido o
valor da variavel que contém o valor do momento atual, mais o valor numeérico
1000. A variavel “esperaMochila” tera o valor atribuido como o do método getid()
da variavel “container”. A variavel “tries” do objeto loot sera incrementada em
10, também sera retornado o valor booleano true.

g_game.open (container)

waitTill = now + 1000
esperaMochila = container:getId()
loot.trises = loot.tries + 10

return true
end

Em seguida sera definido uma funcdo getLootContainers(), esta funcao tera
como parametro a variavel “mochila”’, criada anteriormente. Apds isso, uma
primeira tabela vazia, chamada “mochilasLoot”, ser4 criada e uma segunda
tabela, também vazia, chamada “abrirMochilaPorld”, e uma variavel local “abrir”,
gue recebera o valor nil.

TargetBot.Looting.getLootlontainers = function(mochilas)
local mochilasLioot = {}
local abrirMochilasById = {}
local toCpen = nil

Logo apés, sera criado um for que percorrera a tabela mochila, de maneira
sequencial. Dentro do for sera utiizado os métodos getld() e
getContainerltem(), onde para cada elemento (variavel container definida
juntamente ao for) da tabela “abrirMochilaPorld” sera atribuido o valor numérico
1.
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Em seguida, serd criado um if para verificar duas condicbes, sendo a
primeira, se o id obtido no comando anterior existe na tabela “mochilasPorld”.
Para isso serd utilizado o operador l6gico and e a clausula not, para verificar se
a mochila ndo estd sendo utilizada como mochila para loot. Isso sera feito
através da propriedade “lootContainer” de cada elemento da tabela mochila

for index; container in pairs(mochilas) do
abrirMochilasById[container:getContainerItem() :igetId()] =1
if mochilasById[container:getContainerItem():getId()] and not container.lootContainer then

Dentro deste if criado anteriormente, sera criado outro if, onde utilizaremos o
método getitemsCount() no elemento da tabela mochila utilizado no for para
verificar se o valor € menor que o valor do método getCapacity() que também
sera utilizado no mesmo elemento. Caso a condi¢do seja atendida, sera utilizado
0 meétodo table.insert() que tera como parametro a tabela “mochilasLoot” e 0
elemento utilizado anteriormente no for.

if container:getItemsCount () < container:getCapacity() then
table.insert (mochilasLoot, container)

Em seguida serd criado um else e um for que percorrera de maneira
sequencial todos os itens dentro do “container” e em seguida sera criado um if
para verificar se o item é um “container” e se o id desse item esta presente na
tabela “mochilasPorld”. Caso a condi¢do seja atendida sera utilizado a variavel
“abrir” que tera como atribuicdo o par contendo o elemento item do segundo for
criado e o elemento “container” do primeiro for. Para sair do loop seré utilizado o
comando break.

else
] for slot, item in ipairs(container:getItems()) do
] if item:isContainer() and mochilasById[item:getId()] then
toOpen = {item, container}
break
end
end
end
end

end

Em sequéncia, & necessario criar um novo if utilizando a clausula not para
verificar se a tabela “mochilasLoot” esta vazia no indice 1. Caso a condi¢cdo seja
atendida como verdadeira, deve-se criar entdo um outro if para verificar se a
variavel “abrir” tem um valor diferente de nulo, dessa forma, caso a condi¢cdo
seja atentida, é utilizado entdo o metodo g_game.open(), utilizando como
argumento a variavel “abrir” tanto no indice 1 quanto no indice 2.
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Feito isso, € necessario utilizar a variavel “ate” para definir um valor para ela
mesma, que sera o valor da varidvel que contém o valor do momento atual + o
valor numérico 500, de forma que retorne a tabela “mochilasLoot”.

if not mochilasLoot[l] then
if tolpen then
g game.open(tofpen[l], tolpen[2])
waitTill = now + SO0
return mochilasLoot
end

Apés isso, cria-se um novo for para percorrer de maneira sequencial a tabela
“mochila”, onde dentro deste for, devera ser criado um if not, que recebera a
tabela “mochilasPorld” para verificar se a mochila estara marcada como uma
mochila de loot, e para isso, sera passado como indice a variavel do for,
juntamente dos métodos getld() e getContainerltem(), em conjunto do operador
l6gico and e a clausula not, de forma que receba a variavel do for, e da sua
propriedade lootContainer, e que caso essa condicdo inicial seja atendida, &
criado um segundo for que devera percorrer de maneira sequencial a variavel
do indice do for anterior, juntamente do método getltem().

Apos isso, deve se criar um if, de forma que receba a variavel de indice do
segundo for, utilizando o método isContainer(), em conjunto do operador l6gico
and, passando a tabela “mochilaPorld” nesse indice for citado anteriormente,
juntamente do método getld(), onde caso a condi¢do desse if seja atendida, é
utilizado entdo o método g_game.open(), que recebe como parametro o indice
do segundo for.

Feito isso, € necessario utilizar a variavel “espereAte” para atribuir a ela o
valor da variavel que contenha o momento atual + o valor numérico 500, de
modo que retorne a tabela “mochilasLoot”.

for index, container in palrs(mochilas) do

if not mochilasByld[container:getContainerlitem() :getld()] and not container.lootContainer then
for =slot, item in ipairs(container:getltems|()) do
if item:isContainer () and mochilasById[item:getId()] then
g_game.open(item)
waitTill = now + 500

retorn mochilasLoot
end
end
end
end

Feito isso, cria-se um for para configurar que a variavel “slot” seja igual a
variavel “primeiroSlotinventario”, que também deve ser igual a variavel
“ultimoSlotinventario”. Ainda dentro deste for, cria-se uma variavel local “item”,
que receberd como valor o método getinventoryltem(), e como parametro,
recebera a variavel “slot”. Apoés isso, cria se um if para verificar se a variavel
“item” tem o valor diferente de nulo e se a variavel € uma mochila, juntamente
com a confirmacdo de que o id da variavel ndo esteja presente na tabela
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“abrirMochilasPorld”, onde caso essa condicdo seja atendida, é utilizado o
método g_game.open(), recebendo como parametro a variavel “item”.

Em sequéncia, é utilizada a varidvel “espereAte”, que recebe como valor a
variavel que contém o momento atual + o valor numérico 500. Feito isso, é
retornada a tabela “mochilasLoot”, e por fim, para encerrar a funcéo
getLootContainers() havera um segundo retorno a tabela “mochilasLoot”.

for slot = InventorySlotFirsc, InventorySlotLast do
local item = getInventorvItem({slot)
if item and item:isContainer() and not abrirMochilasById[item:getId{()] then
g_game.open (item)
wailtTill = now + 5S00
retnrn mochilasLoot
end
end
end
return mochilasLoot
end

Como préximo passo, deve ser definida uma funcdo lootContainer() para a
tabela “looting”, e como parametro € necessario passar a tabela “mochilasLoot”
e a variavel “container”. Nessa funcdo, deve ser definida uma variavel local
“proximaMochila”, que terd valor de “nil”. Em sequéncia, cria-se um for para
percorrer de maneira sequencial cada “item” da variavel “container”, em conjunto
com o método getltems|().

S]TargetBot.Looting. lootContainer = fonection(mochilasLoot, container)
local proxMochila = nil
= for i, item in ipairs(container:getltems()) do

Em seguida, deve ser criado um if para verificar se essa variavel “item” € um
container utilizando o método isContainer() e se o id dessa variavel “item” ndo
esta presente na tabela “itemsPorld”, onde caso essa condi¢cao seja atendida, a
variavel “proximaMochila” deve receber o valor da variavel “item”.

if item:isContainer() and not itemsById[item:getId()] then
proxMochila = item

Seguindo, é criado entdo um else if que recebera a variavel “itemsPorld”, e
como indice a variavel “item”, juntamente do método getld(). Para continuar,
utiliza-se o operador légico or para realizar a verificagdo de se a opcédo
“everyltem” da variavel “ui” esta ativada através do método isOn(), além do uso
do operador l6gico and em conjunto com clausula not, para verificar se a
variavel “item” ndo € uma mochila. Caso a condi¢do do else if seja acatada
como verdadeira, é utilizado a propriedade lootTries da variavel “loot”,
atribuindo o valor dela ou o valor numérico 0 somado a 1.
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Deve-se também criar um if, para realizar a verificar se o0 tamanho da
propriedade lootTries € menor que 5, e que caso seja atendida, devera ser
retornada a funcdo lootltem() — que sera criada futuramente — da tabela
“looting”, e que recebera como parametro para essa fungdo a tabela
“mochilasLooting” e a variavel “item”.

elseif itemsById[item:getId()] or (ui.evervItem:isOn() and not item:isContainer()) then
item.lootTries = (item.lootTIries or 0) + 1
if item.lootTries < 5 then

return TargetBot.Looting.lootItem(mochilasLoot, item)
end

Seré& criado em seguida um else if, que sera utilizado para verificar se existe
algum tipo de comida, armazenada na tabela criada anteriormente para o0s
alimentos. Em seguida sera utilizado o operador logico and para verificar se
existe algum item no primeiro indice desta tabela, novamente sera utilizado o
operador l6gico and para verificar se o valor da variavel “ultimoAlimento”
somado ao valor numérico 5000 é menor que a variavel contém o valor do
momento atual. Caso as condi¢cdes sejam atendidas, sera criado um for que ira
percorrer de maneira sequencial a tabela que armazena os alimentos.

Logo ap6s sera criado um if onde sera verificado se o id da variavel “item” é
igual ao id da varidvel alimento que havia sido definida no for. Caso as
condicdes sejam atendidas, sera utilizado o método g_game.use(), como
parametro, para esse método serd utilizado a variavel “item”. Também sera
atribuido a variavel “ultimoAlimento” o valor da variavel que possui o valor do
momento atual. Para essa atribuicdo o return retorna nulo.

elseif storage.foodltems and storage.foodItems[l] and wltimaFood + 5000 < now then
for _, food in ipairs(storage.foodltems) do
if item:getId() == food.id then
g_game.use (item)
ultimaFood = now
return
end
end
end
end

Em seguida sera criado um if que verificara se a variavel “proximaMochila”
possui um valor diferente de nulo. Sera atribuido a propriedade lootTries da
variavel “proximaMochila” a seguinte expressao: (proxMochila.lootTries or 0) +
1. Logo apds sera criado um segundo if para verificar se a propriedade lootTries
da “proximaMochila” se ela € menor que 2. Caso a condicdo seja verdadeira,
sera utilizado o método g_game.open(), como parametro para esse método
sera passado a variavel “proximaMochila” e a variavel “container”, em seguida
sera atribuido a variavel “espereAte” o valor da variavel que contém o valor do
momento atual somado ao valor numérico 300. Para a variavel “esperaMochila”
serd atribuido o valor do método getld(), sendo usado na variavel

“proximaMochila”. Em seguida, ser& criado um return que retornara nulo.
Ap6s isso sera atribuido o valor booleano false para a variavel

“lootContainer” do objeto lootContainer. Em seguida sera utilizado o método
g_game.close(), que tera como parametro o objeto container. Em seguida sera
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utilizado o comando table.remove que tera como parametro a tabela “lista” da
tabela “looting” e o valor numérico 1.

if proxMochila then

proxMochila.lootTries = (proxMochila.lootTries or 0) 4+ 1
if proxMochila.lootTries < 2 then
g_game.open (proxMochila, container)
WwaltTill = now + 300
esperaMochila = proxMochila:getId()
return
F end
Foend
container.lootContainer = false
g_game.close (container)
table.remove (TargetBot.Looting.list, 1)

—end

Em seguida sera definido a funcéo lootltem() para a tabela “looting” e como
parametro para esta funcédo sera passado a tabela “mochilasLoot” e a variavel
“item”. Serd criado em seguida um if que verificara se o item é empilhavel
através do método isStackable(). Caso a condigcédo seja atendida sera criada a
variavel “contar”, que servira como contador, sera atribuida a essa variavel o

valor do retorno do método getCount() que sera utilizada na variavel “item”.

Logo apos sera criado um for, onde sera criado uma variavel “container”, o
for percorrera a tabela “mochilasLoot” de maneira sequencial. Em seguida sera
criado um segundo for, onde a variavel “contalntem”,que servird como contador
de itens sera criada, o for percorrera de maneira sequencial a variavel
“container” juntamente do método getitens(). Dentro deste segundo for sera
criado um if que verifica se o id da variavel “item” € igual ao id da variavel
"contaltem”, em seguida sera utilizado o operador l6gico and, utilizando também
0 método getCount() na variavel “contaltem”, onde sera verificado se ela possui
o valor numérico menor que 100. Caso as condicbes sejam verdadeiras sera
utilizado o método g_game.move(), que tera como parametro as variaveis “item”
e “container” junto do método getSlotPosition(), onde sera passado o indice do
segundo for menos 1. Como ultimo pardmetro para o0 método g_game.move()
sera passado a variavel “contar”.

Em seguida sera atribuido a variavel “espereAte” o valor da variavel que
contém o valor do momento atual somado ao valor numérico 300. Depois sera
criado um return que retornara nulo.

HTargetBot.Looting. lootItem = function(mochilasLoot, item)
= if ictem:isStackakle () then
local count = item:getCount ()

=] for , container in ipairs (mochilasLoot) do

=] for =slot, citem in ipairs(container:getltems()) do

= if item:getlId() == citem:getlId() and citem:getCountc() < 100 then
g_game.move (item, container:getSlotPosition(slot - 1), count)
waitTill = now + 300
retuarn

- end

- end

- end

I end

70



Em seguida sera criada uma variavel local “container”, sera atribuido a ela o
valor do primeiro indice da tabela “mochilasLoot”, também sera utilizado o
método g_game.move() que terd como parametro a variavel “item”, a variavel
container junto do método getSlotPosition(), como parametro para este método
sera utilizado a variavel “container” junto com o método getltensCount(). Por
fim, para o método g_game.move() ser4d passado o valor numérico 1. Em
seguida sera atribuido a variavel “espereAte” o valor da variavel que contém o
valor do momento atual somado ao valor numeérico 300.

local container = mochilasLoot|[1l]
g_game.move (item, container:getilotPosition(containerigetitemsCount()),
waitTill = now +

end

Logo apés sera utilizado a funcdo onContainerOpen(), como parametro para
esta funcdo serd passada outra funcdo, que terd como parametro as variaveis
“container” e “previousContainer”. Dentro da segunda funcéo sera criado um if,
onde sera verificado se a variavel “container”, juntamente dos métodos
getContaineritem() e getld() possuem um valor igual ao da variavel
“esperaMochila”. E entdo, seré definido a propriedade lootContainer da variavel
“container” como true, em seguida sera definido a variavel “esperaMochila” com
o valor “nil”.

dJonContainerfpen (function (container, previousContainer)

-] if container:getContainerltem() :getld() == esperaMochila then
container.lootContainer = true
esperabMochila = nil
end
end)

Em seguida sera utilizada uma funcdo onCreatureDisappear(), que tera
como parametro uma outra funcao, esta segunda funcéo tera como parametro o
objeto creature. Dentro da funcdo sera criado um if com clausula not e sera
verificado se o objeto targetBot esta ativo através do método isOn(). O if ndo
tera bloco de comando, além de um return que servira apenas para parar a
execucao do cadigo, caso o targetBot esteja desativado.

Logo ap0s seré criado outro if com clausula not e seré verificado se o objeto
creature esta visivel ou se € uma criatura através do método isMonster(). O if
nao tera bloco de comando, além de um return que servira para sair da funcao.

JonCreaturelisappear (function (creature)
if not TargetBot.isOn() then return end
if not creature:isMonster () then return end

Sera criada uma variavel local que recebera o nome de “configuracao”, para
essa variavel serd atribuido o valor da funcédo calculaParametro() para esta
funcdo serd passado o objeto creature e uma tabela vazia, apds isso sera
definido um if com a clausula not e para este if sera usado a propriedade config
da variavel “configuracao”, sera usado o operador l6gico or e o ajuste “dontLoot”
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gue pertence a propriedade config da variavel de “configuracao”, este if, assim
como o0s anteriores, ele ndo possuird um bloco de comandos e terd um return
gue servira para sair da funcao.

if not config.config or config.config.dontLoot then
return
ernd

Trés variaveis locais serao criadas, sendo a primeira a variavel “posicao” que
sera atribuido o valor do método getPosition(), sendo usado no objeto player, a
segunda variavel serd a “mobposicao” que recebera o mesmo valor do método
getPosition(), sendo usada no objeto creature, a terceira variavel sera a
“nome”, que possuira o valor do método getName(), sendo usada no mesmo
objeto.

local pos = player:getPosition()
local mpos = creature:getPosition()
local nome = creature:getName ()

Um novo if sera criado, onde sera verificado se o jogador da criatura esta na
mesma camada “z”, além disso, sera calculado se a distancia vertical entre o
jogador e a criatura € maior que seis, caso uma dessas condi¢cbes seja
verdadeira, sera utilizado um return para sair da funcao.

if pos.z ~= mpos.z or math.max (math.abs (pos.x—mpos.x), math.abs(pos.y-mpos.y)) > & then
return
end

Agora sera gerado um agendamento de funcdo de atraso de 20
milissegundos, em seguida um if com uma clausula not sera criado com o intuito
de verificar se a tabela “mochila” em seu primeiro indice possui um valor
diferente de nulo, se esta condicao for atendida, sera utilizado um return para
sair da fungdo. Um novo if sera desenvolvido, com o intuito de verificar se existe
um elemento na posicao ou no indice 20 da tabela “lista” que pertence a tabela
“looting”, se existir, um return sera usado para sair da funcao.

schedule (20, fuonctioni)
if not mochilas[l] then return end
if TargetBot.Looting.list[Z20] then return end

Uma variavel chamada “piso” sera criada que tera como valor o retorno do
método g_map.getTile() possuindo como parametro a variavel “mobPosicao”,
em seguida um if com a clausula not sera criado e 0 mesmo servird para
verificar se a variavel “piso” possuird um valor valido, caso ndo possua, um
return serd usado para sair da fungéo.

local tile = g map.getTile (mpos)
if mot tile then return end

Uma variavel local “container” sera desenvolvida, que receberd o valor do
método getTopUseThing() sendo utilizado na variavel “piso”. Um if com a
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clausula not sera criado que servira para verificar se a variavel “container”
possui um container valido, caso esta variavel ndo possua um container valido,
sera possivel utilizar um return para sair da funcao.

local container = tile:getToplUseThing()
if not container or not container:izContainer () then return end

Em seguinte, um if com uma clausula not serda gerado que servira para
verificar se existe um caminho acessivel entre a posi¢cdo atual do jogador e a
posicdo da criatura, com a distancia maxima de equivalente ao valor 6, se nao
houver um caminho valido, ser& utilizado um return para sair da funcéo. Apos
isso, um table.insert sera utilizado para inserir na tabela “lista” o seguinte
comando:

“{posicao=mobPosicao, creature=nome, container=container:getid(),
added=now, tries=0})
container:setMarked('#000088")"

] if not findPath(player:getPosition(), mpos, &, {ignoreNonFPathable=true,
- ignoreCreatures=true, ignoreCost=true}) then
return
- end
] table.insert (TargetBot.Looting.list, {pos=mpos, creaturs=nome,

- container=container:getId(), addsd=now, tries=0})
contaliner:setMarked( )

- end)

-end)

Sera necessario inserir o diretorio desse repositorio juntamente aos demais
arquivos do boot.

Criando as funcdes andar para o targetbot

E necessario criar um novo arquivo com a extensdo .lua e um nome que o
criador consiga associar que ele contera fungdes relacionadas ao deslocamento
do personagem. De inicio, serdo definidas trés variaveis, a primeira se chamara
“destino”, a segundo “distanciaMaxima” e a terceira sera nomeada “parametro”.

Em seguida, sera definida uma funcdo chamada andarAte() e trés variaveis
criadas serdo passadas como argumentos privados, nessa funcdo iremos
atribuir o valor desses argumentos as variaveis correspondentes criadas
anteriormente.

local dest
local maxDist
local paramstros

dTargetBot.walkTo = funotion(_dest, maxDist, parametrosg)
dest = _dest
maxDist = maxDisc
parametros = parametros
end
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Sera criada uma funcdo andar(), sera criado também um if com a clausula
not e sera verificado se a variavel “destino” ndo possui um valor vazio, caso o
valor seja vazio sera usado um return para sair da funcéo.

Apos isso, sera criado um novo if e nele sera verificado se o jogador ja esta
andando através do método isWalking() que serd usado no objeto player, caso
0 jogador ja esteja andando € utilizado um return para sair da funcéo.

JTargetBot.walk = function|)
if not dest then return end
if player:isWalking() then return end

Seré& criada uma variavel local denominada “posicao”, ela terd como valor o
método getPosition() sendo utilizado no objeto player. Em seguida, seré
verificado se a posicdo atual do jogador e seu destino estdo na mesma camada,
caso ndo estejam € usado um return para sair da fungao.

Uma variavel local chamada “distancia” sera criada, ela terd& como valor o
célculo da distancia horizontal maxima entre a posicao atual do jogador e o seu
destino.

local pos = player:getPosition()
if pos.z ~= dest.z then return end
local di=st = math.max (math.abs (pos.x-dest.x), math.abs (pos.vyv-dest.vy))

Nesse momento, serd criado um if que verificar4 se a propriedade precision
da variavel “parametro” foi definida e se possui um valor maior ou igual da
variavel “distancia”, caso essa condi¢ao seja atendida é utilizado um return para
sair da funcéo.

