1. Objects.lua 

Contine definitii pentru toate obiectele care vor fi folosite in script. Categorii de obiecte:

LOCATIONS, CHARACTERS, DETECTION, COLLECTION, TRACES, DOCUMENTS, ITEMS, HOTSPOTS, EVENTS, OBJECTS, ROOMS

Pentru a defini un nou obiect se adauga la numele categoriei o constanta( prima constanta este 1, 0 nu se pune ). Pentru aceeasi categorie de obiecte constantele trebuie sa fie diferite. Constanta maxima care se poate adauga este 500
Exemplu:

ChampagneHotel = LOCATIONS + 1

JennyApartment = LOCATIONS + 2

BrassOffice = LOCATIONS + 3

GrissomOffice = LOCATIONS + 4

Obiectele definite in objects.lua sint vizibile si in scripturile de logica si in cele de incarcare nivel

Nu se vor defini variabile in lua(toate valorile definite in objects.lua nu se schimba in timpul jocului si nu se definesc alte variabile globale). Pentru a afla starea jocului se folosesc functiile IsEventDone, IsQuestionAsked, HasEvidence

2. init.lua

Se apeleaza la inceputul unui nivel pentru initializare. Lista functii:

SetMenuData( objectId, "menu_button_name” )

- informatiile sint folosite de meniu pentru afisarea butonului corespunzator pentru tools, evidences, locations

SetEvidenceProperties( evidenceID, “popup_title”, “picture_name”, bool microscope, “microscope_picture_name”, computer_group, “computer_picture_name”, max_analyses_number, isDNA )

· popup_title si picture_name sint folosite in fereastra popup cu descrierea evidentei

· microscope este true daca evidenta poate fi folosita sub microscop

· microscope_picture_name este poza care apare marita la microscop

· computer_group poate fi COMPUTER_FINGER_PRINT, COMPUTER_SHOE_PRINT, COMPUTER_TIRE_THREAD, COMPUTER_DNA, COMPUTER_SEARCH_LINK sau nil

· computer_picture_name este poza marita care apare pe computer

· max_analyses_number – numarul maxim de analize care se pot face pe aceasta evidenta

· isDNA – true daca evidenta este DNA extras dintr-o alta evidenta

3. scene.lvl

SetCursor( evidenceID, “cursor_name” )

- cind o evidenta este selectata in meniu cursorul din scena ia forma din poza “cursor_name”

Pentru a adauga o noua evidenta se adauga SetMenuData si SetEvidenceProperties in init.lua si SetCursor in scene.lvl

4. events.lua

Contine lista de evenimente din joc. Exemplu :

function condition_pickremote()


return not(IsEventDone(PickRemote))

end

function execution_pickremote()


SetVisible( Remote, false )

…

end

AddEvent( PickRemote, false, Glove, Remote, "condition_pickremote", "exec_pickremote" )

Lista functii :

AddEvent( EventID, EventCanBeRepeated, SourceObjectID, DestObjectID, "condition_function", "execution_function" )

- EventID este id-ul evenimentului ( definit cu EVENTS + x  sau nil )

- EventCanBeRepeated - daca este true evenimentul poate fi executat de mai multe ori

- SourceObjectID este id-ul sculei selectate din meniu ( ex Glove )

- DestObjectID este id-ul obiectului din scena pe care se face click

- condition_function Daca userul face click cu SourceObjectID pe DestObjectID se executa functia condition_function. Daca aceasta functie intoarce true se executa si execution_function. "condition function" poate fi nil (echivalent cu o functie care intoarce true)

Nu exista o coada de evenimente, exista un singur eveniment care urmeaza sa fie executat la un moment dat. Pentru ca anumite evenimente importante sa nu fie suprascrise de altele care apar ulterior, exista evenimente cu proritate mai mare care nu sint suprascrise. 

Prioritatile sint in ordine: evenimente generate cu NewEvent; schimbare de locatie ( nil, locationID); schimare de camera( nil, roomID); celelalte evenimente

NewEvent( sourceID, destinationID )

· Genereaza un nou eveniment cu parametrii specificati. Evenimentul are prioritate maxima si va fi urmatorul eveniment care se va executa dupa terminarea executiei functiei curente

AddLocation( objectID )

- Adauga o locatie scena a crimei in lista din meniu (ex ChampagneHotel )

AddCSILocation( objectID )

- Adauga o locatie specifica CSI in lista din meniu (ex BrassOffice )

AddTool( objectID )

