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Organize a Cena

e Jogo no qual a bolinha é controlada pelo teclado
e coleta itens que estao sobre o plano

* Crie um novo projeto chamado Jogo da Bolinha
* |nsira:

— Um plano (GameObject—=>3D Object—>Plane)
— Uma esfera (GameObject—=>3D Object—>Sphere)



Organize a Cena

* Posicione a bolinha acima do plano: X=0, Y=1
e Z=0 (para ficar acima do plano)
* Coloque texturas na bolinha e no plano

— Plano: carpete
— Esfera: planeta terra




Crie um Script Para a Movimentacao

Crie uma pasta chamada Script

Crie um script dentro dela com o nome
MovimentaBolinha (sem espaco)

Associe esse script a esfera (arrasta ele até a
esfera)

Modifique a classe MovimentaBolinha para:



using UnityEngine;
public class MovimentaBolinha : MonoBehaviour

{
private Rigidbody rb;

void Start() Execute o jogo e controle a

{ bolinha com as teclas
rb = this.GetComponent<Rigidbody>(); direcionais teclado

}

void Update()

{

Vector3 move = new
Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"),0,Input.GetAxis("Vertical"));
rb.AddForce(move);

}
}



Script MovimetaBolinha

rb = this.GetComponent<Rigidbody>();
— O atributo rb recebe o Rigidbody da espera
GetComponent<Tipo>()
— Retorna o objeto correspondente a um dos componentes do GameObiject
“Tipo”: define o tipo do objeto retornado

Input.GetAxis("Horizontal")
— Retorna 1 se o direciona para cima esta pressionado
— Retorna -1 se o direciona para baixo esta pressionado

Input.GetAxis(“Vertical")
— Retorna 1 se o direciona para direita esta pressionado
— Retorna -1 se o direciona para esquerda esta pressionado

Vector3D -2 classe que define uma direcdo, utilizado para aplicar forcas
rb.AddForce(move); = aplica uma forca em uma direcdo



Alterando a Velocidade da Bolinha

* Crie um atributo float e publico chamado
velocidade na classe MovimentaBolinha

* O atributo aparecera no Inspector
* Multipligue o objeto move pela velocidade.
* O codigo modificado ficara da seguinte forma



public class MovimentaBolinha : MonoBehaviour
{

private Rigidbody rb;

public float velocidade = 1;

void Start()

{
rb = this.GetComponent<Rigidbody>();

}

void FixedUpdate() < Atenc¢do: o método Update() foi
{ alterado para FixedUpdate()

Selecione a esfera e altere o
valor da velocidade aqui

n v Movimenta Bolinha (Scr ® 3 :

Vector3 move = new
Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"),0,Input.GetAxis("Vertical"));
rb.AddForce(move * velocidade);

}
}



Método FixedUpdate

Método Update(): chamado a cada frame

Meétodo FixedUpdate: chamado 50 vezes por
segundo (valor configuravel em Edit > Settings >
Time > Fixed Timestep)

Utilizado quando ha movimentacao
Obs: Neste caso, o Update também funcionaria



Movimentacao da Camera

A camera acompanhara o movimento da bolinha
Crie um novo script chamado MoveCamera

Associe esse script a mainCamera (arraste o
script da guia Project até mainCamera em
Hierarchy)

Crie o seguinte codigo:



Script MoveCamera

using UnityEngine;
public class MoveCamera : MonoBehaviour
{
public GameObject objectoBolinha;
private Vector3 diferenca;
void Start() {
diferenca = transform.position - objectoBolinha.transform.position;
}
void Update() {
transform.position = objectoBolinha.transform.position + diferenca;



Movimentacao da Camera

* Atencao: associe a esfera ao objetoBolinha que foi declarado em MoveCamera

— Arraste a esfera (que esta em Hierarchy) até objetoBolinha (que esta em
Inspector/Move Camera/objetoBolinha quanto a camera é selecionada)

© Inspector =

= Hierarchy

4+~ o 2 Efﬁ v Main Camera Static
-
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< SampleScene® : Tag MainCame~ |ayer Default
) Main Camera
) Directional Light ,‘ e 3+ ¢

S s R B Execute o jogo

1) Sphere

@t v Camera

i1 v Audio Listener
ﬂ v Move Camera (Script)

Sphere




Modificando o Transform

* transform: da acesso ao Transform do objeto
associado ao script

 Pode-se alterar
— transform.position
— transform.rotation
— transform.scale
* Todos sao objetos do tipo Vector3D: possuem as
propriedades x,y e z
— Exemplo: transform.position.x=10