Um segundo if serd iniciado, ele ira verificar se as propriedades marginMin e
marginMax da variavel “parametros” foram definidas, se esse caso for
verdadeiro se iniciara um terceiro if. Esse terceiro if ira verificar se a variavel
“distancia” possui um valor maior ou igual ao da propriedade marginMin e se ela
possui um valor menor ou igual ao da segunda propriedade, caso essas
condicdes sejam atendidas a funcéo sera interrompida pelo return.

if parametros.precision and parametros.precision »>= dist then retnrn end
if parametros.marginMin and parametros.marginMax then
if dist >= parametros.marginMin and dist <= parametros.marginMax then
retnrn
end
end
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Sera criada uma tabela “caminho”, nela sera atribuido o valor do método
getPath(), como parametro para ela serdo passadas as variaveis “posicao”,
“destino”, “distanciaMaxima” e “parametro”. Logo ap0s, sera criado um if para
verificar se essa tabela esta definida, caso esteja sera utilizada a fungdo andar()
e sera passada como parametro a tabela “caminho” no indice 1.

local caminho = getPath(pos, dest, maxDist, parametros)
1 1if caminho then
walk (caminho[1])
- end
-end

O diret6rio deste arquivo precisara ser adicionado ao arquivo que carregara o
boot.

Finalizando o TargetBot

E necessario criar um novo arquivo com extensao .lua, ele sera responsavel
por definir as funcdes responsaveis pelos ataques do jogador.

Serao definidas sete variaveis locais chamadas: “targetBotMacro”, que tera o
valor “nil” atribuido; “config”, que também terd o valor “nil” atribuido;
“ultimaAcao”, essa tera atribuido o valor O; “caveBotPermissao”, com valor
numérico 0O; “lureAtivado”, que tera o valor true; “configWidget”, que tera o valor
do método Ul.Config(); e por ultimo a variavel “ui”, que receberd o valor do
método Ul.CreateWidget() que terd como parametro a string “targetBotPainel”.

local targetkbotMacro = nil
local config = nil

local lastiction =

local cavebotAllowance =
local lureEnakled = true

local configWidget = UL.Configl()
local ui = Ul.createWidget ( )

Sera atribuido o valor do atributo list do widget “Ul.ListPainel” a variavel
“ui.List”. O valor da varidvel “ui.List” sera atribuido a variavel “targetList” do
objeto TargetBot, apos isso, sera utilizado o método setup() da tabela “looting”.

ui.list = uwi.listPanel.list
TargetBot.targetlist = ui.list
TargetBot.Looting.setup ()

Agora as seguintes strings serdo definidas: “status” e “off”, para os lados
esquerdo e direito, respectivamente, no widget “status” da variavel “ui”. Em
seguida as strings “target:” e a string “-”, para os lados esquerdo e direito
respectivamente do widget “target:”. Em diante as strings “config:” e “-” também
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para os lados direito e esquerdo do widget “config”, por fim sera definido as
strings “perigo:” e “0” para os lados esquerdo e direito do widget “perigo”.

ui.status.left:setText | }
ui.status.right:setText | }
ui.target.left:setText | }
ui.target.right:setText | }
ui.config.left:setText | }
ui.config.right:setText | }
ui.perigo.left:setText | }
ui.perigo.right:setText | }

Sera definido um evento onClick para o botdo “debug” do widget “editor”, em
seguida sera criado uma variavel local, onde sera atribuido a mesma o valor do
método o isOn(), sendo utilizado no botdo “debug”, logo sera utilizado o método
setONn() no botdo “debug” e assim com o parametro sera passado a clausula not
e a variavel “on”.

Agora um if sera iniciado, no mesmo sera verificado se a variavel “on” foi
definida, caso esta condicdo seja atendida um for sera criado, com o intuito de
percorrer de maneira sequéncia o retorno do método getSpectators(), dentro
deste for cada retorno sera usado a fungéo clearText().

Sui.editor.debug.onClick = function()

local on = ui.editor.debug:isCn()

ui.editor.debug: setin (not on)

= if on then

g for , spec in ipairs(getSpectators()) do
spec:clearText ()

o end

F end

-end

Nesse momento, sera definido um macro que ird se repetir a cada 100
milissegundos, ele sera atribuido a variavel “targetBotMacro”, além disso, sera
passada como parametro para ele uma funcdo. Apods isso, sera definida uma
variavel local chamada “posicao”, ela recebera o valor do objeto player usando o
método getPosition().

Em sequéncia, sera definida uma variavel local “criaturas” e sera usado um
método g_map.getSpectatorsinRange(), como parédmetro para esse método
sera passada a variavel “posicao” com o valor booleano falso e também passara
duas vezes o valor numérico 6.

targetbotMacro = macro(l00, function()
local pos = player:getPosition()
local creatures = g _map.getSpectatorsIinRange (pos, false, &, &)
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Um if sera criado, nele sera verificado se a variavel “criaturas” possui um
valor maior que 10, caso essa condicéo seja verdadeira sera repetida a definicéo
da variavel “criatura” substituindo o valor numérico 6 por 3.

if #creatures > 10 then
creatures = g map.getSpectatorsInRange (pos, false, 3, 3)
end

Quatro variaveis locais serdo criadas, sendo chamadas de: “maiorPrioridade”,
“nivelPerigo”, “alvos” e “maiorPrioridadeParametro”.

local maiorPrioridade =

local perigolewvel =

local targets =

local maiorPrioridadeParametros = nil

Agora, sera criado um for, que percorrera de maneira sequencial a lista de
criaturas da variavel “criaturas”. Em seguida, uma variavel local denominada
“caminho” sera criada, o método findPath() sera atribuido a ela, além disso, o
objeto player sera passado como argumento para esse método juntamente ao
método getPosition(). Apds isso, 0 objeto creature sera passado com o método
getPosition() como argumento para o primeiro método mencionado, para esse
mesmo método, também serdo passados como argumentos o valor numérico 7
e a seguinte tabela: “{ignoreLastCreature=true,ignoreNonPathable=true,
ignoreCost=true}”

for i, creature in ipairs(creatures) do
local caminho = findPath(player:getPosition(), creature:getPosition(),
T, {ignorelastCreature=trne, ignoreNonPathabkle=true, ignoreCost=true})

Apoés isso, um if serd criado, nele serd usado o método isMonster() para
verificar se o objeto creature é uma criatura valida. Nesse mesmo if, sera
utilizado o operador l6gico and para verificar se a variavel “caminho” foi definida,
se essa condicdo for atendida sera criada uma variavel local chamada
“parametros” e 0o método calculaParametros(), que tera como argumentos o

objeto criatura e a varidvel “caminho”, sera atribuido a ela.

A variavel “nivelPerigo” terd somado ao seu valor o valor da propriedade
perigo da variavel “parametros”

if creature:isMonster () and caminho then
local parametros = TargetBot.Creature.calculaParametros (creature, caminho)
perigolevel = perigolevel 4+ parametros.perigo

Um if serd criado novamente, nele sera verificado se a propriedade
prioridade da variavel “parametros” € maior que 0, caso essa condicdo seja
atendida a variavel “alvos” sera incrementada em +1. Seré definido um terceiro
if, ele verificar4 se a propriedade prioridade da variavel “parametros” € maior
gue a variavel “maiorPrioridade”, caso isso seja atendido o valor da variavel
“maiorPrioridade” serd igualado ao valor da propriedade pioridade da variavel
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“parametros”. Além disso, o valor da variavel “maiorPrioridadesParametros” sera
igualado ao da variavel “parametros”

if parametros.prioridade > 0 then
targets = targets + 1
if parametros.prioridade > maiorPrioridade then
maiorPrioridade = parametros.prioridade
maiorPrioridadeParametros = parametros
end

Ser& criado, nesse momento, um quarto if, que ir4 verificar se o debug do
painel editor esta ativado, isso sera feito através do método isOn(), caso essa
condicdo seja verdadeira serd usado o método setText() no objeto creature.
Como parametro para o método setText() ser4 passado o campo “name” da
propriedade config da variavel “parametro” concatenando através de ponto
duplo com a string “\n”, concatenando novamente através de ponto duplo com a
propriedade prioridade da variavel “parametro”. Feito isso, sera utilizada a
funcdo andarAte() sendo passado como argumento o valor “nil”.

if vwi.editor.debug:isCn{) then
creature:setText (parametros.config.name .. .. parametros.priocridade)
end
end
end
end

TargetBot.walkTo (nil)

Em seguida sera definida uma variavel local, denominada “looting”, onde sera
atribuido o método process() da tabela “looting”, como argumento para o
método sera utilizado a variavel “alvos” e a variavel “nivelPerigo”. Logo apos
sera criado a variavel “lootingStatus”, sendo atribuido o método getStatus() que
pertence a tabela “looting”.

loecal looting = TargetBot.Looting.process (targets, perigolLevel)
local lootingStatus = TargetBot.Looting.getStatus()

Apos isso sera utilizado o método setText() passando a variavel “nivelPerigo”
como argumento no lado direito do painel perigo que foi criado anteriormente.
Em seguida serda criado um if onde sera verificado se a Vvariavel
“maiorPrioridadeParametros” existe, em sequéncia sera utilizado o operador
l6gico and, juntamente com a clausula not e o método islnPz(). Caso a
condicdo seja atendida serd utilizado o método getName() na propriedade
creature da variavel “maiorPrioridadeParametros”, para utilizar como argumento
no método setText() que ird preencher o lado direito do painel de alvo.
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Em seguida, sera utilizado o campo “name” da propriedade config da variavel
“maiorPrioridadeParametros” como argumento para o método setText(), que ira
preencher o lado direito do painel de configuracdo. Apds isso, sera passado as

variaveis “maiorPrioridadeParametros”, “alvos” e “looting”, para a funcéo ataque
que foi criada na segunda etapa do Case 02.

ui.perigo.right:setText (perigoLevel)

if majiorPrioridadeParametros and not isInPz () then
ui.target.right:setText (maiorPrioridadeParametros.creature:getName () )
ui.config.right:setText (maiorPrioridadeParametros.config.name)
TargetBot .Creature.attack (maiorPrioridadeParametros, targets, looting)

Apoés isso, sera criado um if onde sera verificado se a string da variavel
“lootingStatus” é maior que zero. Caso a condicao seja verdadeira sera utilzado
0 método setStatus() no objeto targetBot, que ter& como argumento a string
“ataque &" concatenado por ponto duplo (..) com a variavel “lootingStatus”. Em
seguida, serd criado um else if para verificar se a variavel “caveBotPermissao”
possui um valor maior que a variavel que contém o valor do momento atual.
Caso a condicdo seja atendida, sera utilizado o método setStatus() para o
objeto targetBot e serd passado a seguinte string como argumento: "Lurando

usando CaveBot". O citado caveBot sera desenvolvido mais a frente.

Em seguida, serd definido o else que terd& em sua estrutura 0 método
setStatus() sendo utilizado do objeto targetBot e contera a seguinte string
como argumento: “Atacando”. Ainda dentro do else sera criado um if juntamente
da clausula not, onde sera verificado se a variavel “lureAtivo” esta definida.
Caso a condicdo seja atendida, sera utilizado o método setStatus() no objeto
targetBot, onde conterd a seguinte string como argumento: "Atacando (luring
off)".

Fora das estruturas de repeticdo sera utilizado a funcdo andar() no objeto
targetBot que vai definir o valor da variavel “ultimaAcao”, sendo ele, o valor da
variavel que contém o valor do momento atual. Em seguida, sera utilizado um
return para sair da funcéao.

1 if lootingStatus:len() > O then
TargetBot.setStatus ( .. lootingStatus)
elself cawvebotAllowance > nowWw then

TargecBot.setStatus | )}
else
TargetBot.setStatus | )}
1 if not lureEnakled then
TargetBot.secStatus | )
end
end
TargetBot.walk ()
lastiAction = now
retuorn
end

Logo apds, sera utilizado o método setText() que tera como argumento uma
string “-” para preencher o lado direito do painel de alvo. A mesma coisa sera
feita para o painel de configuracdo. Em seguida, sera criado um if que verificara
se a variavel “looting” tem um valor diferente de nulo e caso a condicdo seja
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atendida, serd utilizado a funcdo andar() no objeto targetBot e a variavel
“ultimaAcao” recebera o valor da variavel gue contém o valor do momento atual.

ui.target.right:setText | )

ui.config.right:setText | )

if looting then
TargetBot.walk()
lastiction = now

end

ApoOs isso, sera criado um if que verificard se o tamanho da variavel
“lootingStatus” € maior que zero. Caso a condicdo seja verdadeira sera utilizado
0 método setStatus() contendo como argumento a variavel “lootingStatus” para
0 objeto targetBot. Em seguida, sera definido um else, onde sera passado um
string, dentro dela estara escrito “Esperando”. A string serd usada como
argumento para o método setStatus() e sera usada no objeto targetBot.

= if lootingStatus:len() > O then
TargetBot.setS5tatus (lootingStatus)
else
TargetBot.=setStatus | }
end
end)

Em seguida, sera definido como valor para a variavel “config” a funcéo
setup(), que terA como parametros a string “targetBot_configs”, a variavel
“configWidget”, a string “json” e uma funcdo que ter& como parametro uma
variavel “name”, uma variavel “ativado” e uma variavel “data”. Um if com uma
cldusula not serd criado, para verificar se a variavel “data” tem um valor
diferente de nulo. Caso a condicdo seja atendida serd utilizado o método
setText() que passara uma string “off”, o método sera utilizado para preencher o
lado direito do painel “status”. Em sequéncia, sera retornado 0 macro
“tragetBotMacro”, juntamente do método setOff().

config = Config.setup|( , configWidget, , Fonction (name, enabled, data)
if not data then
ui.status.right:secText | )
retorn targetbotMacro.setlff ()
end

Apoés isso, sera utilizado a fungéo resetConfigs() e em sequéncia seré criado
um for, onde sera percorrido de maneira sequencial os valores da variavel “data”
ou entdo ele percorrerd uma tabela vazia. Dentro do for seré utilizado o método
addConfig() e como argumento sera passado a variavel que é iterada no for.

for _, walue in ipairs(datal ] or {}) do
TargetBot.Creature . addConfig (valus)
ernd

Logo apos sera utilizado a funcdo update() que pertence a tabela “looting” e
como argumento sera passado a tabela “data” juntamente da string “looting”, o
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operador l6gico or e em sequéncia sera passado uma tabela vazia. Em seguida,
sera criado um if que verificara se a variavel “ativado” esta definida e possui um
valor diferente de nulo. Caso a condicdo seja atendida sera utilizado o método
setText() com a string “on” para preencher o lado direito do painel “status”. Em
seguida serd criado um else repetindo os mesmos comando, substituindo
apenas a string “on” pela string “off”.

TargetBot.Looting.update (data] ] or {1})

if enakled then
ui.status.right:setText | }
else
ui.status.right:setText | }
end

Apos isso serd utilizado o método setOn() e tera como argumento a variavel
“ativado”, o método sera utilizado no macro “tragetBotMacro”. Em seguida sera
definido o valor “nil” para a propriedade delay do macro “targetBotMacro” e
depois seré definido o valor true para a variavel “lureAtivo”.

targetbhotMacro.setln (enabled)
targetbotMacro.delay = nil
lureEnakbled = true

-end)

Em seguida sera definido um evento onClick para o botdo “add” do painel
editor, dentro deste evento sera utilizado uma funcao edit() que terd& como
parametro o valor “nil” e uma funcdo que terd como parametro a variavel
“novaConfig”, dentro desta funcéo teremos outra fungcdo chamada addConfig(),
gue terd como argumento as variaveis “novaConfig” e o valor booleano true, em
sequéncia sera utilizado a funcéo save().

Jui.editor.buttons.add.onClick = funcotion()
= TargetBot.Creature.edit(nil, function (novaConfig)
TargetBot.Creature.addConfig (novaConfig, true)
TargetBot.=save ()
end)
end

Em seguida sera criado um evento onClick para o botdo “edit” do painel
editor, logo ap6s serd criado uma variavel local “entrada” que tera como
atribuicdo o valor do método getFocusedChild() sendo usado a propriedade list
da variavel “ui”. Logo em seguida sera criado um if com a clausula not e sera
passado a variavel “entrada” para verificar se ela ndo possui um valor definido.
Caso a condigao seja atendida sera utilizado um return para sair da fungao.

Logo apds sera utilizado a funcdo edit() que tera como argumento a
propriedade value da variavel “entrada” e uma funcédo que tera como parametro
a variavel “novaConfig”. Em seguida serd utilizado o método setText() na
variavel de entrada, onde terd como argumento a propriedade name da variavel
“novaConfig”, em sequéncia a propriedade value da variavel “entrada” recebera
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o valor da variavel “novaConfig”. Também sera utilizado a funcéo
resetConfigsCache() e a funcéo save().

Jui.editor.buttons.edit.onClick = funection|)

local entry = ui.list:getFocusedChild()

if not entry then return end

] TargetBot.Creature.edit (entry.value, function(novaConfig)
entry:setText (novaClonfig.name)
entry.value = novaConfig
TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()
TargetBot.save ()

- end)

-end

Em seguida sera criado o evento onClick para o botdo “remove”, logo apos
sera criado uma variavel local “entrada” que tera como atribuicdo o valor do
método getFocusedChild() sendo usado a propriedade list da variavel “ui”.
Logo em seguida sera criado um if com a clausula not e sera passado a variavel
“entrada” para verificar se ela ndo possui um valor definido. Caso a condigao
seja atendida serd utilizado um return para sair da fungéo.

Logo apéds sera utilizado o método destroy() na variavel “entrada” e também
serd utilizado a funcéo resetConfigsCache() e a funcéo save().

Jui.editor.buttons.remove.onClick = function()
local entry = ul.list:getFocusedChild()
if not entry then return end
entry:destroy()
TargetBot.Creature.resetConfigsCache ()
TargetBot.save ()
end

Em seguida sera definido uma funcéo isActive() e dentro desta funcéo sera
retornado a comparacao entre a variavel “ultimaAcao” somada ao valor 300 e a
variavel que contém o valor do momento atual.

|ITargetBot.ishctive = functioni)
return lastAction + 300 > now
-end

Logo apoés serd definido uma fungédo, chamada isCaveBotActionAllowed(),
onde retornara a verificagdo se a variavel “caveBotPermissao” € maior que a
variavel que contém o valor do momento atual.

JTargetBot.isCaveBothActionAllowed = functioni)
return cavebotRAllowance > DOW
-end
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Em sequéncia sera definido uma funcdo setStatus() que terd como parametro
uma variavel “text”, a funcao retornara o método setTexte() com a variavel “text”
sendo utilizado no lado direito do painel “status”.

TargetBot.setStatus = fonction(tcext)
retorn ui.status.right:setcText (cext)
end

Em seguida sera definido uma funcéo isOn() que retornara a variavel “config”
junto do método isOn().

return config.is0n()

TTargetEDt.isDn = funeotion()
end

O mesmo sera feito para a funcao isOff().

JTargetBot.is0ff = functioni)
return config.is0ff ()
-end

Em seguida sera definido a funcao setOn() que terd como parametro a variavel
“valor”, dentro da funcdo sera criado um if que verificard se a variavel “valor”
possui um valor igual a false. Caso a condi¢édo seja atendida ter4d um return que
retornard a funcdo setOff() que tera como argumento o valor true, caso
contrario sera utilizado a funcéo setOn() na variavel “config”.

JTargetBot.setin = function(val)
] if wval == false then
return TargetBot.setlff (true)
end
config.setCn ()
end

O mesmo sera feito para a funcéao setOff().

TargetBot.setlff = function (wval)
if wal == false then
retorn TargetBot.setOn (trne)
end
config.setlff ()
end

Em seguida sera definido a funcdo delay() que tera como parametro a
variavel “value”. A funcéo sera usada no macro “targetBotMacro”, atribuindo o
valor da variavel que contém o valor do momento atual, que sera nomeada como
“agora”, essa variavel ja foi citada anteriormente, somada ao valor da variavel
“value”.

targetbotMacro.delay = now + walue

TTargetEDt.delay = fonection(value)
end
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Logo apos sera definido uma funcdo save() onde sera criado uma variavel
local “data” que terd como valor uma tabela que tera dois campos. O primeiro
campo sera o “targeting” que tera como valor uma tabela vazia e o segundo
campo sera “looting” que terd como valor uma tabela vazia também. Em seguida
sera criado um for onde ser& percorrido de maneira sequencial a propriedade
list da variavel “ui”, onde também sera usado o método getChildren(). Na
estrutura deste for a variavel que vai o iterar devera ser uma variavel chamada
“entrada”.

Dentro do mesmo for sera utilizado um table.insert, como argumento sera
utilizado a tabela “targeting” da tabela “data” e a propriedade value da variavel
“entrada”. Em sequéncia sera utilizado a funcdo save() na tabela “looting” do
objeto targetBot e serd passado como argumento a tabela “looting” da tabela
“data”. Depois disso, sera utilizado a funcado save() na variavel “config” e sera
passado a tabela “data”.