- Adauga in lista de detection sau collection in functie de id

SetVisible( objectID, bool visible)

- Face obiectul vizibil in scena (sau il ascunde)

SetActive ( objectID, bool active)

- Face obiectul activ (folosit pentru un hotspot)

IsEventDone( eventID )

· intoarce true daca evenimentul a fos executat cel putin o data

PlayDialog ( charaterID, “dialog_name” )

· daca characterID este nil, sursa sunetului este cea default 2D, altfel sursa este 3D cu positia data de caracter

· dialog_name este numele unui sunet din bancul de dialoguri

PlaySound ( sourceID, “sound_name” )

- sound_name este numele unui sunet din bancul de efecte

PlayMovie( objectID, “movie_name” )

· objectID trebuie sa fie asociat cu filme in scripturile de scena

PlayIdleMovie( objectID )

· trece obiectul in starea de idle (folosit dupa un PlayMovie)

PlayReenactment ( “movie_name”, “picture_name”, “text_id”, characterID, “dialog_name” )

· movie_name se ruleaza fullscreen. Dupa ce a fost rulat odata filmul apare in lista de reenactments din menu

· picture_name este poza care apare in menu

· text_id apare in menu ca o scurta descriere

· characterID, dialog_name In timpul filmului se aude un dialog (acceasi semnificatie ca la PlayDialog)

ChangeRoom ( roomID , bool allowBack )

· schimba camera curenta din scena. Daca allowBack este true, te poti intoarce in camera anterioara cu butonul Back

SetBackRoom( roomID, backRoomID )

· Schimba camera de intoarcere cind player-ul apasa Back

ChangeLocation( locationID )

· Schimba locatia curenta

FadeIn()

· aplica efectul de fade in la intrarea intr-o locatie noua. Fade out se face automat la iesirea dintr-o locatie. Pina cind nu a fost apelata functia de FadeIn() ecranul este negru indiferent de ce se intimpla in joc.

FadeOut()

IncludeFile ( “file_name” )

· executa un alt fisier script. file_name trebuie sa include si calea Ex: “Level1\\Script\\Gamelogic\newfile.lua”

Random( N )

· intoarce un numar aleator intre 1 si N

IsInRoom( roomID )


- intoarce true daca este in camera roomID

5. Case File

AddVictim ( characterID, "victim_name", "menu_picture_file_name" )

AddSuspect ( characterID, "suspect_name", "menu_picture_file_name" )

UpdateCaseFile( characterID, triangle_link, "text_id", points )

- triangle_link poate avea valorile VICTIM_CRIMESCENE, SUSPECT_CRIMESCENE, SUSPECT_VICTIM, INFORMATION. Daca characterID este victima, se poate face update pentru VICTIM_CRIMESCENE sau INFORMATION. Daca characterID este suspect, se poate face update pentru SUSPECT_CRIMESCENE, SUSPECT_VICTIM sau INFORMATION.

· Laturile triunghiului au asociat un numar de puncte care determina umplerea barei de legatura din menu( 1000 points inseamna o bara complet plina ). Parametrul points se adauga la numarul de puncte deja existent pe latura triangle_link. Daca triangle_link este INFORMATION parametrul points nu este folosit.

SetCharacterName( characterID, “character_name” )

· schimba numele afisat in Case File

SetCharacterPicture( characterID, “picture_name” )


- schimba poza afisata in Case File

6. Evidente

AddEvidence( evidenceID )

· Tine cont de ID pentru a pune evidenta in una din cele 3 liste (traces/documents/items)

RemoveEvidence( evidenceID )

· Scoate o evidenta din lista care apare in meniu

AddEvidenceDescriptionText( evidenceID, “text_id”, skipUpdate )

· daca skipUpdate este true, nu se mai afiseaza “evidence updated” si nu mai conteaza la scor

AddEvidenceHintText( evidenceID, “text_id” )

GetEvidenceComputerGroup( evidenceID )


- intoarce computer_group setata cu SetEvidenceProperties

GetEvidenceMicroscopeUse( evidenceID )


- intoarce microscope_use setata cu SetEvidenceProperties

SendEvidenceToComputer( evidenceID )


- evidenta apare in lista din computer numai dupa apelarea acestei functii

SendEvidenceToMicroscope( evidenceID )

EvidenceEnablesQuestion()


- intoarce true daca jocul nu este in AutoEvidenceMode (trebuie sa dai evidenta unui caracter pentru a aparea intrebarea)

7. Calculator si microscop

Exista o lista de evenimente pentru calculator si una pentru microscop. Listele functioneaza la fel ca lista globala de evenimente. 