Inserindo Itens Com Movimento

Insira um cubo
Coloque uma textura nele
Altere o Transform para

Transform

‘osition X -2

Scale
Crie um script, associado ao cub
GiraCubo

Insira o seguinte codigo:

0, chamado



public class GiraCubo : MonoBehaviour

{

void Start()

{

} Time.deltaTime = 1/(tempo entre o ultimo frame e o atual)
void Update()

{

transform.Rotate(new Vector3(0,0,90) * Time.deltaTime);
\ /

} |

} Giro de 902 por

segundo



Criando Prefabs

Crie uma pasta chamada Prefabs abaixo de Assets
Arraste o cubo que esta em Hierarchy para dentro e Prefabs
A partir da pasta Prefabs, arraste quantos cubos quiser para a cena

Obs: cada cubo sera criado com Y=0. Vocé pode posicionar um dos cubos,
seleciona-lo e clicar em Control+D que equivale a copiar e colar. O novo
cubo ficara sobre o anterior, é necessario muda-lo de posicao.




Tratando a Colisao

A classe MonoBehaviour possui o método
OnTriggerEnter() que € chamado pelo evento de
colisao

Esse método recebe um objeto do tipo Collider, o qual

possui um atributo gameObject que corresponde ao
objeto que colidiu.

O meétodo Destroy() de MonoBehavior remove da tela
o gameObject passado como parametro

Veja codigo a seguir



public class MovimentaBolinha : MonoBehaviour

{

}

Importante: Selecione o Asset (na
pasta Prefabs) do cubo em Project
e marque a opcao isTrigger que
esta em Box Collider.

private Rigidbody rb;
public float velocidade = 1;
void Start() {

rb = this.GetComponent<Rigidbody>(); & - Box Collider

} Edit Collider Lo

Is Trigger v

VOid Update() { Material None (Physic Ma ®
Vector3 move = hew
Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"),0,Input.GetAxis("Vertical"));

rb.AddForce(move * velocidade);

}
void OnTriggerEnter(Collider outro){

Destroy(outro.gameObject);

}

Execute o Jogo




Criando Marcacoes (tags) para os

Objetos

Selecione o Asset do Rootn Prefab Asset 1

Tag Untagged~ Layer Default
v Untagged

Adicione uma nova tag

Respawn

chamada Item otation IS
Scale EditorOnly
Associe o Asset do cubo ::ycfn

GameController

a tag Iltem

Add Tag..,

Modifique o cadigo ...

List is Empty

Choose to add to the list

Root in Prefab Asset 3

=
|

e
Static

Tag Untagged~ Layer Default »

~ Untagged
Respawn
Finish
EditorOnly
MainCamera
Player
GameContreller

ltem

Add Tag...




public class MovimentaBolinha : MonoBehaviour
{
private Rigidbody rb;
public float velocidade = 1;
void Start(){
rb = this.GetComponent<Rigidbody>();
}

void Update(){
Vector3 move = new Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"),0,Input.GetAxis("Vertical"));

rb.AddForce(move * velocidade);
}
void OnTriggerEnter(Collider outro){
if(outro.gameObject.CompareTag("ltem")) {
Destroy(outro.gameObject);

}
}
}



Inserindo Um Particle System

Particle System é um efeito

Vamos inserir, configurar e transforma-lo em
Prefab

Insira em GameObject—> Effect—=>Particle
System

Modifique de acordo com a figura

Arraste o Particle System para a pasta Prefabs
em Project

Apague o Particle System que esta em
Hierarchy

Modifique o cédigo para ...

O Inspector

Open Editor...

» Particle System




public class MovimentaBolinha : MonoBehaviour
{

private Rigidbody rb;

public float velocidade = 1;

public GameObject particulas;

void Start(){

rb = this.GetComponent<Rigidbody>();
}

void Update(){
Vector3 move = new Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"),0,Input.GetAxis("Vertical"));

rb.AddForce(move * velocidade);

}
void OnTriggerEnter(Collider outro){

if(outro.gameObject.CompareTag("ltem"))
Instantiate(particulas, outro.gameObject.transform.position, Quaternion.identity);

Destroy(outro.gameObject);



Inserindo Um Particle System

* No Unity, associe o Asset Particle System ao
atributo particula da esfera

@ Assets B v Movimenta Bolinha (Scrip @ 3t
| NELCHEL
(a Prefabs

i@ Cube
N@ Particle System

Execute o jogo



Gerenciamento de Memoria

Cada objeto na cena € um objeto da memoria

Um numero grande de objetos pode
comprometer o desempenho do jogo

O método Destroy() remove o objeto da tela e da
memaoria
Todo objeto que nao aparece deve ser destruido