ElTargetBot.zave = functioni)
local data = {targeting={}, looting={}!}
B for , entry in ipairs(ui.list:getChildren()) do
table.insert (data.targeting, entry.value)
F end

TargetBot.Looting.save (data.looting)
config.save (data)
-end

Em seguida sera definida uma funcdo allowCaveBot() que tera como
parametro uma clausula time, dentro desta funcdo serd atribuido a variavel
“caveBotPermissao” o valor da soma entre a variavel “agora” e a clausula time.

JTargetBot.allowCaveBot = funotion(time)
cavebotAllowance = nowWw + time
end

Logo apos serd criada uma funcdo disableLuring(), dentro desta funcéo sera
atribuido o valor false para a variavel “lureAtivo”.

lureEnakled = false

ETargEEEDt.disableLaring = funection()
end

O mesmo sera feito para a funcdo enable().

lureEnakled = true

TTargEEEDt.EnahleLaring = funection()
end
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Em seguida sera definido duas variaveis locais. A primeira tera o nome de
“ultimaSpell” e tera valor zero, a segunda terd o nome de “ultimaAtaqueSpell” e
também recebera o valor zero.

local ultimaSpell =
local ultimaftagquesSpell =

Em seguida sera definida uma funcédo saySpell() que tera como parametro as
variaveis “text” e “delay”. Dentro desta funcao sera criado um if que verificara se
o tipo da variavel “text” é diferente de string ou se o tamanho da variavel “text” é
menor que 1. Caso as condi¢des sejam atendidas, sera utilizado um return para
sair da funcdo. Sera criado um if com a clausula not que verificara se a variavel
“delay” foi definida, caso a condicdo seja atendida a variavel recebera o valor
500.

Logo apds sera criado um if onde verificarA se o retorno do método
g_game.getProtocolVersion() € menor que 1090. Caso a condicdo seja
atendida, a variavel “ultimaAtaqueSpell” ir4 receber o valor fa variavel “agora”.
Em seguida sera criado mais um if, que verificara se a variavel “ultimaSpell”
somada a variavel “delay” é menor que o valor da variavel “agora”, caso a
condicao seja atendida, serd utilizado o método say() que tera como argumento
a variavel “text” e a variavel “ultimaSpell” recebera o valor da variavel "agora”, o
if retornara o valor true. Caso a condicdo ndo seja atendida, sera retornado o
valor false.

JTargetBot.saySpell = function(text, delay)

if type(text) -~= or text:len() < 1 then return end
if not delay then delay = 500 end
-] if g game.getProtocolVersion() < 10%0 then
ultimadtagqueSpell = now
- oend
-] if ultimaSpell + delay < now then
say(text)
ultimaSpell = now
return truoe
- oend
return false
-end

Em seguida sera definido uma funcdo sayAttackSpell() que terd como
argumento as variaveis “text” e “delay”. Dentro desta funcéo sera criado um if
gue verificara se o tipo da variavel “text” é diferente de string ou se o tamanho da
variavel “text” € menor que 1. Caso as condi¢cOes sejam atendidas, sera utilizado
um return para sair da funcdo. Sera criado um if com a clausula not que
verificara se a variavel “delay” foi definida, caso a condicdo seja atendida a
variavel recebera o valor 2000.

Logo apds sera criado outro if que ir4 verificar se a variavel
“ultimaAtaqueSpell” somada a variavel “delay” é menor que a variavel “agora”.
Caso a condicdo seja atendida sera usado o método say() que ter& como

argumento a variavel “text”, a varidvel “ultimaAtaqueSpell” recebera o valor da
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variavel “agora” e sera retornado o valor true. Caso contrario sera retornado o
valor false.

ITargetBot.sayhttackSpell = funection(text, delay)
if type (text) -~= or text:len() < 1 then return end
if not delay then delay = 2000 end
1 1if ultimadtagqueSpell + delay < now then
say (text)
ultimaftagqueSpell = now
retnrn true
- end
retnrn false
-end

Em seguida sera criado duas variaveis locais, a primeira sera “ultimoltem” e
recebera valor zero, a segunda sera “ultimaRuna” e recebera o valor zero. Logo
apos sera definido uma funcdo useltem() que terd como parametro as variaveis
“item”, “subType”, “alvo” e “delay”. Em sequéncia sera criado um if com clausula
not que verificard se a variavel “delay” ndo possui um valor nulo. Caso a

condicao seja verdadeira, a variavel “delay” recebera o valor 200.

Outro if sera criado que verificard se a soma da variavel “ultimoltem” e da
variavel “delay” e menor que a variavel “agora”. Caso a condi¢do seja verdadeira
serd criado uma variavel local “coisa” que tera como valor o método
g_things.getThingType() que terd& como argumento a variavel “item”. Em
seguida, sera criado um if com a clausula not para verificar se a variavel “coisa”
nao possui um valor nulo. Sera utilizado o operador l6gico or e a clausula not e
na segunda condicdo, sera utilizado o método isFluidContainer() na variavel
“coisa”. Caso as condi¢cfes sejam verdadeiras a variavel “subType” vai receber o
valor da seguinte expressao: g_game.getClientVersion() >= 860 and 0 or 1.

JTargetBot.useltem = function(item, subType, target, delay)
if not delay then delay = 200 end
] 1if ultimoItem + delay < now then
local thing = g things.getThingType (item)
] if mot thing or not thing:isFluidContainer () then
subType = g game.getClientVersion() >= 260 and 0 or 1
3 end

Em seguida sera criado um if que verificard se o retorno do método
g_game.getClientVersion() € menor que 780, caso a condicdo seja verdadeira
sera criado uma variavel local “tempoltem” que receberd o valor do método
g_game.findPlayerltem() que tera como argumento as variaveis “item” e
“subType”. Logo apés sera criado um if not para verificar se a variavel
“tempoltem” ndo foi criada, caso a condicdo seja atendida, sera utilizado um
return para sair da fungéo.

Em sequéncia sera utilizado o método g_game.useWith() que ter& como
argumento as variaveis “tempoltem”, “alvo” e “subType”. Sera criado um else
onde tera dentro o método g_game.uselnventoryltemWith() que terd como

argumento as variaveis “item”, “alvo” e “subType”.
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Apos isso, a variavel “ultimoltem” recebera o valor da variavel agora.

if g game.getClientVersion/() < T20 then

local tmpItem = g game.findPlayerItem({item, subType)

if nmot tmpItem then return end
g game.useWith(tmnpltem, target, subType)

else
g_game.uselnventoryltenWith (item, target, subType)
end
rltimoTtem = now
end

end

Em seguida serd definido uma funcdo useAttackltem() que sera igual a
funcdo anterior substituindo a variavel “ultimoltem” pela variavel “ultimaRuna” e o
valor do delay sera 2000.

HTargetBot.usehAttackItem = functioni(item, subkType,
if not delay then delay = 2000 end

EH 1if uwltimaRuna + delay < now then

local thing = g _things.getThingType (item)

target, delay)

= if not thing or not thing:isFluidContainer() then
subType = g _game.getClientVersion() »>= 260 and 0 or 1

- end

= if g game.getClientVersion() < 720 then

local tmpltem = g game.findPlayerltem(item, subType)
if not tmpltem then retuorn end

g_game.useWith (tmpltem, target, subType)

else
g _game.uselnventoryltenWith (item, target, subType)
o end
ultimaRuna = now
- end

end

Em sequéncia serd definido uma funcdo canLure() que retornara a variavel
“lureAtivo”.

dTargetBot.canlure = function()
return lureEnabled
end

E necessario adicionar o diretdrio do arquivo juntamente aos demais diretorios
dos arquivos do bot.
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CASE 02.1
Criando a interface

Nesta parte do case 02, sera criado os estilos para serem importados pela
interface gréfica do bot, isto é necessario para que ndo ocorra henhum tipo de
bug visual que resulte no ndo funcionamento do bot.

Serd necessario criar um novo arquivo, desta vez com a extensado .otui
(extensao grafica que € lida pelo OT Client), podera ser usado a IDE Geany para
a confeccdo do mesmo. E para facilitar cologue o nome deste arquivo
exatamente igual ao do arquivo criado na Programacé&o do Sistema de Loot.

De inicio, sera criado um panel que sera usado como a janela principal, ele
precisa receber como nome a string "TargetBotLootingPanel". Para definir como
layout para esse panel, serd definido para ele o tipo verticalBox, ele terd uma
propriedade chamada fit-children com o valor true.

TargetBotLootingPanel < Panel
layout:
type: wverticalBox
fit-children: true

Ser& criada uma separacao horizontal, nela serd colocada uma margem de
valor 5px no topo.

HorizontalSeparator
margin-top: 5

Uma label sera criada, ela tera como propriedades a margem do topo igual ao
item anterior, tera o alinhamento central para o texto e devera conter o texto
“itens para lootear”.

Lakel
margin-top: 5
text: Itens para lootear
text-align: center

Em seguida ser& definido um container de botdes que ira receber o id “items”
e tera o valor 3px para a margem do topo.

BotContainer
id: items
margin-top: 3
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Sera criado um botdo de alternéncia, ele deve conter o id “everyltem”, uma
margem no topo de 2px e o texto “lootear todos os itens”.

BotSwitch
id: everyltem
Ttext: tr("Lootear todos os itens"™)
margin-top: 2

Sequencialmente sera criada uma nova label com as mesmas propriedades
da anterior e devera conter o texto “BPs para loot”.

Label
margin-top: 5
text: BPs para Loot
text-align: center

Outro container seré criado, ele recebera o id “mochilas”, tera a margem do
topo com o valor 3px e uma altura de 45px.

BotContainer
id: mochilas
margin-top: 3
height: 45

Mais um painel sera criado, ele recebera o id “maxDangerPanel”, terd uma
altura de 20px e uma margem de topo de 5px.

Panel
id: maxDangerPanel

height: 20
margin-top: 5

Agora sera definido o texto do botédo “edit”, esse botdo recebera o id “value”,
uma ancoragem a direita, uma ancoragem no topo e outra no canto inferior, ele
terd essas ancoragens em relagdo a um elemento pai, além dessas
propriedades, ele terd uma margem a direita de 6px e uma largura de 80px.

BotTextEdit
id: wvalue
anchors.right: parent.right
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
margin-right: &
width: 80
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Mais um painel sera criado, ele sera exatamente igual ao painel anterior e tera
como id “minCapacityPanel”.

Panel
id: minCapacityPanel
height: 20
margin-top: 3

Outro texto para o botdo “edit” sera criado exatamente igual ao anterior.

BotTextEditc
id: walue
anchors.right: parent.right
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
margin-right: &
width: 80

Agora uma label sera criada, ela estara ancorada a parte esquerda e ao
centro vertical do elemento pai, ela conterd uma margem a esquerda de 5px e o
seguinte texto “Min. capacidade:”.

Label
anchors.left: parent.left
anchors.verticalCenter: prev.verticalCenter
text: Min. capacidade:
margin-left: 5

Novamente uma label serd criada, essa terd uma margem superior de 3px,
uma a esquerda de 20px e uma a direita de também 20px. Além disso, ela terd o
alinhamento central para o texto, um ajuste automatico do tamanho do texto,
haverd uma quebra de linha do mesmo e devera conter o seguinte texto “Arraste
a BP ou clique em qualquer slot vazio".

Label
margin-top: 3
margin-left: 20
margin-right: 20
Ttext: tr("Arraste a BP ou clique em gualguer =lot wvazio")
text-align: center
text-wrap: true
text-auto-resize: true

Este arquivo .otui estd finalizado, e assim como foi feito anteriormente
deve-se colocar o arquivo junto aos demais arquivos do bot, porém ndo deve-se
usar o comando importStyle() e adicionar o diretério deste arquivo, no arquivo
gue sera responsavel por carregar o bot.

Exemplo:

importStyle ( }
importStyle ( }
importStyle ( }
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Desenvolvendo o0 menu suspenso

Deve-se criar um novo arquivo com extensao .otui, e colocar o mesmo nome
do arquivo que foi desenvolvido na parte “Finalizando o Targetbot” do Case 02.

De inicio sera feita uma nova label que recebera o titulo “TargetBotEntry”, a
mesma possuira um background color com o valor alfa, além de também possui
um deslocamento horizontal. Além de tudo, essa label pode receber um foco.

TargetBotEntry < Label
background-color: alpha
text-offset: 2 O
focusakle: true

Em seguida, ser& definido um estilo para o foco, onde quando algo estiver em
foco fard com que o background color mude para #00000055.

E£focus:
background-color: 00000055

Apoés isso, sera definido um painel que serd& nomeado como
“TargetBotDualLabel”, tera como altura 18px, a margem a esquerda de 3px e
uma margem a direita de 4px.

TargetBotluallLakbel < Panel
height: 18
margin-left: 3
margin-right: 4

Uma nova label sera criada e a mesma receberd o id “left”, além disso a
mesma possuira uma ancoragem ao topo e a esquerda do elemento pai,
contudo também h& um auto ajuste de texto.

Label
id: left
anchors.top: parent.top
anchors.left: parent.left
text-auto-resize: true

Agora sera criada uma label exatamente igual, mas para o lado direito.

Label
id: right
anchors.top: parent.top
anchors.right: parent.right
Lext-auto-resize: true
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Sequencialmente serd criado um painel que sera nomeado como
“TargetBotPanel”, como layout do tipo verticalbox ele terd& uma propriedade
chamada fit-children com o valor true.

TargetBotPanel < Panel
layout:

type: wverticalBox

fit-children: true

Em seguida uma separacéo horizontal sera feita e tera uma margem superior
de 2px e uma margem inferior de 5px.

HorizontalSeparator

margin-top: 2
margin-bottom: 5

Serao feitas quatro instancias da classe “TargetBotDualLabel” que terdo os
seguintes ids: “status”, “target”, “config” e “perigo”.

TargetBotDuallLabel
id: status

TargetBotDuallLabel
id: target

TargetBotDuallLabel
id: config

TargetBotDuallLabel
id: perigo

Agora mais um painel sera definido com o id nomeado como “listPanel” que
possuird uma altura de 40px.

Panel
id: li=stPanel
height: 40

Uma lista sera criada, a mesma recebera o id “list” que terd uma ancoragem
para preencher o elemento pai, também possuira uma barra de rolagem vertical
e uma margem a direita de 15px, ndo podera receber foco e o primeiro item
desta lista ganhara foco.

TextList
id: list
anchors.fill: parent
wvertical-scrollbar: listScrollbar
margin-right: 15
focusakble: false
auto—-focus: first
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Sera definido a barra de rolagem vertical que recebera o id “listScrollbar” e
possuird uma ancoragem inferior, superior e a direita do elemento pai, além de
possuir um tamanho de rolagem de 10px e a rolagem da barra sera em pixels.

VerticalScrollBar
id: listScrollbar
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.right: parent.right
pixels—-scroll: true
step: 10

Sera criado um botdo de alternancia que possuira o id “configbutton” e ele
tera um evento onClick() como manipulador, onde quando o botéo é clicado ele
tera seu estado entre ativado e desativado. A altura do painel pai é ajustada
dependendo do estado do botdo e quando o botédo estiver ativado o texto que
aparecera no mesmo sera “esconder o editor de Target” e quando desativado
exibira o texto “mostrar o editor de Target”.

BotSwitch
id: configButton
BonClick: |
selfisetOn(not self:isCn())
self:getParent () .listPanel :setHeight (self:isCn() and 100 or 40)
self:getParent () .editor:setVisikble (self:isCni() )

Som:
text: Esconder o Editor de Targets

Slom:
text: Mostrar o Editor de Targets

Um painel sera criado e recebera o id “editor”, tera sua visibilidade desativada
e como layout sera do tipo verticalbox tera uma propriedade chamada
fit-children com o valor true.

Panel
id: editor
wisible: false
layout:
type: wverticalBox
fit-children: true

Sequencialmente sera iniciado mais um painel que recebera o id “buttons” e
possuird como altura 20px e uma margem superior de 2px.

Panel
id: buttons
height: 20
margin-top: 2
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Em seguida, sera criado um button que receberd o ip “add” e tera uma
ancoragem superior, inferior e a esquerda do elemento pai ird conter um texto

“add” e tera uma largura de 56px.

Button
id: add
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.left: parent.left
text: RAdd
width: 56

Seguindo adiante, sera criado um button agora nomeado com o id “edit” e
com uma ancoragem inferior, superior e no centro vertical do elemento pai,
contendo o texto “edit” e terd 56px de largura.

Button
id: editc
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.horizontalCenter: parent.horizontalCenter
text: Edit
width: 56

Agora mais um button sera criado com o id “remove” e ter& uma ancoragem
superior, inferior e a direita do elemento pai, contera um texto “remove” com uma

largura de 56px.

Button
id: remowve
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.right: parent.right
text: Remove
width: 5&

Um botao de alternancia sera criado e recebera o id “debug” e ira conter o texto
“Mostrar Prioridade dos Target”.

BotSwitch
id: debug
text: Mostrar Prioridade dos Target

Este arquivo também devera ter seu diretério sendo atribuido a um comando
importStyle, no arquivo responsavel por carregar o bot.
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Finalizando a interface

Agora sera necessario criar novamente um arquivo com extensao .otui, e ele
devera receber o mesmo nome do arquivo criado na etapa “Editor da Lista de
Criaturas” do Case 02.

Sera criado um painel que devera conter o] nome
“TargetBotCreatureEditorScrollBar” que terd uma margem superior de 3px e uma
altura de 28px.

TargetBotCreatureEditorScrollBar < Panel
height: 28
margin-top: 3

Em seguida sera criado uma label que tera o id “text”, o texto centralizado e
uma ancoragem superior a direita e a esquerda do elemento pai.

Label
id: text
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
anchors.top: parent.top
text-align: center

Logo apds sera criado uma barra de rolagem horizontal que devera conter o
id “scroll”, uma ancoragem superior a direita e a esquerda do elemento pai. Tera
uma margem superior de 3px, um tamanho minimo de Opx, um tamanho maximo
de 10px e definird o passo da barra de rolagem como 1.

HorizontalScrollBar
id: scroll
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
anchors.top: prev.bottom
margin-top: 3
minimam: ©
maximam: 10
step: 1

Em seguida, sera criado outro painel que conterd& o titulo
“TargetBotCreatureEditorTextEdit”, o painel devera ter 40 px de altura e uma
margem superior de 7px.

TargetBotCreatureEditorTextEdit < Panel
height: 40

margin-top: 7
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Em sequéncia sera criado uma label que contera o id “text”, uma ancoragem
superior a direita e a esquerda do elemento pai e o alinhamento do texto serd no

centro.

Lakel
id: te=xt
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
anchors.top: parent.top
text-align: center

Também sera definido um editor de texto que receberd o id “textEdit”, uma
ancoragem inferior a direita e a esquerda do elemento pai, uma margem
superior de 5px, um tamanho minimo de Opx, um tamanho méximo de 10px e a

propriedade step tera o valor 1.

TextEdit
id: textEdit
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
anchors.top: prev.bottom
margin-top: 5
minimum: O
maximum: 10
step: 1

Logo apd6s serd criado um painel que receberd& o nome de
“TargetBotCreatureEditorltem” que ter4 uma altura de 34px, uma margem
superior de 7px e uma margem a direita e a esquerda de 25px.

TargetBotCreatureEditorItem < Panel
height: 34
margin-top:
margin-left: 25
margin-right: 25

T

Em seguida ser& criado uma label que tera o id “text”, tera uma ancoragem a
esquerda e uma ancoragem no eixo vertical do elemento pai.

Label
id: text
anchors.left: parent.left
anchors.verticalCenter: next.verticalCenter

Logo apds sera criado um elemento item que recebera o id “item”, terd uma
ancoragem superior e a direita do elemento pai.

BotItem
id: item
anchors.top: parent.top
anchors.right: parent.right
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Em seguida, sera criado um botdo de alternancia que receberd o nome
“TargetBotCreatureEditorCheckBox”, tera 20px de altura e uma margem superior
de 7px.

TargetBotCreatureEditorCheckBox < BotSwitch
height: 20
margin-top: 7

Em sequéncia serd criado uma janela principal que recebera o nome de
“TargetBotCreatureEditorWindow”, terd& como texto “TargetBot creature editor”,
uma altura de 630px e uma largura de 500px. Seréa alterado a altura da janela
para 300px toda vez que ela for movida.

TargetBotCreatureEditorWindow < MainWindow
text: TargetBot creature editcor
width: 500
height: &30

Smobile:
height: 300

Em seguida sera criado uma label que tera uma ancoragem a esquerda e a
direita superior do elemento pai, tera o alinhamento do texto no centro e contera
o texto “Vocé pode usar * (qualquer caractere) e ? (qualquer caractere) no nome
do alvo”.

Label
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
anchors.top: parent.top
text-align: center
ltext: tr('Vocé& pode usar * (gualgquer caractere) & ? (gualguer caractere) no nome do alvo')

Em seguida, seré& criado outra label que é idéntica a anterior mudando apenas
o0 texto, que seré: “Vocé também pode inserir varios alvos, separa-los por ,”.

Lakel
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
anchors.top: prev.bottom
text-align: center
Itext: Cr('Vocé também pode inserir varios alvos, separéa-los por , ')

Logo ap6s seréd criado um editor de texto que receberd o id name, tera uma
ancoragem superior a direita e a esquerda do elemento pai, uma margem a
esquerda de 90px e uma margem superior de 5px.