Functiile de adaugare evenimente sint AddComputerEvent si AddMicroscopeEvent cu aceeasi parametri ca AddEvent

Pentru comparatie intre doua evidente se genereaza un eveniment cu sourceObjectID si destObjectID cele doua evidente. Pentru search in computer sourceObjectID este nil si destObjectID este evidenta

Daca la cautare/match pe computer nu se gaseste un eveniment care sa corespunda evidentei curente se apeleaza un eveniment default cu parametii ( nil, COMPUTER_DEFAULT_SEARCH_EVENT) sau ( nil, COMPUTER_DEFAULT_MATCH_EVENT). Pentru microscop evenimentul default este ( nil, MICROSCOPE_DEFAULT_MATCH_EVENT)

ActivateComputer() - Afiseaza calculatorul pe ecran

ActivateMicroscope() - 

AddEvidenceSample( evidenceID, objectID ) – Adauga la o evidenta noi poze care apar in stinga jos pe calculator si sint folosite pentru comparative, vezi urmatoarea functie

SetSampleMicroscopePicture( objectID, “picture_name”, “textID” )

· ObjectID este un ID de obiect (OBJECTS + xx)

· “small_picture_name” este poza afisata cind o evidenta are associata un set de samples

· textID – numele afisat de microscop

SetComputerSearchResult( “movie_name”, bool found, evidenceID ) : functia se apeleaza la inceputul evenimentului de tratare computer search pentru a stabili ce se afiseaza ca rezultat al cautarii

· movie_name este numele filmului care se afiseaza in timpul cautarii

· found : true daca s-a gasit ceva (se afiseaza setul de samples in stinga jos)

· evidenceID : folosit la search links pentru afisare rezultat

SetComputerMatchResult( evidenceID ) 

· evidenceID este nil daca nu exista match, sau un id valid de evidenta

SetMicroscopeMatchResult( evidenceID )

ShowMicrofilm( “microfilm_name” )

· stie Razvan la ce foloseste

8. Intrebari

AddQuestion( characterID, canBeRepeated, objectID, “question_name”, “answer_name”, “condition_function_name”, “execution_function_name”, questionID )


- questionID e parametru optional

RemoveQuestion( characterID, “question_name” )

RemoveQuestion( characterID, questionID )

IsQuestionAsked ( characterID, “question_name” )


- intoarce true daca intrebarea a fost deja pusa

IsQuestionAsked ( characterID, questionID )


- intoarce true daca intrebarea a fost deja pusa

DisplayQuestionList( characterID )

· afiseaza lista de intrebari si face partea de selectie intrebare/ play raspuns

HasQuestion ( characterID )

· intoarce true daca caracterul are cel putin o intrebare care poate fi pusa

9. Scor

ScoreInit( max_evidences, max_evidence_analysis, max_evidence_hints, max_state_hints )

· max_evidences : numarul total de evidente din nivel

· max_evidence_analysis : numarul total de AddEvidenceDescriptionText minus cele intiale la crearea evidentei

· max_evidence_hints : numarul total de hint-uri pe care le da Greg despre despre evidente( mai mic decit max_evidences pt ca sint unele despre care nu spune nimic)

· max_state_hints : numarul total de hint-uri pe care le da Greg despre starea jocului( gen raspunsuri la intrebarea “Ce fac eu acum?”, nu sint incluse hint-urile despre evidente )

ScoreAddEvidenceHint( evidenceID ) : functie apelata cind Greg da un hint despre evidenceID

ScoreAddStateHint( characterID, “question_name” ) : functie apelata cind Greg da un hint despre starea generala a jocului. Parametrii sint id-ul lui Greg si numele intrebarii

ScoreGetGrade() : Intoarce 3 –MASTER, 2 - INVESTIGATOR, 1 – ROOKIE

10. Evenimente implicite

( nil, SIMILAR_TOOL_EVENT ) – daca se poate folosi un tool din aceeasi grupa

( nil, toolID ) – pentru un tool folosit intr-un loc incorect

( nil, DEFAULT_TOOL_EVENT ) – daca nu exista un eveniment (nil, toolID) definit

( characterID, nil ) – daca nu exista un eveniment ( evidenceID, characterID ) definit

11.Quiz

AddQuizQuestion( “questionID”, “answer1ID”, “answer2ID”, “answer3ID”, “answer4ID”, correctAnswerNumber )

11. Tutorial

ShowTutorial( “textID” )