Gerenciamento de Memoria

* No jogo que estamos desenvolvendo, cada
Particle System é instanciado e nao é apagado

* Veja resultado apos a execucao do jogo

Objetos que ocupam
memaria sem aparecer na
tela




Gerenciamento de Memoria

* Para apagar um Particle System apods ser exibido, crie o seguinte codigo e associe
ao Prefab do Particle System:

public class DestroiObjeto : MonoBehaviour

{ Chama o método ApagaObijeto

void Start() { / apos 1 segundo

Invoke("ApagaObjeto",1.0f);

} Remove um objeto da tela e da

void ApagaObjeto() { / meméria
Destroy(this.gameObject);



Gerenciamento de Memoria

* Para inserir o script DestroiObjeto ao Asset o
particlesystem (que esta em Prefabs):

— Selecione o prefab
— Add Component: digite Destri
— Escolha Destroi Objeto

Execute o jogo e faca a esfera colidir com um cubo



Interface Grafica do Usuario

* Insira um componente GameObject—> Ul-2>Text TextMeshPro

— O texto sera filho de Canvas em Hierarchy
— Canvas equivale a tela vista pelo usuario

* No Inspector, guia Text, mude o conteudo do texto para

“Score” ~, .
. ' Obs: Nao esta na versao
e Selecione Canvas e na guia Canvas altere: 6 do Unity

— Render Mode: Screen Space Camera Bl v Canvas CECE
. Render Mode Screen Space - Cw
— Render Camera: arraste a Main Camera e B

Render Came: » Main Camera @

— Plane Distance: 1

Pla=_ uistance 1

= Hierarchy

Dé 2 cliques sobre o Canvas +v o SortingLayer  ‘Default
<) SampleScene* ; Qrder in Layer 0

pa ra V|Sua||za'|0 &7 Main Camera Additional Shader Ch ‘Nothing




Interface Grafica do Usuario

« O Canvas aparece na guia Scene como um retangulo banco 2
ajuste o Zoom para visualiza-lo

* O texto aparece no canto inferior esquerdo
— Selecione o objeto Text em Hierarchy
— Mude a cor na guia Text/Vertex Color
(o amarelo realcar)

Texto: quase invisivel



Interface Grafica do Usuario

O posicionamento do texto requer atencao

Ao selecionar Text, € possivel movimentar o
texto em 3D, mas o resultado aparece em 2D

Solucdo =2 movimentar no Inspector

Rect Transform




Interface Grafica do Usuario

Insira outro Text no Canvas
Altere seu texto para vazio

Aumente sua fonte, mas atencao:

— A fonte esta relacionada com o tamanho da caixa de texto, fontes muito
grandes nao aparecem na cena.

— O tamanho da caixa de texto vocé altera em React Transform/Width e

He|ght © Inspector =
« o o v Text Static ~
Posicione da seguinte forma: . v R Lover DS

Rect Transform @ 3t :

Obs: altera a referéncia dos eixos




Interface Grafica do Usuario

 Para atualizar o Score e controlar You Win!

— Em MovimentaBolinha, crie os atributos:
* pontos: inteiro
e public TextMeshProUGUI textoPontos
* public TextMeshProUGUI textoVenceu

— Obs: importe TMPro (using TMPro;) para utilizar a classe
TextMeshProUGUI

— No Unity, selecione a esfera e associe o objeto Text dos pontos ao
atributo textoPontos do script MovimentaBolinha

- O mesmaos para textOVenceu v Movimenta Bolinha (Scrip @ 3+
* Veja o codigo modificado... -

Velocidade 10

Particulas @ Particle System ©

Texto Pontos

Texto Venceu




Codigo Final

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using TMPro;
public class MovimentaBolinha : MonoBehaviour
{
private Rigidbody rb;
public float velocidade = 1;
public GameObject particulas;
public TextMeshProUGUI textoPontos;
public TextMeshProUGUI textoVenceu;
private int pontos = 0;



void Start(){
rb = this.GetComponent<Rigidbody>();

textoVenceu.text = 7
}
void Update(){
Vector3 move = new Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"),0,Input.GetAxis("Vertical"));
rb.AddForce(move * velocidade);
}
void OnTriggerEnter(Collider outro){
if(outro.gameObject.CompareTag("ltem"))
Instantiate(particulas, outro.gameObject.transform.position, Quaternion.identity);
Destroy(outro.gameObject);
pontos++;
textoPontos.text = "Score: " + pontos;
if(pontos>=5)
textoVenceu.text="You Win!";