TextEdit
id: name
anchors.top: prev.bottom
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
margin-left: 90
margin-top: 5
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Em seguida sera criado uma label que tera um ancoragem ao centro do eixo
vertical e a direita do elemento pai, tera também o texto “Nome do alvo: “

Label
anchors.verticalCenter: prev.verticalCenter
anchors.left: parent.left
text: Target name:

Em sequéncia serd criado uma barra de rolagem vertical que tera o id
“contentScroll”, uma ancoragem ao topo do elemento com o id “name” e uma
ancoragem a direita do elemento pai. A propriedade step tera o valor 28, um
scroll em pixels, uma margem a direita de -10px, uma margem superior de 5px e
uma margem inferior de 5px.

VerticalScrollBar
id: contentScroll
anchors.top: name.bottom
anchors.right: parent.right

step: 28
pixels-scroll: true
margin-right: -10

margin-top: 5
margin-bottom: 5

Em seguida ser& criado um painel que podera ser movido com o scroll, um id
“content”, terA uma ancoragem superior a quem tiver o id “name”, tera uma
ancoragem a esquerda e a direita do elemento pai. A barra de rolagem vertical
do painel sera a que contém o id “contentScroll” e terA uma margem inferior de

10px.

ScrollablePanel
id: content
anchors.top: name.bottom
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.right
vertical-scrollbar: contentScroll
margin-bottom: 10

Logo ap6s sera criado um painel que tera o id “left”, tera uma ancoragem a
esquerda superior do elemento pai, uma ancoragem do lado direito do elemento
gue esta centralizado no eixo vertical do elemento pai, terA& uma margem
superior de 5px, uma margem a direita de 10px e uma margem a esquerda de
10px. Na criacdo do layout sera do tipo verticalBox e ter4 a sua propriedade
fit-children como true.

Panel
id: left
anchors.top: parent.top
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.horizontalCenter
margin-top: 5
margin-left: 10
margin-rightc: 10
layout:
type: verticalBox
fit-children: true
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Em seguida sera criado um painel idéntico ao anterior, mas para o lado
direito.

Fanel
id: right
anchors.top: parent.top
anchors.left: parent.horizontalCenter
anchors.right: parent.right
margin-top: 5
margin-left: 10
margin-right: 10
layout:
type: wverticalBox
fit-children: true

Em seguida sera criado um botdo que tera como id “ok”, contera o texto “ok”,
serd ancorado a parte inferior e a esquerda do elemento pai, uma margem a
direita de 10px e uma largura de 60px.

Button

id: ok

Ttext: Ttx('Ck")

anchors.bottom: parent.bottom

anchors.left: parent.left

margin-right: 10

width: &0

Em seguida, sera criado um segundo botdo que terd o id “cancel”, contera o
texto “cancel”, terd um alinhamento inferior e a direita do elemento pai e uma

largura de 60px.

Button
id: cancel
Ttext: tr("'Cancel')
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.right: parent.right
width: &0

CASE 03
Iniciando o CaveBot

Neste case serd desenvolvido a parte do bot que ficard responsavel pelo
controle do deslocamento do personagem.

Para comecar sera necessario criar um novo arquivo com extensao .lua, e o
mesmo devera ser nomeado de maneira que seja possivel entender que se
remete a acdes que o bot executara
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Sera definida uma tabela vazia para a propriedade “actions” do objeto
CaveBot. Em seguida uma funcdo addAcao() sera definida para o objeto
CaveBot, onde terd como argumento uma variavel “action”, uma variavel “value”
e por fim uma variavel “focus”, dentro desta funcdo serad atribuida a variavel
“action”, o valor dela mesma, utilizando o método “lower”. Sequencialmente sera
definida uma nova variavel local chamada “reacao” e a mesma sera atribuida a
tabela “actions”, tendo como indice a variavel “action”.

CaveBot.RActlons

{1

JlaveBot.addBcao = funetion({action, walue, focus)
action = action:lower()
local reacac = CaveBot.Rotions[action]

Em sequéncia, um if not sera criado e sera passada a variavel “reacao” como
condicdo, caso essa condicdo seja atendida, sera retornado o método erro() e
como parametro desse método sera passada uma string escrita “acao invalida” e
a variavel “action”.

if not reacaoc then
return srror( .. action)
end

Um if sera desenvolvido, com o intuito de verificar se a variavel “value” é do
tipo “number”, caso essa condicdo seja atendida, essa variavel sera convertida
para a string.

if type(valus) == then

valuse = tostring(valus)
end

Agora uma variavel local nomeada “widget” sera criada e possuira como valor
0 método createWidget() do objeto ui e terd& como parametro a string
“CaveBotAction” e a propriedade actionList do objeto CaveBot. O método
setText() sera usado na variavel “widget”, seguidamente método setText() com
0s parametros a variavel “action” seguido de uma string “:” e entédo sera passada
como parametro a variavel “value” juntamente ao método split(), que possuira
como parametro a string “\n”, sequencialmente o indice de nimero um seré
passado.

Sera atribuido a propriedade action do “widget” para a variavel “action”, em
sequéncia sera atribuido o valor da variavel “value”, a propriedade value do
“widget”.

local widget = UI.createWidget | , CaveBot.actionList)
widget:setText (action .. .. value:split| Y [11)
widget.action = action

widget.valus = wvalus

100



Prontamente sera definido um if onde ser& verificado se a propriedade color
da varidvel “reacao” existe, caso essa condicdo seja verdadeira, essa
propriedade sera atribuida ao “widget”.

if reacaoc.color then
widget:=setlolor (reacao.color)
end

Um evento de clique duplo sera criado para o “widget” e serd passado como
parametro uma variavel “cwidget”, sequencialmente um if ser4 desenvolvido
para verificar se a propriedade editor do objeto CaveBot existe, se esta
condicdo for verdadeira, sera criado um “schedule” e como parametro sera
passado o valor “20” e uma funcéo, onde sera utilizado o método edit() na
propriedade editor e sera passado como parametro as propriedades action e
value da variavel “cwidget, além de ser passado uma fungcdo que terd como
parametro as variaveis “action” e “value”.

Sequencialmente uma funcdo chamada editacao() que tera como parametro
as variaveis “cwidget”, “action” e “value”, em seguida a funcdo save() do
CaveBot sera utilizada.

widget.onDoubleClick = funetion(cwidget)
if CaveBot.Editor then
schedule (20, function/()
CaveBot.Editor.edit (cwidget.action, cwidget.wvalue, function{action, walus)
CaveBot.editAcao (cwidget, action, wvalue)
CaveBot.save ()
end)
end)
end
end

Seré& criado um novo if com o intuito de verificar se a variavel “focus” existe,
caso esta condicdo seja atendida, sera utilizado o método focus() na variavel
“widget” e em seguida sera utilizado o método ensureChildVisible() com a
variavel “widget” como parametro na propriedade actionList do CaveBot, dessa
forma o “widget” sera retornado.

- if focu=s then
widget:focus ()
CaveBot.actionlist:ensureChildVisible (widget)
end
return widget
end
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Sera definida uma funcdo editAcao() para o objeto CaveBot que tera como
parametro as variaveis “widget”, “action” e “value”. Apdés isso, serd atribuida a
variavel “action” o valor dela mesma com o método lower(), sequencialmente
sera definida uma variavel local “reacao” que tera como valor a tabela “actions”
com o indice “action”.

CaveBot.editAcao = function (widget, action, wvalus)
action = action:lowesr()
local reacaoc = CaveBot.hctions[action]

Um if not serd criado para verificar a existéncia da variavel “reacao” e caso
essa condicdo seja atendida sera retornado o método error() contando como
argumento a string “acao invalida” e a variavel “action”.

if not reacac then
return srror| .. action)
end

Em sequéncia, sera criado um if not que verificara a existéncia das
propriedades action e value da variavel “widget”, caso essa condicdo seja
verdadeira, sera retornado o método error() com a seguinte string “acao invalida
para o widget, algum valor foi perdido”.

if not widget.action or not widget.value then
return srror |
end

Nessa parte, um processo ja descrito anteriormente serd repetido, uma
variavel local nomeada “widget” serad criada e possuird como valor o método
createWidget() do objeto ui e ter& como parametro a string “CaveBotAction” e a
propriedade actionList do objeto CaveBot. O método setText() sera usado na
variavel “widget”, seguidamente método setText() com os parametros a variavel
“action” seguido de uma string “” e entdo sera passada como parametro a
variavel “value” juntamente ao método split(), que possuira como parametro a
string “\n”, sequencialmente o indice de nimero um sera passado.

Sera atribuido a propriedade action do “widget” para a variavel “action”, em
sequéncia sera atribuido o valor da variavel “value”, a propriedade value do
“widget”.

widget:setText (action .. .. value:split| Y[11)
widget.action = action
widget.value = wvalue

g if reacaoc.color then
widget:setlolor (reacaoc.color)
- end

return widget

Lend
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Sera definido uma funcéo registrarAcao() que terd como parametro trés
variaveis: “action”, “color” e “callback”. Apds isso sera atribuida a variavel
“action” o valor dela mesma e o método lower().

Em seguida, serd criado um if que verificarA se a tabela “actions” com o
indice “action” existe. Caso a condi¢do seja verdadeira, sera retornado um erro
através do método error() que ter& como argumento a string “acao duplicada” e
a variavel “action”. Caso a condi¢do ndo seja atendida a tabela “actions” com
indice *“action” sera preenchida atribuindo o valor da variavel “color” a
propriedade color e 0 mesmo para a variavel “callback”.

CaveBot.registrarfcac = function{action, color, callkack)
action = action:lower ()
if CaveBot.Actions[action] then
return error | .. action)
end
CaveBot.Actions[action] = {
color=color,
callkack=callback

end

Apos isso serd utilizado a funcéo registrarAcao(), onde sera passado como
argumento uma string escrito “label”, uma segunda string escrito “yellow” e uma
funcdo. A fungcdo tera como parametro trés variaveis: “value”, “tentativas” e
“prev”, retornando o valor true. O processo sera repetido com os parametros das
duas primeiras string serdo gotolabel() e no lugar da string “yellow” seré
utilizado um coédigo hexadecimal #ffff55 e no return serd utilizado o método
gotolabel() que tera como parametro a variavel “value” da fungéo.

|CaveBot . registrarfcao ( N , fanction(value, retries, prev)
return true
-end)

|CaveBot . registrarhcac ( N , Toneotion(wvalus, retries, prev)
return CavebBot.gotoLabel (value)
-end)

Em seguida sera utilizado novamente a funcéo registrarAcao() que tera
como parametro a string “delay”, o cddigo #aaaaaa e uma funcao exatamente
igual as usadas anteriormente. ApOs sera criado um if que verificara se a
variavel “tentativas” é igual a zero e caso a condicdo seja atendida, o valor da
variavel “value” sera convertido para valor numérico na propriedade delay do
objeto CaveBot. Sera criado também um return que retornara uma string “tente
novamente”. Caso a condicdo ndo seja atendida sera retornado o valor booleano
true.

CaveBot.registrarfcao | " , fnnection(value, retries, prev)
if retries == 0 then
CawveBot.delay (tonumkber (value) )
return
end
return true
end)
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Sera utilizado novamente a funcéo registrarAcao() que tera como parametro
uma string “funcdo”, uma string “red”, uma funcéo igual as anteriores, criando
também uma variavel local chamada “prefixo” que recebera o valor da seguinte
string: "local retries = " .. tentativas .. "\nlocal prev = " .. tostring(prev) .. "\nlocal
delay = CaveBot.delay\nlocal gotoLabel = CaveBot.gotoLabel\n". Sera atribuido
a variavel “prefixo” o valor dela mesma concatenada por ponto duplo com a
seguinte string: "local macro = function() error('Macros inside cavebot functions
are not allowed') end\n".

CaveBot.registrarfcao( . , function(value, retries, prev)
local prefix = .. tentativas .. .. tostring(prev) ..

prefix = prefix ..

[ ML 2 e m_a a1 __ % 3

Em seguida sera criado um for onde serd definido uma variavel extensao
para percorrer os callbacks em pares do campo extensions do objeto caveBot,
dentro do for seréa atribuido a variavel prefixo o seguinte valor prefixo .. "local " ..
extensao .. " = CaveBot.Extensions." .. extensao .. "\n".

for extension, callbacks in pairs(CaveBot.Extensions) do
prefix = prefix .. .. extension .. .. extension ..
end

Serdo criadas duas variaveis locais chamadas de “status” e “resultado”, onde
armazenardo um meétodo pcall() que ira chamar uma funcao que terd um return
para o método assert(), esse terd um método load() dentro dele que tera como
parametro a variavel “prefixo” concatenada por ponto duplo a variavel “value” e
uma string escrita “funcao”.

local status, resultado = peall (function()
return assert(load(prefix .. wvalus, 1y ()
end)

Em seguida ser& criado um if not que tera como condicdo a variavel “status”
e caso a condi¢cdo seja atendida sera utilizado o método error() que terd como
parametro a string “erro na funcdo:\n” concatenada por ponto duplo a variavel
“resultado”, sera retornado o valor booleano false. Caso a condi¢cdo ndo seja
atendida a variavel “resultado” sera retornada.

if not status then
error| .. resultado)
return false
end
return resultado
end)

Em seguida sera utilizado novamente a funcdo registrarAcao() com o
argumento sera passado a string escrito “go to”, uma string escrito “green” e
uma funcdo igual as anteriores. Feito isso, sera criado uma variavel local
“posicao” que serd igual ao valor do método regexMatch() que terd como
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argumento uma variavel “value” e em sequéncia a seguinte string:
"\s*([0-9]+)\\s* \\s*([0-9]+)\\s*,\\s*([0-9]+), ?\\s*([0-9]?)".

Em sequéncia sera feito um if not onde serd passado a variavel “condi¢do”
com o indice 1. Caso a condi¢céo seja verdadeira serd passado o método error()
com a string “valor de acdo invalida, deveria ser a posicao: “, passara a variavel
“value” como parametro, que devera retornar o valor false.

JCaveBot.registrarfcao ' , fonction(value, retries, prev)
local posicac = regexMatch (valus,
] if not posicac[l] then
error| .. value)
return false
end

Em seguida sera criado um if, onde sera utilizado o método get() na variavel
“config” do objeto CaveBot, sera passada a string “mapclick”, em seguida sera
criado outro if que verificard se a variavel “tentativas” possui um valor maior ou
igual a 5. Se a condicao for verdadeira seré retornado o valor false. Logo apés
sera criado um else, que tera um if para verificar se a variavel “tentativas” possui
um valor maior ou igual a 100. Caso a condicao seja verdadeira devera retornar
o valor false.

if CaveBot.Config.get ( } then
if retries >= 5 then
return false
end
else
if retries >= 100 then
return false
end
end

Logo apoés sera criado uma variavel “precisao” que tera o valor igual ao valor
do método toNumber() que terd como parametro a variavel “posicao” com 0s
indices 1 e 5. Em seguida sera preenchida a tabela “posicao” sendo o campo X
igual a0 método toNumber() tendo como argumento o método da variavel
“posicao” com os indices 1 e 2, em sequéncia o0 campo y usando o mesmo
método mas com a variavel “posicao” com os indices 1 e 3. Por ultimo o campo
z, com 0 mesmo método mas com a variavel “posicao” com os indices 1 e 4.

Em seguida sera criado uma variavel local “playerPosicao”, que recebera o
valor do objeto player juntamente do método getPosition(). Ser& criado entdo
um if que verificar4 se o campo z da tabela “posicao” é diferente do campo z da
tabela “playerPosicao”. Caso a condicdo seja verdadeira, sera retornado o valor
false.

local precisac = tonumker (posicac[l][5])
posicao = {¥x~tonumber (posicac[l][2]), y=tonumber (posicaoc[l][3]), z=tonumber (posicao[l][4]
local playerPosicac = player:getPosition|)
if posicao.z ~= playerPosicao.z then
return false
end
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Em seguida sera criado outro if que terd o método math.abs() que tera como
parametro a diferenca entre os campos X, das variaveis “posicao” e
“playerPosicao”. Logo apoés sera feito uma soma com o método math.abs() que
passara a diferenca entre os campos y das mesmas variaveis, sera verificado se
essa soma serd maior 40. Caso a condicdo seja verdadeira, sera retornado o
valor false.

if math.abs (posicao.x-playerPosicao.x) + math.abs(posicao.y-playerPosicao.y) > 40 then
return false
end

Em seguida sera criado uma variavel local “miniMapColor” que recebera o
valor do método g_map.getMiniMapColor() que tera como parametro a variavel
“posicao”. Em sequéncia sera criado uma variavel local “escadas” , a variavel
tera como valor a seguinte expressdo: (minimapColor >= 210 and
minimapColor <= 213). Sera criado entdo um if onde sera verificado se a
variavel “escadas” existe. Caso a condicdo seja verdadeira, sera criado outro if
onde sera utilizado o método math.abs(), como parametro sera passado a
diferenca do campo x das variaveis “posicao” e “playerPosicao”, sera verificado
se o resultado é igual a 0. O operador logico and e 0 método math.abs() serédo
utilizados para passar a diferenca dos campos y das tabelas “posicao” e
“playerPosicao”, sera verificado se o valor € menor ou igual a 0. Caso a
condicao seja verdadeira, sera retornado o valor true.

Em seguida, sera criado um else if que contera a expresséao utilizada no if
anterior, com excec¢do da ultima comparacdo do método de diferenca dos
campos y, onde o0 zero sera trocado pela variavel “precisao” ou pelo valor
numérico 1. Caso a condicdo seja verdadeira, sera retornado o valor booleano
true.

if escadas then
if math.abs (posicac.Xx-playerPosicac.x) = 0 and math.abs (posicao.y-playerPosicac.y) <= 0 then
retnrn true
end
elseif math.abs (posicac.x-playerPosicac.x) == 0 and math.abs (posicac.y-playerPosicac.y) <= (precisao or 1) then
return true
end

Em seguida, sera definido uma variavel local “caminho” que ir4 ter o valor
atribuido pelo método findPath() que terd& como parametro a variavel
“playerPosicao”, “posicao”, o valor numérico 40 e a seguinte expressao: {
ignoreNonPathable = true, precisao = 1, ignoreCreatures = true }. Em
seguida, sera criado um if not, onde passara a variavel “caminho”. Caso a
condicao seja verdadeira, ira retornar o valor false.

local caminho = findPath(playerPosicao, posicao, 40, { ignoreNonPathakle = trme, precisac = 1, ignoreCreatures = trme })
if not caminho then

return false
end

Em seguida sera criado um if not, onde sera utilizado o método get() da
variavel “config” do objeto CaveBot, para o método sera passado como
paréametro a string “ignoreFields”, também sera utilizado o operador logico and
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e a funcdo andarAte() que tera como parametro a variavel “posicao” e o valor
numérico 40. Caso a condicao seja verdadeira, sera retornado a string “retry”.

if not CaveBot.Config.get| } and CawveBot.andarihte (posicaoc, 40) then
return
end

Em seguida serd criado um if onde sera utlizado, novamente, a funcdo
andarAte(), que terd como parametro a variavel “posicao”, valor numérico 40 e a
seguinte expressao: { ignoreNonPathable = true }. Sera retornado a string
“retry”.

if CawveBot.andarlte (posicao, 40, { ignoreNonPathakle = trme }) then

return
end

Um if sera criado, ele ir4 verificar se a variavel “tentativas” possui um valor
maior ou igual a 3, caso essa condi¢do seja atendida, sera definida uma variavel
“precisao” que recebera o valor da variavel “tentativas” com o decremento de 1.
Em seguida, sera definido outro if, esse verificard a existéncia da variavel
“escadas”, no caso dessa condi¢do ser verdadeira, o valor da variavel “precisao”
sera definido como 0. ApoOs esse passo, sera definido um terceiro if, nele sera
passada a funcdo andarAte() como condicdo e essa funcdo tera como
parametro a variavel “posicao”, o valor numérico 50 e a seguinte expressao:

{ ignoreNonPathable = true, precisao = precisao }, com essa condi¢cdo sendo
verdadeira a string “retry” sera retornada.

if retries >= 2 then

local precisac = retries — 1

if sscadas then
precisao = 0

end

if CaveBot.andarlte (posicao, 50, { ignoreNonPathakle = true, precisao = precisac }) then
return

end

end

Um if not sera definido, o método get() sera usado na varidvel “config” do
objeto CaveBot e a string “mapClick” sera passada como parametro para esse
método. ApOs isso, o operador l6gico and sera utilizado e ira verificar se a
variavel “tentativas” possui um valor maior ou igual a 5, caso essa condicdo seja
verdadeira, o valor false sera retornado.

if not CaveBot.Config.get | } and retries »>= - then
return false
end

Um novo if serd definido e o método get() na variavel “config” seré utilizado
novamente, como parametro para esse método serd passada a string
“skipBlocked”, com essa condicao sendo atendida o valor false serd retornado.

if CaveBot.Config.get | } then
return false
end
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A funcdo andarAte() sera utilizada, sera passada como parametro para ela a
variavel “posicao”, o valor numérico 40 e a expressao { ignoreNonPathable =
true, precisao = 1, ignoreCreatures = true }. Em sequéncia, sera retornada a
string “retry”.

