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Agenda

« Conhecendo a Fisica no Game Engine com Rigibody;
« Aprimorar os controles sobre os Game Objects;

* A colisbes de Game Objects;

» Personalizando o Inspector;

 Unity UI.



Documentacao da Unity

Scripting API Search manual...

Legacy Documentation: Version 5.6 (Go to current version) Language: English ¥

Unity Manual

Unity User Manual (5.6)

a Unity User Manual (5.6)

Norking In Unity

2D
Graphics U . U M I 5 6 Other Versions
g ris nity User Manual (5.6)
E3 Scripting Use the Unity Editor to create 2D and 3D games, apps and experiences. (Download the Editor at unity 1)

Multiplayer and Networkin, £ ; y 3 F i
P ' g he Unity User Manual helps you learn how to use the Unity Editor and its associated services. You can read it from start to finish, or use it

Ed Audio as a reference.
Animation ) .
_— New Best practice and expert guides
Bl Navigation and Pathfinding e Features introduced in 5.6: What's New in 5.6 ® Best practices from Unity Support engineers:
3 Unity Services e Upgrading Unity projects from older versions Best Practice Guides

Acesse o site https://docs.unity3d.com/560/Documentation/Manual/



https://docs.unity3d.com/560/Documentation/Manual/
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Fisica em Objetos



Fisica em Objetos

Rigibody

e O Rigibody € um componente que quando inserido em um
game object habilita as forgas fisicas a atuarem sobre este
objeto;

e O Rigibody possui uma série de propriedades que nos
permitem interagir e setar como essas forcas agirao sobre o
objeto;

Nos proximos Slides iremos analisar algumas destas propriedades.



Fisica em Objetos
Rigibody

e Mass:

o Controla a massa de um objeto.

o Obs.: A forca necessaria para movimentar um objeto é diretamente
relacionada a massa do mesmo, ou seja, quanto maior a massa mais
forca se fara necessaria;

e Drag:
o Controla o quanto de resisténcia de ar afeta o objeto;

o Pode-se controlar por exemplo a velocidade de movimentagcao
alterando-se os valores desta propriedade;
e Angular Drag:

o Controla a resisténcia do ar quando um objeto estiver girando em
funcao do torque;



Fisica em Objetos

Rigibody

e Use Gravity:
o Ativa/Desativa forca da gravidade sobre o game object.
e Is Kinematic:
o Desativa fisica sobre o objeto mas permite que ele interaja com a
fisica de outro objeto.
e Colision Detect:
o E utilizado para evitar que objetos se movendo muito rapido
ultrapassem outros game objects sem serem detectados.
e Constraints:
o Controla movimento e rotacido nos eixos marcados.



Fisica em Objetos

Santa Catarina

Colliders

e Um colisor (collider) define a forma de um game object
para colisdes fisicas;

e (Cada tipo de colisor possui suas proprias propriedades, e
geralmente elas definem o tamanho e a forma do colisor.

Na sequéncia abordaremos as propriedades que sao comuns entre
os diversos tipos de colliders; = == mm———a— [



Fisica em Objetos

Colliders

e Is Trigger:
o Esta propriedade quando ativada permite que objetos que passem
pelo referido colisor ndo sejam afetados, mas € possivel saber quando
esta passagem ocorreu;

e Material:
o Propriedade utilizada para simular superficies diferentes para game
objects;
e Center:

o Define a posicao central do collider em relacdo ao objeto. Os valores
0 para os 3 eixos define que o centro do colisor € o centro do objeto.
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Criando e usando Scripts

O comportamento dos GameObjects ¢é controlado pelos
componentes que estao ligados a eles. O Unity permite que vocé crie
seus proprios componentes usando scripts. Isso permite que vocé
acione eventos do jogo, modifique as propriedades do componente
ao longo do tempo e responda a entrada do usuario da maneira que
desejar.

O Unity oferece suporte nativo a duas linguagens de programacao:
o C# (pronuncia-se C-sharp), uma linguagem padrao da industria
semelhante a Java ou C++;
o UnityScript, uma linguagem projetada especificamente para
uso com Unity.;



Criando e usando Scripts

e Os scripts geralmente sao criados diretamente no Unity. Vocé pode
criar um novo script no menu “Create” no canto superior esquerdo

do painel Projeto ou selecionando “Assets > Create > C# Script” no
menu principal.

Assets » Scripts

e O novo script sera criado na pasta selecionada
no painel do Projeto. O nome do novo arquivo v
fje .scrlpt sera selecionado, solicitando que voceé | ———
insira um novo nome.



Unity - Propriedades

Atributos

e Sao marcadores, inseridos em um Script, que tem a funcao de
indicar um comportamento especial para um Game Object,

e Geralmente utilizados como variaveis que representam
caracteristicas de um Game Object;

e Os atributos sido delimitados por [ ], e nao deve se colocar “;”
no final da linha.