CaveBot.andarhte (posicac, 40, { ignoreNonPathakle = trme, precisaoc = 1, ignoreCreatures = true })
return
end)

Serd utilizada a funcdo registrarAcao() e como argumento para ela sera
passada uma string “use”, outra string contendo o codigo hexadecimal #FFB272
e uma funcdo exatamente igual a usada anteriormente. Com isso, sera definida
uma variavel local “posicao”, que terd seu valor local atribuido através do
método regexMatch(), como argumento para esse método sera passada a
variavel “value” e a string "\s*([0-9]+)\s*\\s*([0-9]+)\s* \\s*([0-9]+)".
Seguidamente, sera criado um if not, nele serd passada como condicdo a
variavel “posicao” no indice 1, com essa condi¢cdo sendo atendida, sera definida
uma variavel local chamada “itemld”, que tera seu valor atribuido através do
método toNumber(), esse tera como parametro a variavel “value”. Apos isso,
sera criado um novo if not e nele sera passada a variavel “itemld”, no caso dela
nao possuir um valor valido sera utilizado o método error(), que contera a string
“essa e uma acao invalida, o id do item deveria ser:”, esse string sera
concatenada por ponto duplo junto da variavel “value”, em sequéncia sera
retornado o valor false. No caso da variavel “itemld” possuir um valor valido sera
usado o método use(), que terd como argumento a variavel “itemld” e apos isso
seré& retornado o valor true.

CaveBot.registraricac| B , Ionction(valus, retries, prev)
local posicac = regexMatch(value, )
if not posicac[l] then
local itemid = tonumker (value)
if not itemid then
Error | .. walue)
retnrn false
end
use (itemid)
return true
end

Agora serdo definidos valores que irdo preencher a tabela “posicao”, para o
campo x que tera valor igual ao método toNumber() tendo como argumento o
método da variavel “posicao” com os indices 1 e 2, em sequéncia o campo y
utilizando o mesmo método mas com a variavel “posicao” com os indices 1 e 3.
Por ultimo o campo z, com 0 mesmo método mas com a variavel “posicao” com
os indices 1 e 4.
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Em seguida, sera criado uma variavel local “playerPosicao”, que recebera o
valor do objeto player juntamente do método getPosition(). Sera criado entéo
um if que verificara se o campo z da tabela “posicao” € diferente do campo z da
tabela “playerPosicao”. Caso a condicéo seja verdadeira, sera retornado o valor
false.

posicao = {x=tonumber (posicao[l][2]), v=tomamber (posicac[l][3]), z=tonumber (posicac[l] [4]

local playerPosicac = player:getPosition()

if posicao.z ~= playerPosicao.z then
retaorn false

end

Apds isso, um passo anterior sera repetido, sera criado outro if que terd o
método math.abs() que ter& como parédmetro a diferenca entre os campos X,
das variaveis “posicao” e “playerPosicao”. Logo apos sera feito uma soma com o
método math.abs() que passard a diferenca entre os campos y das mesmas
variaveis, sera verificado se essa soma sera maior 7. Caso a condicdo seja
verdadeira, sera retornado o valor false.

if math.max (math.abs (posicac.x-playerPosicac.x), math.abs (posicao.y-playerPosicac.y)) > 7 then

return false
end

Sequencialmente, sera definida uma variavel local chamada “piso”, que tera
seu valor atribuido através do método g_map.getTile(), como pardmetro para
esse método sera passada a variavel “posicao”. Um if not sera definido, sera
passada como condigcdo para ele a variavel “piso”, caso essa condicdo seja
verdadeira, o valor false sera retornado.

local piso = g_map.getTile(posicaoc)
if not pi=oc then

retunrn false
end

Em seguida sera criado uma variavel local que receberda o nome de
“topThing”, o valor atribuido sera o da variavel “piso” juntamente do método
getTopUseThing(). Em sequéncia sera criado um if not onde passara a variavel
“topThing”, caso a condicao seja verdadeira ira retornar o valor false.

local topThing = piso:getTopUseThing ()
if not topThing then

return false
end

Depois sera utilizado o método use() que tera como parametro a variavel
“topThing”, sera utilizado o método delay() que terd como parametro a soma do
método get() da variavel “config” contendo as strings “useDelay” e “ping”.

use (topThing)
CaveBot.delay (CaveBot.Config.get | } + CaveBot.Config.get|
return true

-end)

109

M



Em seguida sera utilizado a funcéo registrarAcao() que tera como argumento
a string “usarCom”, tera um codigo hexadecimal #EEB292. Em sequéncia tera
uma funcéao exatamente igual as usadas anteriormente.

Apés isso, sera criado a variavel local “posicao” que tera como valor o método
regexMatch() que terd como argumento a variavel “value” e a seguinte string.
"\s*([0-9]+)\s*,\\s*([0-9]+)\s* \\s*([0-9]+)\\s*,\\s*([0-9]+)". Em sequéncia sera
criado um if not onde passara a variavel “posicao” no indice 1, caso a condicéo
seja atendida sera criado outro if not onde sera verificado a existéncia da
variavel “itemld” onde sera utilizado o método error() que tera como argumento
a string “acéo invalida devido as coordenadas (X, y e z) ou pelo itemld”. A string
sera concatenada por ponto duplo com a variavel “value”, onde retornara o valor
booleano false. Caso nenhuma das condi¢cdes seja atendida sera utilizado o
método use() e serd passada a variavel “itemld” e retornara o valor booleano
true.

JCaveBot.registrarfcao | N , fonetion(value, retries, prev)
local posicac = regexMatch (value, }
1 1if not posicac[l] then
] if not itemid then
error| .. value)
retnrn false
end
use (itemid)
return true
end

Em seguida ser& criado uma variavel local “itemld” onde recebera o valor do
método toNumber(), que tera como parametro a variavel “posicao” nos indices 1
e 2. O final da funcao ser& idéntico a funcéo anterior.

local itemid = tonumber (posicaoc[l][2])

posicac = {x=tonumber (posicac[l][3]), v=tonumber (posicac[l][4]), z=tonumker (posicac[l][S])}
local playerPosicaoc = player:getPosition()
E 1f posicac.z ~= playerPosicac.z then
retuorn false
F end
EH 1if math.max (math.abs (posicac.x-playerPosicac.x), math.abs (posicao.y-playerPosicac.y)) > 7 then
return false
F end

local piso = g_map.getTile (posicao)
H if not pisc then

retuorn false

F end

local topThing = pisco:getTopUseThing()
H if not topThing then

return false

F  end

usewith(itemid, topThing)

CaveBot.delay(CaveBot.Config.get | } + CaveBot.Config.get | 1)
return true

Lend)
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Sera utilizado novamente a funcéo registrarAcao() que tera como parametro
a string “say” que terd um codigo hexadecimal #FF55FF, terd também uma
funcaoidéntica a utilizada anteriormente. Depois sera utilizado o método say()
gue tera como argumento a variavel “value” e retornara o valor booleano true.

CaveBot.registrarhcao( r , Toneotion(value, retries, prev)
say (value)
return truoe

end)

Agora este arquivo foi finalizado, e deve ter seu diretorio adicionado ao dos
demais arquivos feitos anteriormente, porém dessa vez sera necessario criar
uma variavel local “cave”, usar o método setDefaultTab() tendo como
argumento a variavel, e a criacdo de duas tabelas vazias, uma chamada de
“cavebot” e a outra de “cavebot.extensions”.

local cawvebotTak =
setDefaultTabk (cavebotTal)
CawveBot =

CaveBot .Extensions =

Criando o arquivo de Configuractes

Este arquivo sera responsavel por armazenar as configuracdes feitas na parte
do cavebot.

Serao definidas quatro tabelas vazias, uma sera a tabela “config”, a segunda
sera a tabela *“value”, a terceira sera “default value” e a quarta sera
“value_setters”.

CaveBot.Config =
CaveBot.Config.values =
CaveBot.Config.default values =
CaveBot.Config.value setters =

Em seguida sera definido uma funcdo setup() na tabela “config”,
sequencialmente sera definido um valor para o campo ui da tabela “config”,
através do método Ul.createWidget(), que tera como argumento a string
"CaveBotConfigPanel", logo sera definido duas variaveis locais, a primeira sendo
“ui”, que recebera o valor do campo ui da tabela “config” e a segunda sera uma
variavel “add” que recebera o valor do campo add da mesma tabela.

JCawveBot.Config.setup = function|)
CaveBot.Config.ui = TUl.createWidget ( }
local ui = CaveBot.Config.ui

local add = CaveBot.Config.add
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Feito isso, uma funcdo add() sera usada, a mesma tera como argumento a
string “ping”, uma segunda string chamada “server ping” e o valor numérico 100.
Apés isso, a funcdo add() serd usada novamente e ira receber os valor
conforme é demonstrado na imagem abaixo:

add ( . r 100}
add ( . r 10}
add { . , false)
add ( . r 100)
add { . , false)
add { . , false)
add | . ¢ 200)

-end

Agora sera definido uma funcdo show(), onde sera utilizada no método ui()
da tabela “config”.

CaveBot.Config.ui:show()

Etaveiut.tunfig.shuw = funection()
end

Sera feita uma funcdo exatamente igual a anteriormente, mas ao invés de
mostrar a interface grafica, a mesma ira esconder a interface grafica.

CaveBot.Config.uithide()

Ttaveﬂut.tunfig.hide = fanection()
end

Sequencialmente, uma nova funcdo onConfigChange() sera definida, a
mesma tera como parametros uma variavel “configNome”, “ativo” e
“configDados”. Em seguida um for sera definido, com o intuito de percorrer cada
valor de maneira sequencial da tabela “defaut_values” da tabela “config”. Sera
atribuido cada valor da tabela “defaut values” na tabela “value setters”
possuindo como indice o indice do for.

CaveBot.Config.onConfigChange = function(configMNome, Ativo, configData)
for k, v in pairs(CaveBot.Config.default values) do
CaveBot.Config.value setters[k] (v)
end
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Em sequéncia, um if not sera criado com o intuito de verificar a variavel
“configDados”, caso esta variavel ndo exista, havera um return que sera usado
para sair da funcdo. Feito isso, mais um for serda definido que de forma
sequencial percorrerd os valores da variavel “configDados”, entdo um novo if
sera criado para verificar a existéncia da tabela “value_setters” no indice do for,
com essa condicao sendo atendida, um valor sera atribuido para essa tabela.

] for k, v in pairs(confighata) do
1 if CaveBot.Config.value setters[k] then
CaveBot.Config.value setters[k] (v)
end
end
-end

Uma funcdo nomeada save() sera criada, a mesma devera retornar para a
tabela “values”.

CaveBot.Config.zave = function()
return CaveBot.Config.wvalues
end

Uma funcéo sera criada e definida como add(), sera passado como parametro
nessa funcdo como variavel “id”, “titulo” e “valorpadrao”, um if sera criado para
verificar se existe algum valor na tabela “values” no indice “id”, caso essa
condicdo seja atendida, sera retornado para o método error() que ird conter
como argumento a string “configuracao duplicada:”, essa string sera
concatenada por ponto duplo com a variavel “id”.

dJCaveBot.Config.add = function(id, title, defaultValue)
-] if CaveBot.Config.values[id] then
return error | .o Ad)
end

Sera criado uma variavel local “panel” e outra variavel local “ajuste”, em
seguida sera criado um if que ir4 verificar se a variavel “valorpadrao” é do tipo
numérico. A variavel “panel” recebera o valor do método Ul.createWidget(), o
método terd como parametro a string "CaveBotConfigNumberValuePanel” e em
seguida o campo ui da variavel “config”. Em sequéncia a variavel “ajuste” e
receberd uma funcao que tera como parametro uma variavel “value”, apos isso o
campo values da tabela “config” recebera o parametro value e sera utilizado o
método setText() no campo value da variavel “panel” onde sera passado como
argumento a variavel “value” e o valor true.

local panel
local setter
= if type (defanltValue) == then
E panel = UIl.createWidget | r CaveBot.Config.ui)
= getter = fonction(value)
CaveBot.Config.values[id] = walue
panel.value:setText (value, true)
o end
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Em seguida sera utilizado a funcéo ajuste(), definida anteriormente, que tera
como argumento a variavel “defaultValue”. Serd utilizado um método
onTextChange() no campo value da variavel “panel”, onde sera definida uma
funcdo, a funcdo terd& como paréametro a variavel “widget” e a variavel
“novoValor” que serd convertida para um tipo numérico através do método
toNumber(). Em seguida, sera criado um if, onde sera verificado se o valor da
variavel “novoValor” é diferente de nulo. Caso a condicao seja verdadeira sera
atribuido o valor da variavel “novoValor” para o campo values do indice id da

variavel “config”, serd utilizado o método save() em seguida.

setter (defaultValue)

panel.value.,.onTextChange = function (widget, newValue)
newvalue = tonumber (newvValue)
if newValue then
CaveBot.Config.values[id] = newValue
CaveBot.zsave ()
end
end

Logo apds sera criado um else if onde sera verificado se o tipo da variavel
“defaultValue” é booleano. Caso a condicdo seja atendida sera atribuido a
variavel “panel” recebera o valor do método Ul.createWidget(), o método tera
como parametro a string "CaveBotConfigNumberValuePanel” e em seguida o
campo ui da variavel “config”. Em sequéncia a variavel “ajuste” e receberd uma
funcdo que terd como parametro uma variavel “value”, ap0s isso 0 campo
values da tabela config recebera o parametro value e sera utilizado o método
setText() no campo value da variavel “panel” onde sera passado como
argumento a variavel “value” e o valor true.

elseif type(defaultValue) == then
panel = Ul.createWidget ( , CaveBot.Config.ui)
setter = function(value)
CaveBot.Config.wvalues[id] = wvalue
panel.value:setln(valus, true)

Com o final do else if serd utilizado a funcdo ajuste() passando a variavel
“defaultValues” como parametro. Em seguida sera definida uma funcdo de
evento onClick() para o campo value da variavel “panel”, ap0s isso sera
utilizado o método setOn() na variavel “widget” que terd como paréametro a
clausula not e o método isOn() na variavel “widget”. Em seguida ser& atribuido o
valor do método isOn() sendo usado na variavel “widget” ao campo values no
indice id que pertence a tabela “config”, apés sera utilizado o método save().
Sera definido else que conterd um return, que retorna o método error() que tera
0 seguinte texto: “valor padrao da configuracdo invalido” concatenado a variavel
“id” por ponto duplo.

setter (defaultValus)
panel.value.onClick = function(widget)
widget:setOn(not widget:isOn{())
CaveBot.Config.wvalues[id] = widget:is0mn{)
CaveBot.save ()
end
else
retnrn error| ..oid .. )
end
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Em seguida sera utilizado o método setText() contendo como argumento o
método tr() que tera como argumento a variavel “titulo”, sendo concatenado por
ponto duplo a uma string que contera dois pontos. Logo apés sera definido o
valor da variavel “ajuste” para a tabela “value_setters” no indice id, onde sera
definido o valor da variavel “defaultValues” para a tabela “values” no indice id e
por fim serd definido o valor da varidvel “defaultValues” para a tabela
“defaultValues” no indice id.

panel.title:setText (tr(title) .. }

CaveBot.Config.value setters[id] = setter

CaveBot.Config.values[id] = defaultValue

CaveBot.Config.default values[id] = defaultValue
end

Em sequéncia, sera definido uma funcdo get() que tera como parametro a
variavel “id”, criaremos um if para verificar se a tabela “values” no indice id tem o
valor igual a nulo. Caso a condicdo seja atendida serd retornado o meétodo
error() com a string que contera o texto “id invalido”, caso contrario sera
retornado a tabela “values” no indice id.

JCaveBot.Config.get = function(id)
] if CaveBot.Clonfig.values[id] == nil then
retunrn error| .. id)
end
return CaveBot.Config.values[id)]
end

Assim como feito anteriormente devera ser colocado o diretdrio deste arquivo
junto ao diretério dos demais arquivos.

Criando o editor de acoes

Nesta etapa sera criado um novo arquivo de extensdo .lua que devera
remeter ao editor de acdes do bot.

Sera definido duas tabelas vazias, onde a primeira se chamara “editor” e a
segunda se chamard “actions”, em seguida sera definido uma funcéo
registrarAcao() e a mesma tera como parametro uma variavel “action”, uma
variavel “texto” e uma variavel “parametro”. Serd verificado se a variavel “texto” é
divergente do tipo string, caso a mesma seja divergente, a variavel “parametro”
recebera o valor da variavel “texto” e a variavel "texto” recebera o valor da
variavel “action”.

CaveBot.Editor =
CaveBot.Editor.hctions =

CaveBot.Editor.registrarhcac = function(action, texXt, parametcros)
if type(text) -~= then
parametros = text
text = action
end
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Uma variavel “color” sera definida, onde a mesma recebera o valor nil, em
seguida sera verificado se a variavel “parametro” € diferente do tipo funcédo, caso
a mesma seja diferente do tipo funcao, sera definida uma variavel local “reacao”
e essa variavel “reacao” recebera o valor da tabela “actions” no indice “action”.
Sera verificado se a variavel “reacao” tem o valor igual a nulo, caso essa
condicao seja verdadeira, o método error() seré retornado, nele contera o texto
“erro no editor, a acao: ”, em seguida ira concatenar por ponto duplo a variavel
“action” que também ira concatenar por ponto duplo “nao existe”. Finalizando
isso, a tabela “actions” no indice “action” irhd receber o valor da variavel
“parametro” e a variavel color recebera a propriedade “color” da variavel
“reacao”.

local color = nil
if type (parametros) == then
local reacaoc = CaveBot.Actions[action]
if not reacaoc then
return error | .. action .. }
end
CaveBot.Editor.Actions[action] = parametros
color = reacao.color
end

Em sequéncia, uma variavel local “button” sera definida e recebera o valor do
método  Ul.createWidget() que tera como argumento a  string
"CaveBotEditorButton”, além do botdo da variavel “ui”. Sequencialmente sera
usado o método setText() e como parametro sera passada a variavel “texto” e
sera verificado se a variavel “color” possui um valor diferente de nulo, caso seja
verdadeiro, serd usado o método setColor() na variavel “button”, onde sera
passado a variavel “color” como argumento.

-lccal button = Ul.createWidget ( , CaveBot.Editor.ui.buttons)
button:setTeXt (CeXt)
if color then
button:setColor (color)
end

Em seguida, sera definido um evento onClick e sera verificado se a variavel
“parametro” € do tipo funcdo, caso a mesma seja do tipo funcdo, sera usado
uma funcao “parametro”, logo um return seré criado mas nao ir4 retornar nada.

button.onClick = function|)
if type(parametros) == then
parametros ()
retaorn
end
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Sera utilizada uma funcdo edit(), como argumento para essa funcdo sera
usada a variavel “action”, o valor nil e uma funcao, essa segunda funcéo devera
ter como argumento uma variavel “action” e uma variavel “value”. Em sequéncia,
uma variavel local chamada “acaofoco” sera criada para receber o valor do
método getFocusedChild() sendo usado na variavel “actionList” do objeto
CaveBot, apos isso, sera definida uma variavel “index” que tera como valor o
método getChildCount() sendo usado na mesma variavel “actionList”.

CaveBot .Editor.edit (action, nil, fuonctionlaction, wvalues)
local acacFoco = CaveBot.actionList:getFocusedChild()
local index = CaveBot.actionList:getChildCount ()

Em seguida um if sera definido para verificar se a variavel “acaoFoco” possui
um valor diferente de nulo, caso essa condicdo seja verdadeira, ela recebera o
valor do método getChildindex() que terd& como argumento a variavel
“acaoFoco”.

if acaocFoco then
index = CaveBot.actionList:getChildIndex (acaoFoco)
end

Uma variavel local “widget” sera criada e recebera o valor da funcéo
addAcao() que terd como argumento a variavel “action” e a variavel “value”.
Sequencialmente serd usado o método moveChildTolndex() que tera como
parametro a variavel “widget” e a variavel “index” sendo incrementada em mais
um, esse método serd usado na variavel “actionList’ e na mesma variavel
“actionList” ser4 usado o método focusChild() que possuira como parametro a
variavel “widget”’, em seguida serd usado a funcdo save() e ira retornar a
variavel “button”.

local widget = CawvebBot.addbcao(action, wvalue)
CaveBot.actionlist imoveChildTolIndex (Wwidget, index + 1)
CaveBot.actionlList:focusChild (widget)
CaveBot.save ()

o end)

F oend

retorn button
-end

Uma nova funcao setup() sera definida, onde sera atribuida ao campo ui da
tabela “editor” o valor do método Ul.CreateWidget() que possuira como
argumento a string “CaveBotEditorPanel” e em sequéncia uma variavel local “ui”
sera criada e recebera o valor do campo ui da tabela “editor”. Em seguida, uma
variavel local chamada “registrarAcao” sera criada e recebera o valor da funcéo
registrarAcao().

CaveBot.Editor.setup = function()
CaveBot.Editor.ui = Ul.createWidget }
local ui = CaveBot.Editor.ui
local registrarfcao = CaveBot.Editor.registrarAcao
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Sera utilizada a funcéo registrarAcao(), a mesma tera como parametro uma
string “subir” e uma funcdo. Serd definida uma variavel local chamada “action”
gue receberd o valor da variavel “actionList” juntamente do método
getFocusedChild(), em seguida sera criado um if not para verificar o valor da
variavel “action” e caso o mesmo seja nulo, sera usado um return para sair da
funcdo. Sequencialmente, uma variavel local “index” sera criada que tera como
valor a variavel “actionList” juntamente com o método getChildindex() que tera
como parametro a variavel “action”. Em seguida seré verificado por meio de um
if se a variavel “index” possui um valor menor que dois, caso essa condi¢ao seja
verdadeira, um return sera usado para sair da funcgéo.

Feito isso, sera necessario utilizar o método moveChildTolndex() que tera
como parametro a variavel “action” e a variavel “index” sendo incre mentada em
1, além disso, sera necessario usar um método ensureChildVisible() que tera
como parametro a variavel “action” e logo em seguida sera utilizada a fungéo
save().

registraricao , Ioneotion|()
local action = CawveBot.actionlist:getFocusedChild()
if mot action then return end
local index = CaveBot.actionList:getChildIndex (action)
if index < 2 then return end
CaveBot.actionList :moveChildToIndex (action, index - 1)
CaveBot.actionlList:ensureChildVisible (action)
CaveBot.=save ()

end)

Mais uma vez serd utilizada a funcdo registrarAcao() que terd como
argumento uma string “editar” e uma funcdo. Sera definida uma variavel local
chamada “action” que recebera o valor da varidvel “actionList” juntamente do
método getFocusedChild(). Apos isso sera definido um if not para verificar se a
variavel “action” possui um valor nulo e serd usado o operador logico or
juntamente com a clausula not com o intuito de verificar se o evento, caso
onDoubleClick retorna um valor nulo, caso a condicdo seja atendida, sera
usado um return para sair da funcdo, caso contrario, o evento onDoubleClick
sera usado junto com a variavel “action” e possuira a propria variavel “action”
como parametro.

registrarfcaoc , faneotion()
local action = CaveBot.actionlist:getFocousedChild()
if not action or not action.onDoukleClick then return end
action.onDoubleClick (action)

end)

118



Mais uma vez, a variavel “registrarAcao” sera registrada e a mesma possuira
como parametro uma string “descer” e uma funcédo. Esse trecho serd muito
semelhante com o trecho do botéo “subir”.

registrarhcao | , function ()
local action = CaveBot.actionlList:getFocusedChild()
if not action then return end
local index = CaveBot.actionlist:getChildIndex(action)
if index >= CaveBot.actionlList:getChildCount() then return end
CaveBot.actionhist:moveChildToIndex {action, index + 1)
CaveBot.actionlList:ensureChildvVisikle (action)
CaveBot.=zave ()
end)

Serd novamente utilizada a funcéo registrarAcao() que terd como parametro
uma string “remover” e também tera uma funcdo como argumento. Sera
definida uma variavel local chamada “action” que recebera o valor da variavel
“actionList” juntamente do meétodo getFocusedChild(). Em sequéncia, sera
criado um if not para verificar se a variavel “action” tem um valor nulo, com essa
condicdo sendo atendida um return sera utilizado para sair da funcdo, do
contrario a variavel serda utilizada juntamente ao método destroy() e sera usada
a funcao save().

registrarhcaoc| , function|()
local action = CaveBot.actionlist:getFocusedChild()
if not action then return end
action:destroy()
CaveBot.save ()

end)

Seré& utilizada uma funcado registrarAcao() onde contera uma string e uma
tabela com os campos: “value”, “title”, “description” , “multiline” , em alguns casos
existird também o campo “validation”. No primeiro caso, a string sera uma label,
0 campo “value” recebera o valor “labelName”, o campo “title” recebera o valor
“label”, o “description” o valor “addLabel’ e o campo “multiLine” recebera o valor
false.

registrarkcao | s 1
valuse= R
title= .
description= .
multiline=false

H

119



No segundo caso, a string sera “delay”, o campo “value” recebera o valor 500,
0 campo “title” recebera o valor “delay”, o “description” recebera o valor “delay
para proxima acao”, o campo “multiLine” recebera o valor false e o “validation”
recebera o valor "M\s*[0-9]{1,10}\\s*$".

registrarfcao | ;1
valus= ;
title= .
description= .
multiline=false,
validation=

H

O terceiro caso contera os seguintes valores: a string sera “gotolabel”, o
campo “value” recebera o valor “labelName”, o campo “title” e o “description”
receberéo o valor “go to label” e 0 campo “multiLine” recebera o valor false.

registrarfcaoc| . oo
value= P
title= r
description= '
multiline=false

H

No quarto caso, a string sera “goTo”, o campo “value” tera como valor uma
funcdo que ira retornar as coordenadas X,y e z de um ponto, o campo “title”
recebera o valor “ir ate”, o campo “description” também recebera o valor “ir ate
(x,y,2)”, o campo “multiLine” recebera o valor false e o “validation” recebera o
valor "M\s*([0-9]+)\\s* \\s*([0-9]+)\\s*,\\s*([0-9]+)$".

registraricao| ' s 1
valuse=function() return posx() .. .. posy() .. .. posz() end,
title= '
description= .

multiline=false,
validation=

H

No quinto caso, a string sera “use”, o campo “value” terd& como valor uma
funcdo que ird retornar as coordenadas X,y e z de um ponto, o campo “title”
receberd o valor “use”, o campo “description” também recebera o valor “use o
item na posicao (X,y,z)", por ultimo, o campo “multiLine” recebera o valor false.

registrarfcaoc| |
valuse=function() return posx{) .. .. posyi() .. .. posz() end,
title= ;
description= .
multiline=false

h
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No sexto caso, a string sera “usarcom”, o campo “value” tera como valor uma
funcdo que ir4 retornar as coordenadas x,y e z de um ponto, o campo “title” tera
o valor “usar com”, o campo “description” receberd o valor “use o item na
posicao (X,y,z)”, o campo “multiLine” tera o valor false e o campo “validation” tera
o valor "M\s*([0-9]+)\\s*\\s*([0-9]+)\\s* \\s*([0-9]+)\\s* ,\\s*([0-9]+)$".

registrarfhcao | R s 1

value=function() return ..o posx() .. .. posy() .. .. posz() end,
title=
description=
multiline=false,
validation=

H

r

No sétimo caso, a string sera “say”, o campo “value” recebera o valor “text”, o
campo “title” recebera o valor “say”, o “description” recebera o valor “digite o
texto para ser dito” e o campo “multiLine” recebera novamente o valor false.

registraricac| |
valus= .
title= .

description=
multiline=false

H

No ultimo caso, a string sera “function”, o campo “value” recebera o valor da
tabela “exampleFunctions” nos indices 1 e 2, o campo “title” recebera o valor
“editar funcao do bot”, o campo “multiLine” recebera o valor true, esse caso
conterd dois campos adicionais, um denominado “example” que receberd a
tabela “exampleFunctions” como valor e o campo “width” que recebera o valor
650.

registraricao|

title=
multiline=true,
valuse=CaveBot.Editor.ExampleFunction=[1][2],
examples=CaveBot.Editor.ExampleFunctions,
width=¢650

H)

Sera definido um evento onClick para o botdo “autoRecording” onde sera
definido um if que verifica se o botédo “autoRecording” esta ativo. Caso o botéo
esteja ativo sera utilizado uma funcéo disable() para desativa lo, caso contrario
sera utilizado uma funcdo enable() para ativa-lo

ui.autoRecording.onClick = function()
if uwi.autoRecording:isCn() then
CaveBot.Recorder.disakle ()
else
CaveBot.Recorder.enakle ()
end
end
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Em seguida sera utilizado a funcdo onPlayerPositionChange() que tera
como argumento uma funcdo que terd como argumento a variavel “posicao”. Em
sequéncia sera utilizado o método setText() que tera as propriedades x, y e z da
variavel “posicao” concatenadas por ponto duplo. O método sera utilizado na
propriedade pos da variavel “ui”.

Em seguida sera feito o mesmo, porém no lugar da variavel “posicao” sera
passado trés métodos que retornardo os valores para X, y e z.

onPlayerPositionChange (function (posicao)
ul.pos:setTexrt | .. pOSicac.x .. .. pOSicac.y .. .. poOSicac.z)
end)
ui.pos:setText | .. posx() .. .. pOSYI() .. .. pOSZ())
end

Depois sera definida uma funcdo show() e entdo usaremos o método show()
na variavel “ui”. O mesmo seré feito para o método hide().

CaveBot.Editor.ui:show()

Ttaveﬂut.EditDr.sth = funection()
end

CaveBot.Editor.ui:thide()

Ttaveﬂut.EditDr.hide = funection()
end

Logo apos sera definido uma funcédo edit() que tera uma variavel “action”,
“value” e “callBack”, também ser& definido uma variavel local “parametros” que
terd como valor a tabela “actions” no indice “action”. Apéds isso sera definido um
if not para verificar se a varidvel “parametros” tem um valor nulo, caso essa
condicdo seja atendida é usando um return para sair da funcdo. Sera criado
outro if not para verificar se a variavel “value” tem um valor nulo, caso a
condicao seja atendida sera criado um if que verificara se a propriedade value
da variavel “parametros” é do tipo funcdo, sendo do tipo funcédo ela sera
atribuida a variavel “value”. Sera definido entdo um else if que verificara se a
propriedade values da variavel “parametros” é do tipo string, caso seja, ela sera
atribuida a variavel “value”.

HCavebBot .Editor.edit = function(action, walue, callkback)
local parametros = CavebBot.Editor.Actions[action]

if not parametros then return end

E if not walue then

if type (parametros.value) == then
value = parametros.value ()
elseif type (parametros.value) == then
value = parametros.value
B end

- end
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Em seqguida serd utilizado o método editorWindow() que tera como
parametro a variavel “value”, uma variavel “parametros” e uma funcéo. A funcéo
tera como parametro a variavel “novoTexto”, serd utilizado um callBack que
passar como parametro as variaveis actions e “novoTexto”.

] UI.EditorWindow(value, params, function (newlext)
callback{action, newlext)

- end)

-end

Assim como feito anteriormente devera ser colocado o diretério deste arquivo
junto ao diretério dos demais arquivos.

Exemplo de funcéo

Este arquivo irA conter um exemplo de funcdo, que € utilizado como
parametro em uma das fun¢des do arquivo do editor de acbBes. E também
devera ser criado um novo arquivo de extensdo .lua que deverd remeter ao
editor de acdes do bot.

Ser& definido uma tabela “exampleFunctions” e em sequéncia sera definido
uma funcdo local cujo o nome serd addExampleFunction() que tera como
argumento uma variavel “title” e uma variavel “text”. A funcédo ir4 retornar o
comando table.insert que tera como argumento a tabela “exampleFunctions” e
retornara uma tabela com os campos preenchidos pelas variaveis “title” e “text”.

CaveBot.Editor.ExampleFunctions =

return table.insert (CaveBot.Editor.ExampleFunctions, {title, text:trim()})

Tlocal funection addExampleFunction(title, text)
end

Em seguida sera utilizado a funcdo addExampleFunction() que terd como
argumento a string “clique para pesquisar exemplo de funcoes” e em seguida um
comentario escrito “return true”.

EaddExampleFanctiDni N

Novamente sera utilizado a funcdo addExampleFunction(). Essa funcao
deve ser preenchida com os seguintes exemplos de fungdes abaixo:

laddExampleFunction ( -
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addExampleFunction ("Enakble TargetBot"™, [[
TargetBot.setln ()
return true

11}

addExampleFunction ("Enabkble
TargetBot.enableluring()
return true

11)

T yetBot luring™, [I[

addExampleFunction("Di=zable
TargetBot.dizableluring()
return true

11}

aArge

el

addExampleFunction ("Logout™, [
g_game.safelogout ()

delay (1000}

return "retry"

11

JaddExampleFunction ("buy 200 mana pot
local npc = getCreatureByName ("Eryn")
if not npc then

return false
end
if retries > 10 then

return false
end
local posicac = player:getPosition()
local npcPosicaoc = npc:getPosition()
if math.max (math.abs (posicao.x - npcPosicao.x), math.abs(posicao.y — npcPosicao.y)) > 3 then
autoWalk (npcPosicao, {precisac=3})
delay (300)
return "retry™
end
if mot NPC.isTrading() then
HEPC.say ("hi"™)
HPC.zay("trade")

delay (200)
return "retry"
end

NPC.buy (268, 100)
schedule (1000, functioni()

HPC.buy (268, 100)
HPC.closeTrade ()
HPC.=say ("bye"™)

end)

delay (1200)

return trus

=11}
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SladdExampleFunction N

if retries > 5 then

Assim como feito anteriormente devera ser colocado o diretério deste arquivo
junto ao diretério dos demais arquivos.

Criando o Gravador

O gravador servira para auxiliar o jogador a criar scripts do bot, gerando um
script a partir dos movimentos que a pessoa fizer, de maneira automatica.

Sera definido uma tabela “recorder” e duas variaveis locais com o valor nil,
gue serdo as variaveis “ativo” e “ultimaPosicao”.

CaveBot.Recorder =

local Ativo = nil
local ultimaPosicao = nil

Ser& definida também uma funcéo local setup() onde sera definido dentro
dela uma funcdo addPosition() que terd como argumento a variavel “posicao”.
Seré utilizado uma funcdo addAcao() que terd como parametros a string “goto”
e também terd as propriedades X, y e z da variavel “posicao” e o valor booleano
true. Depois disso, a variavel “ultimaPosicao” receberd o valor da variavel
“posicao”.

Jlocal function setup()
local function addPosition(posicao)
CaveBot .addRhcao | , posicao.xX .. .. posicaoc.y .. .. posicac.z, true)
ultimaPosicao = posicao
end

Em sequéncia, sera utilizado um método onPlayerPositionChange() que tera
como argumento uma funcao que tera como argumento a variavel “novaPosicao”
e a variavel “antigaPosicao”. Em seguida, sera definido um if que verificara se o
CaveBot esta ativo e sera utilizado o operador logico or, junto da clausula not
para verificar se a variavel ativo possui um valor nulo. Caso uma das condi¢des
sejam atendidas serd utilizado um return para sair da funcdo. Depois disso sera
criado um if not para verificar se a variavel “ultimaPosicao” tem um valor nulo.
Caso a condicdo seja atendida sera utilizado a funcdo addPositio() que tera
como parametro a variavel “antigaPosicao”.

Sera criado um else if que verificara se o eixo z da variavel “novaPosicao” é
diferente do eixo z da variavel “antigaPosicao”. Em sequéncia sera utilizado o
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operador logico or, utilizando também o método math.abs() onde seréa passado
a diferenca entre 0s eixos x das variaveis “antigaPosicao” e “novaPosicao” e
verificard se o resultado € maior que 1. O mesmo sera feito para o eixo y. Sera
utilizado a funcéo addPosition() que passara a variavel “antigaPosicao”, depois
sera utilizado o else if com o método math.max() que verificara se o retorno do
método sera maior que 5, o método utilizara as duas operacdes feitas para o
eixo x e y no else if anterior. Caso a condi¢do seja atendida sera utilizado o
método addPosition() que tera como parametro a variavel “novaPosicao”

| onPlayerPositionChange (function(novaFPosicao, antigaFosicao)

if CaveBot.is0On() or not Ativo then return end

if not ultimaPosicao then
addPosition (antigaPosicao)

elseif novaPosicao.z ~= antigaPosicao.z or math.abs(antigaPosicao.x - novaPosicao.x) > 1

or math.abs (antigaPosicao.y — novaPosicao.y) > 1 then
addPosition (antigaPosicao)

elseif math.max (math.abs (ultimaPosicao.x - novaPosicao.x), math.abs(ultimaPosicac.y - novaPosicao.y)) > 5 then
addPosition (novaPosicao)

end

end)

Seré utilizado o método onUse() que terd como argumento uma fungéo que
terd como argumento uma variavel “posicaoltemld”, “stackPosicao” e “subType”.
Em seguida, sera definido um if que verificar4d se o CaveBot esta ativo e sera
utilizado o operador légico or, junto da clausula not para verificar se a variavel
ativo possui um valor nulo. Caso uma das condi¢cdes sejam atendidas sera
utilizado um return para sair da funcao.

Em sequéncia sera criado um if que verificara se a propriedade x da variavel
“posicao” é diferente do cédigo OXFFFF. Caso a condicdo seja atendida sera a
variavel “ultimaPosicao” recebera o valor da variavel “posicao” e sera utilizado a
funcdo addAcao(), onde sera passado a string “use”, 0s eixos X, y e z da
variavel “posicéo” e o valor booleano true.

onUse (function (posicao, itemId, stackPosicao, subType)
if CawveBot.isCn{) or not Ativo then return end

if posicao.x ~= OxFFFF then
ultimaPosicac = posicaoc
CaveBot.addhcao | ;, posicac.x .. .. posicac.y .. .. posicac.z, true)
end
end)

Em seguida, sera utilizado a funcdo onUseWith() que tera como parametro
uma funcdo que tera como parametro uma variavel “posicao”, uma variavel
“itemld”, uma variavel “target” e uma variavel “subType”. Em seguida, sera
definido um if que verificara se o CaveBot esta ativo e sera utilizado o operador
l6gico or, junto da clausula not para verificar se a variavel “ativo” possui um
valor nulo. Caso uma das condicfes sejam atendidas sera utilizado um return
para sair da funcao.

Depois sera criado um if not onde sera utilizado o método isltem() na variavel
“target”. Caso a condi¢cdo seja verdadeira serd utilizado um return para sair da
funcdo. Sera criado uma variavel “targetPosicao” que recebera o valor da
variavel “target” e o método getPosition().
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Sera verificado através de um if se o eixo x da variavel “targetPosicao” é igual
ao cobdigo OxFFFF. Caso a condicdo seja verdadeira sera utilizado um return
para sair da funcdo. Apés isso a variavel “ultimaPosicao” recebera o valor da
variavel “posicao”. Sera utilizado novamente a funcdo addAcao() que passara a
string “usewith”, a variavel “itemld”, os eixos X, y e z da variavel “posicao” e o
valor booleano true.

] onUseWith(function(posicao, itemId, target, subType)
if CaveBot.isOn() or not Ativo then return end
if not target:isItem() then return end
loecal targetPosicac = targst:gstPosition()
if targetPosicao.x == (xFFFF then return end
ultimaPosicao = posicao
CaveBot.addAcao ( , iltemId .. .. targetPosicac.x .. .. targetPosicac.y .. .. targetPosicaoc.z, true)
end)
-end

Em seguida sera definida uma fungéo isOn() que retornard a variavel “ativo”.

CaveBot.Recorder.i1sCn = function()
return Ztivo
end

Sera definida uma funcdo enable() onde inicialmente sera utilizado o método
setOff() no objeto CaveBot, sera verificado se a variavel “ativo” tem o valor igual
a nil. Caso a condicéo seja atendida sera utilizada a funcéo setup(). Em seguida
sera utilizado o método setOn() com o valor true no botdo “autoRecording”, a
variavel “ativo” receberd o valor true e a variavel “ultimaPosicao” recebera o

valor nil.
I

HCawveBot.Recorder.enable = function()
CaveBot.setOff ()
B 4if Ativo == nil then
setup ()
- end

CaveBot.Editor.ul.autoRecording:setOn (true)

Ltivo = true
ultimaFPosicac = nil
Lend

Ser& criada uma funcéo disable() onde sera verificado se a variavel “ativo”
tem o valor true, caso a condicdo seja atendida, a variavel recebera o valor
false. Novamente sera utilizado o método setOn() com o valor false no botédo
“autoRecording” e serd utilizado a funcéo save().

CaveBot.Recorder.disakle = function()
if Ativo == true then
Ltivo = false
end

CaveBot.Editor.ul.autoRecording:setOn (false)
CaveBot.save ()
end
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Assim como feito anteriormente devera ser colocado o diretdrio deste arquivo
junto ao diretério dos demais arquivos.

Criando as func¢Oes para andar

Este arquivo sera responsavel por executar as funcbes de movimento do
personagem. Sera algo similar ao feito no Case 02.

Sera definido trés tabelas locais, a primeira recebera o nome de
“diretorioEsperado”, a segunda receberd o nome de “estaAndando”, a terceira
receberad o nome de “caminhoAndar” e uma variavel local “caminholterado”.

local diretoricEsperado =
local estalbndando =

local caminholndar =
local caminholterado =

Sera criado um funcdo resetaAndar(), onde serd esvaziado as tabelas
“diretorioEsperado”, “caminhoAndar” e atribuird o valor false para a tabela
“estaAndando®.

JCaveBot.resetalndar = function()
diretoricEsperado {}
caminhofndar =
estalAndando = false

end

Em seguida sera definido uma funcdo caminhar() onde sera criado um if e
utilizaremos o método get() na variavel “config”, sera utilizado como argumento
para 0 método uma string contendo o valor “mapClick”. Esse if verificara a
existéncia da string “mapClick”, caso a condicdo seja atendida seré retornado o
valor booleano false.

Através de um if serd verificado se a tabela “diretorioEsperado” possui o valor
igual a zero, caso a condicdo seja verdadeira, sera retornado o valor false.
Novamente sera criado if para verificar se o valor da tabela “diretorioEsperado” €
maior ou igual a 3, caso essa condicdo seja atendida sera utilizado a funcao
resetaAndar().

JCavebBot.caminhar = function()

g if CaveBot.Config.get | } then
return false

- end

g 1if #diretoricEsperado == 0 then

return false

- end

g 1if #diretoricEsperado >= 3 then

CaveBot.resetahndar/()

- end

128



Em sequéncia serd criado uma variavel local “diretorio” que recebera o valor
da tabela “caminhoAndar” no indice da variavel “caminholterado”. ApGs isso sera
criado um if para verificar se a variavel “diretorio” possui um valor diferente de
nulo, caso a condicéo seja verdadeira sera utilizado um método g_game.walk(),
sera passado como argumento a variavel “diretorio” e o valor booleano false.
Em sequéncia sera utilizado o comando table.insert e sera passado como
argumento a tabela “diretorioEsperado” e a variavel “diretorio”.