Unity - Propriedades

Atributos

e Aprofundaremos os conhecimentos e aplicacées de alguns
atributos Unity:

Serializedfield; Hideininspector;
Multiline; Header;
Space; Tooltip;

Contextmenuitem; Range;



NERYO Unity - Atributos
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e Serializedfield

o Apresenta no inspector as variaveis do Game Object
declaradas como privadas;

O Inspeztor | -
lection -~ o Atnbutos [ 5mtic »
tvEngl : Tag | Untagged 2| Layer | Defauk
¥ .~ Transform oo
Position X0 Vo Z0
Rotation X0 Yo Z0
Scale X1 Y1 21
¥ > Atributos {Script) Qo
Script Htributos [}
Nome Jogacdor John Doe
Veloczade 8
Forca 60
Destreza 40
Inteligencia 10
Vidas 5
Pontos 0
Garmne Dver "
Adc Componet
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Unity - Atributos

e Hideininspector

o Utiliza-se esse atributo quando
criamos variaveis publicas, mas
gue nao desejamos que
aparecam no Inspector. Vale
salientar que as variaveis assim
definidas, continuam com seu
escopo publico;

int ¢

[HideInInspe
bool gameOver;

vz Atributes (Script)

Script Atnbutos
Neme Jogador John Doe
Velecidade &

Forca 60
Destreza 40
inteligenca 10

_Add Component




L oorem Unlty - Atributos
o Por padrao uma variavel do tipo String apresenta apenas

uma linha para digitagao de informacoes;

o Para representar uma quebra de linha deve-se utilizar o
caracter de formatacdo \n, o que ndo € muito agradavel
para o usuario;

o Além de ampliar o espaco para digitacao(visualmente)
este atributo insere a capacidade de interpretar o [Enter]
como caracter de quebra de linha;

o Por padrao, com este atributo temos trés linhas para
digitacao, mas pode-se alterar colocando-se o novo valor
entre parénteses;



o Unity - Atributos

Multiline

Alributos.cs | © Inspector ——
— | ¢@ & Ariburos St v
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Vidae %
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Game Over J
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Multiline (10)]
string
Add Companent
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Unity - Atributos

e Header

O

Este atributo representa um cabecalho. Tem a funcao de criar uma
categoria, ou seja, dividir em categorias as variaveis do Game Obiject;

A sua funcao é apenas visual;

O texto deve ser colocado entres parénteses e aspas;

on

[® Ispector aem
a ¥ [Atrbutos | Llstatc ~
Tag | Unsagged ¢ Layer  Detauk '
~|¥ A Transform (g -¥
Position X0 Yo 20
Raotation x0 Yo 20
Scale X1 Ll 124
v Atelbutes (Scriot) Qe
sorpt Atritutes ©
Dados Jogador/
Nore Jogadar
Velocidade 9"
Vidas )
Dados Gameplay / .
Pontos J
Game Over J

Add Component
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e Space

o Este atributo é utilizado
para criar um espagamento
entre dois elementos do

Object

Game
variaveis);

Unity - Atri

tlection

public class Atributos :

(duas

o O valor do espaco deve
ficar entre parénteses;

butos

Atributos.cs

UnityEngine;
System.Collections;

[Space (20) ]

MonoBehaviour

: string nomedJogador;

nt vidas;

20) ]

nt pontos;
ool gameOver;

: float velocidade;

20) 1

float forca;

: float destreza;

> float inteligend

© Inspector | Pl
> Atributos [Istatic «
™" Tag [Untagged i Layer | Default 3
¥ .~ Transform &,
Position X0 Y0 zZo
Rotation X0 Y0 ali]
Scale X1 Y1 fZi1
v |G| Atributos (Script) @ %
Script (- Atributos (o}
Nome Jogador
Velocidade 0
Vidas 0
Pontos 0
Game Over I
Forca 0
Destreza 0
Inteligencia 0

[

Add Component




o Unity - Atributos

e Tooltip

o A propriedade permite criar uma
dica (informacao) a respeito de
uma variavel;

o O texto deve ficar entre aspas
duplas e parénteses;

o O texto sera apresentado
sempre que o0 mouse for
passado sobre o elemento;
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e Unity - Atributos

e ContextMenultem

o Este atributo € inserido quando se deseja que ao clicar
com o botido direito do mouse sobre o0 Game Object, um
item de menu seja apresentado. Se o usuario executar o
pressionamento uma funcionalidade sera disparada;

o Entre parénteses sdo duas Strings separadas por virgula,
sendo a primeira o texto e a segunda a funcao;
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e ContextMenultem

O

nity - Atributos

Atributos.cs

ection

float velocid
int vidas;

int pontos;

bool gameOver;
float forca:;
float destreza;
float inteligenc

ivate void Reset () {

nomeJogador
velocidade

vidas

pontos

forca =

destreza
inteligenci

ia;
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O

Remove Component
Move Up

Move Down

Copy Component

Paste Component As New
Paste Component Values

Edit Script




Unity - Atributos

e Range

o Utiliza-se para definir valores minimos e maximos que
uma variavel pode assumir;

o Além de manter a caixa de digitacao insere um slider para
facilitar a definicido do valor;



o Unity - Atributos

o Inspecton o =
® Range ! o Atributos |_JStatic =
‘Imm"“‘“"” | Tag | Untagged $ | Layer | Default 4
¥ .~ Transform i &
Position X0 Y 0 Z\0
Rotation X0 Y0 2|0
Scale X1 1488 Zi1
string romeJcgador; v [E=] Atributos (Script) @ &,
(0,16) ] Script . Atributos (o]
float velocid Nome Jogador John Doe
~aP Velocidade ) 8
Vidas 5
Pontos 0
Game Over (]
Forca () 60
Destreza > 40
Inteligencia w—C) 10
Add Component j
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e User Interface;

e Kit de ferramentas de Ul de modo retido para desenvolver
interfaces de usuario no Editor;

e |abels, Botoes,....
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Duvidas?
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