A variavel “caminholterado” sera incrementada em +1, sera utilizado entdo a
funcao delay() que tera como argumento o método get() na variavel “config” que
tera como argumento a string “walkDelay” o resultado desse método sera
somado ao resultado do método getStepDuration() terd& como argumento o
valor booleano false e a variavel “diretorio”. Em seguida sera criado um return
para retornar o valor true e um return para retornar o valor false.

é local direstoric = caminhofAndar[caminhoIterado]
= if diretorioc then
g_game.walk(diretorio, false)
table.insert (diretoricEsperado, diretorio)
caminhoIterado = caminhoIterado + 1
CaveBot.delay (CaveBot.Config.get | } 4+ player:getStepDuration(false, diretorio))
return trme
F end
return false
-end

Em seguida sera utilizado um método onPlayerPositionChange() que tera
como argumento um funcdo, a funcdo ter& como argumento as variaveis
“novaPosicao” e “antigaPosicao”. Logo ap6s sera criado um if not que verificara
se a variavel “antigaPosicao” ou a variavel “novaPosicao” possuem um valor
diferente de nulo.

Em seguida serd criado uma tabela cujo nome sera “diretorios” e sera
preenchida com os seguintes campos: {NorthWest, North, NorthEast}, {West, 8,
East}, {SouthWest, South, SouthEast}. Sera definido uma variavel local
“diretorio” que recebera o valor da tabela “diretorios” tendo como indices o eixo y
da variavel “novaPosicao”, realizando uma subtracdo com o eixo y da variavel
“antigaPosicao”.

Sera criado um if que verificara se a variavel “diretorio” possui um valor
diferente de nulo, caso a condicédo seja atendida a variavel “diretorio” ira4 receber
o valor da variavel “diretorio” no indice o eixo x da variavel “novaPosicao”
subtraindo o eixo x da variavel “novaPosicao”. Sera criado também um if not
onde caso a variavel “diretorio” tenha o valor nulo sera atribuido a ela o valor 8.

HonFPlayerPositionChange (function (novaPosicao, antigaPosicao)
if neot antigaPosicac or not novaPosicao then return end

local diretorios = {{HNorthWest, North, NorthEast}, {West, &, East}, {SouthWest, South, ScouthEast}!}
loeal diretoric = diretorios[novaPosicac.y - antigaPosicao.y + 2]

B if diretorio then

diretorio = diretorio[novaPosicao.x - antigaPosicaoc.x + 2]

F end

EH  if nmot diretoric then

diretorio = &

F end
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Seré criado um if not onde sera verificado se a variavel “estaAndando” ou se
a tabela “diretorioEsperado” no indice 1 possuem valores nulos. Caso a
condicdo seja verdadeira a tabela “caminhoAndar” serd esvaziada e sera
utilizado a funcéo delay() que tera como parametro a soma do método get() com
0 parametro da string “ping” ao método getStepDuration() que tera como
argumento o valor booleano false, a variavel “diretorio” e somara o valor 150.

if not estalndando or not diretoriocEsperado[l] then
caminhodndar = {}
CaveBot.delay (CaveBot.Config.get | } + player:getStepDuration (false, diretorio) + 150
return

end

Sera definido um if que ira verificar se o primeiro indice da tabela
“diretorioEsperado” € diferente do valor da variavel “diretorio”, caso a condi¢do
seja verdadeira, sera criado um if que ira verificar através do método get() se a
configuragcdo “mapClick” esta ativada. Em seguida sera utilizado a funcao
delay() que tera como argumento o método get() na variavel “config” que tera
como argumento a string “walkDelay” o resultado desse método serda somado ao
resultado do método getStepDuration() tera como argumento o valor booleano
false e a variavel “diretorio”.

Ser& definido um else, que seré utilizado entdo a funcéo delay() que tera
como argumento o método get() na varidvel “config” que terd como argumento a
string “mapClickDelay” o resultado desse método sera somado ao resultado do
método getStepDuration() terd& como argumento o valor booleano false e a
variavel “diretorio”. Em seguida, sera criado um return para sair da funcao.

if diretoricEsperado[l] ~= diretorioc then
if CaveBot.Config.get| } then
CaveBot.delay (CaveBot.Config.get | } + player:getStepDuration (false, diretorio))
else
CaveBot.delay (CaveBot.Config.get | )} + plaver:getStepDuration(false, diretorio)

end
return
end

Em seguida sera utilizado o comando table.remove que tirard o primeiro
indice da tabela “diretorioEsperado” e sera criado um if que através do método
get() verificara se a configuracdo de “mapClick” esta ativada e se a tabela
“diretorioEsperado” possui 0 valor maior que zero, caso a condicdo seja
verdadeira, sera utilizado entdo a funcédo delay() que terd& como argumento o
método get() na variavel “config” que terd como argumento a string
“mapClickDelay” o resultado desse método sera somado ao resultado do método
getStepDuration() terA como argumento o valor booleano false e a variavel
“diretorio”.

table.remove (diretoricEsperado, 1)
=] if CaveBot.Config.get | } and #diretoriocEsperado > O then
CaveBot.delay(CaveBot.Config.get | } + player:getStepDuration (false, diretorio)
end
end)
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Sera definido uma funcdo andarAte() que terdo como parametros uma
variavel “destino”, uma “distanciaMaxima” e uma varidavel “parametro”. Sera
criado em seguida uma variavel local “caminho” que tera atribuido o valor do
método getPath() que terd como parametro o método getPosition() no objeto
player com as variaveis “destino”, “distanciaMaxima” e “parametro”. Em seguida
seré definido um if not que terd como condi¢&o a variavel “caminho” ter um valor
igual a nulo ou a tabela “caminho” no indice um ter um valor nulo, caso seja
verdadeiro seré retornado o valor booleano false.

I
JCaveBot.andarAte = function(destino, maxDist, parametros)

local caminho = getPath(player:getPosition|(), destino, maxDist, parametros)
if not caminho or not caminho[l] then

retnrn false
end

Em seguida ser& criado uma variavel local “diretorio”, que recebera o valor do
primeiro indice da tabela caminho, em sequéncia sera definido um if que
verificard através do método get() se a configuracdo do “mapClick” esté ativada,
caso a condicdo seja atendida, serd criado uma variavel local “ret”. A variavel
“ret” recebera o valor do método autoWalk() tendo como pardmetro a variavel
“caminho”.

Logo apos sera verificado se a variavel “ret” possui valor diferente de nulo,
caso a condicdo seja verdadeira a variavel “estaAndando” recebera o valor
booleano true e a tabela “diretorioEsperado” recebera o valor da tabela
“caminho”. Em seguida sera utilizado a funcdo delay() que terd como
argumento o método get() na variavel “config” que tera como argumento a string
“mapClickDelay”, o resultado desse método sera somado ao resultado do
método math.max() que tera como parametro o método get() verificando se a
configuragdo ping estd ativa, em sequéncia a soma do método
getStepDuration() que tera como argumento o valor booleano false e a variavel
“diretorio”. O método getStepDuration() sera utilizado novamente e multiplicado
por dois e retornara a variavel “ret”.

if CaveBot.Config.get| } then
local ret = autoWalk(caminho)
if ret then
estalndando = true
diretoriocEsperado = caminho
CawveBot.delay (CaveBot.Config.get ( 1 + math.max (CaveBot.Config.get } o+

player:getStepDuration(false, diretorioc), player:getStepDuration(false, diretorio) * 2))
end
return ret
end

Por fim, sera utilizado o método g_game.walk() que tera como parametros a
variavel “diretorio” e o valor booleano false. Apds isso a variavel “estaAndando”
recebera o valor true, a variavel “caminhoAndar” recebera o valor da variavel
“caminho”, a variavel “caminholterado” recebera o valor dois, a tabela de
“diretorioEsperado” recebera o valor da variavel diretorio e sera utilizado a
funcao delay() que tera como argumento o método get() na variavel “config” que
tera como argumento a string “walkDelay” o resultado desse método sera
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somado ao resultado do método getStepDuration() terA& como argumento o
valor booleano false e a variavel “diretorio”, no fim sera retornado o valor true.

g_game.walk(diretorio, false)

estalndando = truoe

caminhofndar = caminho

caminhoIterado = 2

diretoricEsperado = { diretorio }

CaveBot.delay (CaveBot.Config.get { } + player:getStepDuration(false, diretorio))
return truoe

-end

Assim como feito anteriormente devera ser colocado o diretdrio deste arquivo
junto ao diretério dos demais arquivos.

Criando as funcdes de depdsito de item

Agora sera necessario criar mais um arquivo .lua e este arquivo sera
responsavel por definir algumas funcbes que estao relacionadas com o depdsito
de itens.

Sera definido uma tabela “depositer” que estara vazia, em sequéncia sera
criado uma variavel local “ui” e para a tabela sera criado um funcao setup(), que
ndo terd parametros e linhas de codigo. Sera criado uma funcgéo
onConfigChange() que terd como parametro a variavel “configName”, uma
variavel “ativo”, uma variavel “configData” e sera definido um if onde sera
verificado se a variavel “configData” tem um valor igual a nulo, caso a condicao
verdadeira havera um return para sair da fungéo.

Logo apos sera criada uma funcéo onSave() que retornara uma tabela vazia
e sera criado uma funcao run() que terd como parametro uma variavel “retries”,
uma variavel “prev” e retornara o valor true.

CaveBot.Extensions.Depositer = {1}

local uil

TC&?EEDt.Extensinns.Depnsiter.setap = function()

end

HCaveBot.Extensions.Depositer.onConfigChange = function (configNome, Ativo, configData)
if not confighata then return end

-end

FlCaveBot.Extensions.Depositer.onSave = functioni()

return {}

-end

FCaveBot.Extensions.Depositer.run = fanction(retries, prev)

retnrn trume

-end
1
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Assim como feito anteriormente devera ser colocado o diretdrio deste arquivo
junto ao diretério dos demais arquivos.

Criando as funcdes de “supply”

Sera necessario criar um novo arquivo de extensdo .lua. Este arquivo ficara
responsavel por algumas funcdes que tem a finalidade de fazer o
abastecimento.

Sera definido uma tabela “supply” que estara vazia, em sequéncia sera criado
uma variavel local “ui” e para a tabela sera criado um funcéo setup(), que néo
tera parametros e linhas de codigo. Sera criado uma funcdo onConfigChange()
gue terd como parametro a variavel “configName”, uma variavel “ativo”, uma
variavel “configData” e sera definido um if onde ser& verificado se a variavel
“configData” tem um valor igual a nulo, caso a condicdo verdadeira havera um
return para sair da funcéao.

Logo apéds sera criada uma funcdo onSave() que retornara uma tabela vazia
e seré criado uma funcéo run() que tera como parametro uma variavel “retries”,
uma variavel “prev” e retornara o valor true.

CaveBot .Extensions. Supply = {}

local ui

TC&V&BDt.Extensinns.Sapply.setap = function()

end

SCaveBot .Extensions. Supply.onConfiglhange = funection(configNome, Ativo, configData)
if not configData then retorn end

end

retorn {}

TC&V&BDE.Extensinns.Supply.DnSave = function()
end

return trme

TC&V&BDt.Extensions.Sapply.ran = fonection(retries, prev)
end

Assim como feito anteriormente devera ser colocado o diretorio deste arquivo
junto ao diretorio dos demais arquivos.
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Finalizando o CaveBot

Sera necessario criar um arquivo de extensdo .lua, este arquivo sera
responsavel por finalizar o CaveBot.

Para comecar sera definido duas variaveis locais, onde a primeira se chamara
“config” e a segunda se chamara “CaveBotMacro”, ambas irdo receber o valor
nil, feito isso, sera definido uma varidvel para configuracdo do widget, chamada
“configWidget” e a mesma ir4 receber o valor do método ui.Config(). Em
sequéncia, sera criado uma variavel “ui.CreateWidget” que possuira como
parametro a string CaveBotPanel.

local cavebotMacro nil

local config = nil

local configWidget = UL.Configi)
local ui = Ul.createWidget | )

Inicialmente, ser& definido para o campo list da variavel “ui” e sera atribuido a
ele o valor do campo list do objeto listPanel, apds isso, para a propriedade
actionList do objeto CaveBot, sera atribuido o valor do campo list da variavel
“ui”. Sequencialmente sera definido um if onde sera verificado se a propriedade
editor do objeto CaveBot possui um valor diferente de nulo, caso essa condi¢c&o
seja atendida, sera usada uma funcao setup() na propriedade editor do mesmo
objeto. Esse processo sera repetido na variavel “config” do objeto CaveBot.

ui.list = wi.listPanel.list
CaveBot.actionlList = ui.list

CawveBot .Editor.setup ()
end
Tif CaveBot.Config then

Tif CaveBot .Editor then

CawveBot .Config.setup ()
end

Sera definido um for que ira iterar a tabela “extensions” através das variaveis
locais, sendo elas “extension” e “callback”, a partir disso, sera criado um if onde
sera verificado se a variavel “callback” possui um valor diferente de nulo, caso a
condicao seja verdadeira, sera utilizado o método setup() na variavel “callback”.

]for extension, callbacks in pairs (CaveBot.Extensions) do
] 1if callkacks.setup then
callbacks.setup ()
- end
-end

Em seguida serd definido duas varidveis locais, sendo a primeira delas
“acaoTentiva” e a segunda “resultadoAcao”. A primeira recebera o valor de zero
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e a segunda recebera o valor true. Sequencialmente, sera atribuido um valor
para a variavel “CaveBotMacro”, onde serd usado um macro, que possuira vinte
milissegundos de delay e terd uma funcdo como parametro. Agora sera definido
um if e o0 mesmo ir4 verificar se 0 objeto targetBot estd ativo, caso essa
condicao seja atendida, sera usado a funcéo resetaAndar() do objeto CaveBot.

local actionRetries = (

local prevRctionResult = true

JecavebotHMacro = macro (20, fonction/()

g if TargetBot and TargetBot.isActiwve () and not TargetBot.isCaveBotActionfAllowed() then
CaveBot.resetalndar ()
return

- end

Em sequéncia, sera definido um if, que tera como objetivo verificar se o
retorno da funcdo caminhar() € diferente de nulo, caso essa condicdo seja
atendida, haverd um return que néo retornard nada, 0 mesmo servira apenas
para sair da funcgéo.

if CaveBot.caminhar () then
return
end

Logo sera criada uma variavel local “actions”, que recebera o valor do método
getChildCount(), sendo utilizado na propriedade list da variavel “ui”. Sera
definido um if que ira verificar se a variavel “actions” possui valor igual a zero,
caso essa condicdo seja verdadeira, sera usado um return para sair da funcéo.
Além disso, sera criado uma variavel local chamada de “acaoAtual’, a mesma
receberdA o valor do método getFocusedChild(), que sera utilizado da
propriedade list da variavel “ui”, apés isso, sera definido um if not onde sera
verificado se a varidvel “acaoAtual’ possui um valor nulo, caso essa condi¢ao
seja atendida, sera atribuido a variavel o valor do método getFirstChild() sendo
utilizado na variavel “list” da propriedade “ui”.

local actions = ui.list:getChildCount()
if actions == 0 then return end
local acaochtual = uli.list:getFocusedChild()

if not acachtual then
acachktual = ui.listigetFirstChild()
end
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Serdo criadas trés variaveis locais, sendo a primeira “action”, que recebera o
valor da tabela “actions” e possuirA como indice a variavel “acaoAtual”, ja a
segunda variavel se chamard “value”, a mesma recebera o valor da propriedade
“value” da variavel “acaoAtual”’ e a terceira variavel sera “retry”, que recebera o
valor false.

local action = CaveBot.Actions|[acacfAtual.action]
local wvalue = acacftual.wvalue
local retry false

Um if sera definido, com o intuito de verificar se a variavel “actions” possui um
valor diferente de nulo, caso a condi¢cdo seja verdadeira, sera criada duas
variaveis locais chamadas “status” e “result”, para essas variaveis sera atribuido
o valor de um método pCall() que terd& como parametro uma funcao, dentro
dessa funcdo sera utilizado o método resetAndar() e sera retornado um
callBack que possuira trés argumentos, sendo eles uma variavel “value”, uma
variavel “acaoTentativa” e o ultimo sendo “resultadoAcao”.

if action then
local status, result = pcall (function)
CawveBot.resetalndar ()
retonrn action.callback(value, actionBetries, prevActionResult)
end)

Sera definido um if, onde tera como condicdo a variavel “status” possuindo
um valor diferente de nulo, em seguida sera definido um if, 0 mesmo servira
para verificar se a variavel “result” possui o valor da variavel “retry”, caso essa
condicdo seja atendida, a variavel “acaoTentativa” sera incrementada em um e a
variavel “retry” possuira o valor booleano true.

if statu=s then
if result == then
actionRetries = actionRetries + 1
retry = true

Nesse momento, sera definido um else if, que verificara se a variavel “result”
serd do tipo booleano, com essa condicdo sendo atendida, a variavel
“acaoTentativa” recebera o valor O e a variavel “resultadoAcao” ira receber o
valor da variavel “result”.

elseif type(result) == then
actionRetries =
previctionBesult = result
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Serao definidos alguns elses que irdo retornar alguns erros.

error( .. acachtual.action ..
tostring{resulc))
end
else
error | .. acacktual.action .. .. Iesult)
end
else
error | .. acacktual.action)
end

Sera criado um if, que ird verificar se a variavel “retry” possui um valor
diferente de nulo, no caso dessa condicdo ser verdadeira, um return sera usado
para sair da funcao.

1 if retry then
return
end

Feito isso, seré& criado outro if que tera como condi¢do a variavel “acaoAtual”
tendo um valor diferente da propriedade list da variavel “ui” juntamente do
método getFocusedChild(), caso essa condicdo seja atendida a variavel
“acaoAtual” receberd o valor do método getFocusedChild() sendo usado na
propriedade list da variavel “ui”. Além disso, a varidvel “acaoTentativa” recebera
o valor 0 e a variavel “resultadoAcao” recebera o valor true.

if acachtual ~= ui.list:getFocusedChild() then
acachtual = ui.list:getFocusedChild() or ui.list:getFirstChild()
actionBetries = 0
prevhctionResult = true

end

Uma variavel local chamada “proximaAcao” sera criada, ela recebera o valor
da propriedade list da variavel “ui” juntamente do método getChildindex(), que
terd como parametro a variavel “acaoAtual’ sendo incrementada em mais um.
Ap6s isso, um if serd definido, esse tera como condicdo a variavel
“proximaAcao” possuindo um valor maior que o da variavel “action”, caso isso
seja atendido, a variavel “proximaAcao” recebera o valor numérico 1. Em
sequéncia, sera usado o método focusChild() na propriedade list da variavel
“ui”, ele tera como argumento o método getChildBylndex() que tera como
argumento a variavel “proximaAcao”.

local proximalficac = ui.list:getChildIndex (acacZtual) + 1
1 if proximafcac > actions then

proximalbcao = 1

- end
ui.list:focusChild{ui.list:getChildByIndex (proximalcan) )
Lend)
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Sera definida uma variavel local “ultimaConfig”, essa recebera o valor de uma
string vazia. Apos isso, a variavel “config” recebera como valor a funcao setup(),
gue terA como parametro uma string “CaveBot Config”, a variavel
“configWidget”, uma string “CFG” e uma funcéo, que receberd como parametro
uma variavel “nome”, uma variavel “ativado” e por ultimo uma variavel “data”.

Um if sera criado, ele servira para verificar se o gravador do bot esta ativo,
caso isso seja atendido, sera utilizada a funcdo disable() e setOff() para
desligar o gravador, além disso, um return sera usado para sair da funcao.

local ultimaConfig =

Jconfig = Config.setup|( , configWidget, , function({noms, ativado, data)
if ativado and CaveBot.Recorder.isOn() then
CaveBot.Recorder.disable ()
CaveBot.setOff ()
return
end

Uma variavel local sera criada, ela receberd o nome de “indexAcaoAtual” e
terhA como valor o método getChildindex(), que tera como parametro a
propriedade list da variavel “ui” juntamente ao método getFocusedChild().
Sequencialmente, sera criado o método destroyChildren(), um if not seré
utilizado para verificar se a variavel “data” possui um valor igual a nulo, caso
essa condicao seja verdadeira, sera retornado o método setOff().

local indexAcachtual = uil.list:getChildIndex(ui.list:gstFocussedChild())
ui.list:destroyChildren ()
if not data then return cavebotMacro.setOff() end

Sera entdo definida uma nova variavel local “cavebotConfig” , recebendo o
valor “nil”. Em sequéncia, sera definido um for que contera um chave “K” e uma
chave “v”, onde havera uma verificacdo se a chave “v” é do tipo “table” e se o id
do primeiro indice sera igual a 2. Também deve-se verificar se a chave “v” em
seu primeiro indice consta com o valor “config”.

Deve-se agora ser criadas duas outras variaveis: “status” e “result”, onde
ambas receberdo o valor do método pcall(), que receberd como parametro uma
funcao, esta que deve retornar o cédigo “json.decode(v[2])".

local cavebotConfig = nil
for k,v in ipairs(data) do
if type(w) == and #v == Z then
if w[1] = then
local status, result = pcall (function)
retuorn json.decode (v[2])
end)

Em seguida, devera ser definido um if not para verificar se a variavel “status”
possui um valor nulo, utilizando o método error(), onde como parametro havera
uma string contendo o texto "erro ao analisar as extensdes do bot”, que sera
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concatenado por pontos duplos a variavel “result”, e apos isso, defini-se um else
gue ira atribuir o valor da variavel “result” a variavel “cavebotConfig”.

if not status then

error | .. result)
else

cavebotConfig = result
end

Como proximo passo, devera ser definido um else if para verificar se a chave
“v” em seu primeiro indice possui 0 valor “extensions”, onde caso a condi¢cao
seja atendida deve-se repetir o processo feito acima, criando outras duas outras
variaveis: “status” e “result”, onde ambas receberado o valor do método pcall(),
gue recebera como parametro uma funcao, esta que deve retornar o cédigo
“json.decode(v[2])".

Em seguida, continuaremos repetindo um dos processos acima, definindo um
if not para verificar se a variavel “status” possui um valor nulo, utilizando o
método error(), onde como parametro havera uma string contendo o texto "erro
ao analisar as extensdes do bot”, que sera concatenado por pontos duplos a
variavel “result”, e apds isso, defini-se um else que ira atribuir o valor da variavel
“result” a variavel “cavebotConfig”.

elseif v[1] == then
local status, result = pcall (function()
return json.decode (v[2])
end)
if not status then

Brror | .. Iesult)
else

Deverd agora ser criado um for que receberd como indice a variavel
“extension”, e que como chave recebera a variavel “callbacks”, onde esse for vai
percorrer a tabela “extensions”. Dentro disso, deverd ser criado um If para
verificar se o evento onConfigChange() acontecera, e caso essa condicdo seja
atendida, deverdo ser passados 3 parametros para ele: a variavel “home”,
“ativado” e “result”, tendo como indice a chave “extension”, onde também deveréa
ser definido um else utilizando a funcdo addAcao() que receberd como
parametro o primeiro e segundo indice da chave “v".

] for extension, callbacks in pairs(CaveBot.Extensions) do
] if callbacks.onConfigChange then
callbacks.onConfigChange (nome, ativado, result[extension])
3 end
3 end
3 end
else
CaveBot.addhAcao (v[1], w[Z])
3 end
3 end
- end
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Em sequéncia, devera ser definido 3 parametros para o evento
onConfigChange() da variavel “config”. As variaveis “nome”, “ativado” e
“cavebotConfig”.

Agora, deve-se definir para a variavel “acaoTentativa” o valor numérico 0, em
seguida utilizaremos a funcdo resetaAndar(), e para a variavel “resultadoAcao”
sera atribuido o valor true, além de utilizar o método setOn() do “cavebotMacro”,
gue recebera como parametro a variavel “ativado”, e posteriormente, deve ser
utilizada a variavel “delay” do “cavebotMacro”, atribuindo a ela o valor “nil”.

CaveBot.Config.onConfiglhange (nome, ativado, cavebotConfig)

actionBetries =
CawveBot.resetalndar ()
prevhctionBesult = true
cavebotMacro.setln (ativado)
cavebotMacro.delay = nil

Deve-se agora definir um if para verificar se a variavel "ultimaConfig” possui o
mesmo valor da variavel “nome”, onde caso essa condicdo seja verdadeira, sera
utilizado o método focusChild() na propriedade list na variavel “ui’, e que como
parametro para esse método, sera utilizado o método getChildBylndex() e esse
segundo método também recebera um parametro, a variavel “indexAcaoAtual”.

Caso a condicdo do if ndo seja atendida, a variavel “ultimaConfig” recebera o
valor da variavel “nome”.

actionRetries =
CaveBot.resetahAndar ()
prevhActionBesult = true
cavebotMacro.setln (ativado)
cavebotMacro.delay = nil
= if uwltimaConfig = nome then
uni.list:focusChild(ui.list:getChildByIndex (indexfcacltual))
F end
ultimaConfig = nome
-end)

Cria-se entdo um evento onClick() para a propriedade showEditor, que
constard com um if not para verificar se o editor possui um valor nulo, onde
caso ele possua, devera ser utilizado um return para que o evento ndo
aconteca.

Em seguida, cria-se um if para verificar se a propriedade showEditor ja esta
ativa, onde caso esteja, utiliza-se entdo o método hide() no editor. Devera ser

140



utilizado também o método setOn() recebendo como parametro o valor
booleano false.

Agora, devera ser definido um else onde dentro dele, devera ser utilizado
método show() do editor, e 0 método setOn(), com o valor booleano true.

|lui.showEditor.onClick = functioni)
if not CaveBot.Editor then return end
| 1f uwi.showEditor:isCn() then
CaveBot.Editor.hide ()
ui.showEditor:setCn (false)
else
CaveBot.Editor.show()
ui.showEditor:setCn (trne)
end
-end

Em sequéncia, deverdo ser realizados 0os mesmos passos da instrucao
anterior, porém, dessa vez, substituindo showEditor por showConfig.

Hui.showConfig.onClick = functioni)

if not CaveBot.Config then return end

= if ui.showConfig:isOn() then
CaveBot.Config.hide ()
ui.showConfig:setCn (false)

else
CaveBot.Config.show()
ui.showConfig:setCn (troe)

- end

-end

Agora, devera ser definida uma funcdo para o caveBot chamada isOn(), que

devera retornar a funcdo isOn(), e o0 mesmo sera feito para uma nova funcao
isOff().

CaveBot.is0n = function()
retorn config.isCni()
end

return config.is0ff ()

Ttaveint.isﬂff = functioni()
end
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Feito isso, devera ser definida uma funcdo setOn(), que receberd como
parametro uma variavel “val”, onde dentro do parametro deverd ser verificado se
ela possui o valor false, onde caso isso seja atendido, ela devera retornar o
método setOff() , e caso contrario, ela devera retornar o método setOn(). O
mesmo serd feito com uma funcao setOff().

CaveBot.setCn = function(val)

if wval == false then
return CaveBot.setOff (true)
end
config.setCn()
end
CaveBot.setOff = function(val)
if wval == false then
return CaveBot.setOn(true)
end
config.secQEL ()
end

Devera ser definido agora uma funcdo goToLabel() que receberd como
parametro uma variavel “label”’, esta mesma variavel que recebera como valor
ela mesma, juntamente do método lower(). Feito isso, devera ser criado um for
para percorrer a listas da variavel "Ui", juntamente do método getChildren(),
onde, apéds isso, cria-se um if para verificar se o objeto “child” e sua variavel
“action” possuem o valor “label”, e verificar se a variavel “value” do objeto “child”
possui 0 mesmo valor da variavel “label”.

Em seguida, devera ser atribuida a propriedade list da variavel “ui” o0 método
focusChild(), passando o objeto “child” como parametro. Deve-se também criar
dois returns, sendo um para realizar o retorno do valor true, e o outro para
retornar o valor false.

JCavebBot.gotolakbel = function(lakel)

label = label:lower|()

= for index, child in ipairs(ui.list:getChildren()) do

g if child.action == and child.value:lower ()} = labkel then
ui.list:focusChild(child)
return true

o end

F end

return false

-end

Tendo realizado o passo anterior, devera ser criado uma funcdo save(), onde
dentro dela sera definida uma tabela local “data”, criando juntamente um for que
percorrera a propriedade list da variavel “ui”, junto do método getChildren(),
utilizando, logo em seguida, um “table.insert” para inserir na tabela “data” o
objeto “child”, junto de sua propriedade action e value.

142



Devera agora ser criado um if, para verificar se a variavel “config” possui um
valor diferente de nulo, onde caso essa condicdo seja verdadeira, um
“table.insert” serd utilizado para preencher a tabela “data”, preenchendo-a com o
texto “config” e com o método json.encode(), que recebera com parametro a
variavel “config” juntamente do método save().

if CaveBot.Config then

table.insert (data, | , Json.encode (CaveBot .Config.save () ) })
end

Em seguida, cria-se uma tabela local chamada “extensionData”, juntamente
de um for que ir4 percorrer a tabela “extensions”, além de definir um if para
verificar se o evento onSave() do objeto “callBacks” ira retornar um valor
diferente de nulo, e caso essa condicéo seja verdadeira, devera ser criada uma
variavel local “extData”, recebendo o valor da variavel “callBack” juntamente da
funcdo onSave().

Logo apés, cria-se um novo if para verificar se a variavel “extData” € do tipo
table, e que caso essa condicdo seja atendida, a varidvel “extData” tera seu
valor atribuido para a tabela “Extension_data”.

Deve-se utilizar um “table.insert” para preencher a tabela “data” com uma
string “extensions”, utilizando o método json.encode() recebendo como
parametro a tabela “Extension_data” e o valor numérico 2. Em seguida, deve-se
utilizar a tabela “save”, passando como parametro a tabela “data”.

local extension data =
= for extension, callkbacks in pairs (CaveBot.Extensions) do
E if callkbacks.onSave then

local ext _data = callkbacks.onSave ()
= if type (ext_data) == then
extension data[extension] = ext_data

- ernd
- ernd
- end

table.insert (data,  J2on.encode (extension data, 2)1)

config.=save (data)
- ernd

Assim como feito em todos 0s arquivos, sera necessario colocar o diretdrio
deste arquivo junto ao dos demais.
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CASE 3.1

Criando a interface

Como feito no “Case 2.1", neste também iremos desenvolver uma parte
grafica para o bot, assim serd necessario criar um arquivo de extensao .otui, e
importar 0 seu estilo no arquivo onde fica os diretérios de todos os arquivos que
formam o bot.

De inicio, devera ser criada uma label com o titulo “caveBotAction”, a qual
tera um background color “alpha” e havera um “text of set” de 2 e 0, que existira
juntamente da propriedade focusable que tera a valor true, e o foco tera um
background color de seguinte cédigo hexadecimal: #00000055.

CaveBotAction < Label
background-color: alpha
text-offsec: 2 0O
focu=sakle: true

Sfocus:
background-color: 00000055

Feito isso, deverda ser criado um painel, o “caveBotPanel” que contara com um
layout do tipo “verticalBox”, e a propriedade fit-children, que contara com o
valor true, além de ter que se criar uma separacdo horizontal que devera ter uma
margem ao seu topo de 2px, e a margem inferior 5px. Em seguida, é criado um
painel que tera id “listPanel” e a altura de 100px, além de constar com uma
margem superior de 100px.

Cria-se entdo uma “textList” com id “list” que terd uma ancoragem de
preenchimento, uma barra de scroll vertical que tera o nome “listSrollBar”, uma
margem a direita de 15px, sem a capacidade de ser focada manualmente, ela
contara com uma funcao de auto foco que se concentrara no primeiro elemento.

CavebotPanel < Fanel
layout:
type: verticalBox
fit-children: true

HorizontalSeparator
margin-top: 2
margin-kbottom: 5

Fanesl
id: listFanel
height: 100
margin-top: 2

TextList
id: list
anchors.fill: parent
vertical-scrollbar: listScrollbar
margin-right: 15
focusable: false
auto-focus: first
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Para a configuracéo da barra de rolagem lateral, € necessério que ela receba
o id “listScrollBar”, que tera ancoragem superior, inferior e a direita em relagéo
ao elemento pai, além de possuir como verdadeira a propriedade pixels-scroll,
e possuira um “step” de 10px.

VerticalScrollBar
id: listScrollbar
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.right: parent.right
pixels—-scroll: true
step: 10

Em seguida, sera criado um botdo de alternancia, cujo id sera “showEditor” e
possuird uma margem superior de 2px, e que caso o0 botdo esteja ativo, havera
de mostrar o texto “esconder waypoints”, e que caso esteja inativo, mostrara o
texto “mostrar waypoints”.

BotSwitch
id: showEditor
margin-top: 2
Son:
text: Hide waypoints editor

Slon:
text: Show waypolints editor

Agora é criado um novo botdo de alternancia, que o id sera “showConfig” e
terhA uma margem superior de 2px. Enquanto ativo, exibird o texto “ocultar
config”, e enquanto inativo, mostrara “mostrar config”.

BotSwitch
id: showConfig
margin-top: 2

Son:
text: Hide config

S'on:
text: Show config
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Interface de configuracao

Ser& necessario criar mais um arquivo de extensao .otui, desta vez para que
seja criada a interface grafica do menu de configuracao

Para inicio, deve-se criar um painel “caveBotConfigPanel” que tera o id
“caveBotEditor”, possuindo visibilidade igual a false, com um layout do tipo
“verticalBox”, com a propriedade fit-children igual a true. Sera necessario criar
uma separacao horizontal, com a margem superior de 5px.

Em seguida, deve-se criar uma label com texto alinhado ao centro
“caveBotConfig” e terd uma margem superior de 15px.

CaveBotConfigPanel < Panel
id: cavekbotEditor
wizikle: false

layout:
type: verticalBox
fit-children: true

HorizontalSeparator
margin-top: S

Label
text-align: center
text: CaveBot Config
margin-top: S

Agora, devera ser definido um painel “CaveBotConfigNumberValuePanel”,
gue terd altura de 20px e margem superior de 5p. Apdés isso, devera ser criado
um editor de texto “value”, que possuird ancoragem superior, inferior e a direita
ao elemento pai, que terd uma margem a direita de 5px e a largura de 50px.

CaveBotConfigNumberValusePanel < Panel
height: 20
margin-top: 5

BotTextEdit
id: walue
anchors.right: parent.right
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
margin-right: 5
width: 50
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Em seguida, devera ser definida uma label com a id “title”, com ancoragem a
esquerda em relacdo ao elemento pai, € uma ancoragem vertical ao centro, e
uma margem a esquerda de 5px.

Lakel
id: title
anchors.left: parent.left
anchors.verticalCenter: prev.verticalCenter

margin-left: 5

Deve-se agora criar um segundo painel, cujo nome devera ser
“CaveBotConfigBooleanValuePanel”, que tera altura de 20px, uma margem
superior de 5px, e um botdo de alternancia com id “Value” que devera conter um
alinhamento superior, inferior e a direita do elemento pai, além de possuir
margem a direita de 5px e largura de 50px, quando o botdo estiver ativo
constara com o texto “on” e quando inativo o texto “off”.

CaveBotConfigBooleanValuePanel < Panel
height: 20
margin-top: 5

BotSwitch
id: wvalue
anchors.right: parent.right
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
margin-right: 5

width: 50
Son:

text: Cn
Slomn:

text: Off

Seguindo isso, deve-se criar uma nova label, que sera idéntica a ultima label
com nome “title”.

Label
id: title
anchors.left: parent.left
anchors.verticalCenter: prev.verticalCenter

margin-left: 5
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Criando a interface do editor

Sera necessario criar um novo arquivo de extensdo .otui, neste sera
programado a interface do editor das configuracdes do bot.

Deve ser criado um novo botdo, “CaveBotEditorButton”, juntamente da
criacdo de um painel “CaveBotEditorPanel”, tendo a id “CaveBotEditor”, com
visibilidade falsa, layout “verticalBox” e com a propriedade fit-children igual a
true. Devera entdo ser criada uma label “pos”, com texto alinhado ao centro “-”.

Sera necessario criar um painel “buttons” que tera margem superior de 2px,
layout do tipo “grid”, com “cell-size” de 86 e 20 px, um “cellspacing” de 1px, um
“flow” igual a true e com a propriedade fit-children igual a true.

CaveBotEditorButton < Button

CaveBotEditorPanel < Panel
id: cavebotEditor
wvisikle: false
layout:

type: verticalBox
fit-children: true

Label
id: pos
text-align: center
text: -

Panel

id: buttons

margin-top: 2

layout:
type: grid
cell-size: 86 20
cell-spacing: 1
flow: true
fit-children: true

Apés isso, cria-se uma label com o texto: “Dé um duplo clique na a¢éo para
edita-la”, com alinhamento de texto no centro, possuindo propriedades de texto
iguais a “auto resize”, “wrap”, ambas essas propriedades com valor true,
possuindo margem superior, a direita e a esquerda de 2px.

Lakel
text: Double click on action from action list to edit it
text-align: center
text-auto-resize: true
text-wrap: true
margin-top: 3
margin-left: 2
margin-right: 2

Por fim, devera ser criado um botdo de alternancia que ir4 conter o id “Auto
Recording”, possuindo o texto “Auto Recording”, tendo margem superior de 3px.

BotSwitch
id: autoRecording
text: Auto Recording
margin-top: 3
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Finalizando a interface

Sera necessario criar mais um arquivo de extensdo .otui, este ira conter 0s
ajustes finais em relacdo a confeccao da interface grafica.

Para essa etapa, devera ser criado um painel “Supplyltem”, possuindo 34px
de altura. Em seguida, devera ser definido um “Botltem” e “ltem”, com tamanho
de 32x32px, ancoragem superior e a esquerda do elemento pai, além de uma
margem superior de 1px.

Apos isso, havera de definir um painel “Fields”, tendo ancoragem nos quatro
sentidos (direita, esquerda, cima e baixo) em relacdo ao elemento pai, além de
ter uma margem tanto a direita quanto a esquerda de 2px.

Supplyltem < Panel
height: 34

BotItem
id: item
size: 32 32
anchors.left: parent.leftc
anchors.top: parent.top
margin-top: 1

Panel
id: fields
anchors.top: parent.top
anchors.bottom: parent.bottom
anchors.left: prev.right
anchors.right: parent.right
margin-lefc: 2
margin-right: 2

Feito isso, € criada entdo uma label “minLabel”, com ancoragem a direita e a
esquerda do elemento pai, possuindo sua ancoragem a direita centralizada em
relacdo ao elemento pai, tendo margem a direita de 2px, e um texto alinhado ao
centro “Min”.

Em sequéncia, devera ser criada uma label idéntica a essa ultima criada,
porém alternando os valores “min” para “max”.

Label
id: minLabel
anchors.top: parent.top
anchors.left: parent.left
anchors.right: parent.horizontalCenter
margin-right: 2
text-align: center
text: "Min"

Label
id: maxLabel
anchors.top: parent.top
anchors.left: parent.horizontalCenter
anchors.right: parent.right
margin-left: 2
text-align: center
cext: "Max"
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Como proximo passo, deverd ser criado um editor de texto “Min”, com
ancoragem superior em relacdo a parte superior da label “min”, com ancoragem
a direita e a esquerda também em relacdo a essa mesma label. Seu texto estara

alinhado no centro, contendo o texto “1".

O mesmo processo serd feito de novo, porém, alterando novamente, o texto

“min” para “max”.

BotTextEditc
id: min

anchors.top: minLabel.bottom
anchors.left: minLabel.left
anchors.right: minLakbel.right

text-align: center
text: 1

BotTextEdic
id: max

anchors.top: maxLabel.bottom
anchors.left: maxLabel.left
anchors.right: maxLabel.right

text—-align: center
text: 100

Agora, devera ser definido um painel “SupplyltemList”, com altura de 102px,
além de ser necesséario criar um painel que seja possivel utilizar o scroll, com id
“List”, tendo ancoragem de preenchimento em relacdo ao elemento pai, além de
possuir uma barra de scroll vertical “scroll”, com margem a direita de 7px, layout

do tipo “verticalBox”, com altura de 34px.

Também é necessario definir uma outra barra de rolagem, que possuira o id
“scroll”, com ancoragem superior, inferior e a direita do elemento pai, com “step”

de 10px, além de possuir a propriedade “pixelsScroll” como true.

SupplyItemlList < Panel
height: 102

ScrollablePanel
id: list
anchors.fill: parent

wertical-scrollbar: scroll

margin-right: 7
layout:
type: wverticalBox
cell-height: 34

BotSmallScrollBar
id: scroll
anchors.top: prev.top

anchors.bottom: prev.bottom
anchors.right: parent.right

step: 10
pixels-scroll: true
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ENCERRAMENTO DO APRENDIZADO

“A simplicidade da Lua reside na sua capacidade de expressar poderosos
conceitos com clareza e conciséo, tornando cada linha de cédigo uma obra-prima
funcional.” - Roberto lerusalimschy, co-criador da linguagem Lua.

Ao longo desta jornada, vocé ndo apenas adquiriu conhecimentos praticos
sobre a configuragdo de ambientes de desenvolvimento, mas também
desvendou o0s mistérios da sintaxe Lua, habilmente aplicando esses
conhecimentos na construcdo de um bot personalizado para aprimorar suas
experiéncias no mundo virtual do Tibia.

Essa conquista representa mais do que apenas um tutorial concluido; € a
manifestacdo de sua dedicacdo em compreender os fundamentos da
programacdo e da automacdo. Vocé ja possui um entendimento firme dos
principios que embasam o0 assunto e esta preparado para descobrir novas
oportunidades.

Considere este momento como um trampolim para aventuras mais
avancadas. Experimente com novos projetos, desafie-se a alcancar novos
patamares e compartilhe seu conhecimento com a comunidade. Lembre-se de
gue a programacdo € uma jornada constante de aprendizado, e cada desafio
superado contribui para sua evolugao como desenvolvedor.

Enquanto avanga, mantenha-se atualizado com as tendéncias da
programacao e explore outras linguagens que possam ampliar ainda mais seu
repertorio. Vocé acabou de dar os primeiros passos em uma jornada fascinante
pelo amplo universo da tecnologia. Parabéns por alcancar esta etapa inicial!
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