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Apresentacao

Ol3, pessoal! Voltamos aqui, direto do nosso material, para mais uma aula
superinteressante sobre o desenvolvimento de jogos 2D! Dessa vez, abordaremos
um assunto importante, que vocés verao com mais detalhes em uma disciplina do
modulo avanc¢ado: estudaremos Level Design, um assunto de Design de Jogos
Digitais!

Ao longo das primeiras aulas, criamos um personagem bem completo e
interativo, contendo animac®@es, controles, pulo, fisica, etc. Agora, utilizaremos o
nosso amigo robd para construir, de fato, o nosso jogo de plataforma. Para isso,
modificaremos um pouco 0 nosso cenario, alteraremos o tamanho da cena como
um todo e, por fim, adicionaremos... rufem os tambores... plataformas!

Alguns conceitos interessantes surgirdo, também, junto a todas essas
modificacBes que faremos. Conheceremos os Prefabs - elementos do Unity capazes
de armazenar um objeto e suas propriedades para reutiliza¢ao.

Ha muita coisa legal para vermos nesse assunto e, por isso, mais uma vez,
dividiremos o conteddo em duas aulas. Nesta, estudaremos um pouco do processo
de Level Design e os Prefabs. Na proxima, veremos toda a parte de cddigo
relacionada a criacdo de nosso cenario.

Mas deixa isso para a proxima aula! Nesta ja tem muito assunto legal! Chega de
introducao e vamos 13!

Objetivos
Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:
e Compreender melhor o processo de Level Design;
e Comecar a construir uma fase de plataforma no Unity;

e Criar e editar Prefabs para reutilizar elementos em uma cena.



1. Level Design

Um dos aspectos mais importantes ao construirmos um jogo novo é preparar o
Level Design. Essa etapa consiste na cria¢cdo das fases que fardo parte do seu jogo e
no modo como elas devem ser encaradas pelos usuarios.

A criacdo de uma fase é um processo complexo, o qual deve ser planejado e
desenvolvido com cuidado, sempre visando o balanceamento e, principalmente,
garantindo ao usuario ter uma boa experiéncia ao final de tudo. Nao ha nada mais
frustrante do que vocé chegar até um ponto de um jogo e simplesmente nao ter
como sair de 13! A ndo ser que o jogador tenha feito besteira, ndo é? Ai ele merece!
Vai la reiniciar a fase, amigo! :P

Como todas as etapas no desenvolvimento de jogos, a criagdo de novos niveis
passa por diversas fases e cada uma delas requer, para ser bem-sucedida, uma
habilidade diferente. Passaremos aqui por cada uma dessas etapas, de modo que,
ao fim das proximas aulas, tenhamos o nosso primeiro nivel do jogo ndo so
completamente pensado, como também implementado.

Mas calma! Temos um trabalho a ser feito antes mesmo de abrirmos o Unity,
juntarmos 0s Nossos recursos e comecarmos a desenvolver! Precisamos, antes de
tudo, saber o que desenvolveremos, concorda? Ndo faz muito sentido criarmos
todos os tipos de plataforma existentes, ou comecar a colocar elementos em nossa
cena, e ver as consequéncias disso. Usualmente, perderemos mais tempo fazendo
assim do que se tivéssemos antes pensado em um protétipo.
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Fonte: Autoria propria.

1.1 Pensando no Formato do Nivel

Ja sabemos das capacidades do nosso robozinho: ele anda para um lado e para
o outro, pula e possui, também, um pulo duplo que o permite atingir distancias
verticais maiores. E importante saber disso, antes de agir, para garantir utilizarmos a
maior parte das capacidades do personagem em nossas fases! Desse modo,
podemos pensar melhor em uma coisa bastante importante para um jogo ter
sentido: os desafios que incluiremos nele.

Como surgem as ideias para esses desafios? Bom... De acordo com o que
veremos na disciplina de Design de Jogos, parte do trabalho de um bom designer é
jogar! Quando jogamos, aprendemos diversas coisas sobre os jogos digitais. Isso
serve para podermos nos inspirar nesses jogos e termos boas ideias de como
faremos o0s nossos.

Baseado nisso, entdo, utilizaremos, para a nossa primeira fase, alguns desafios
ja conhecidos de outros jogos. O primeiro e mais classico deles é ter, no chdo, um
buraco exigindo que o jogador precise pular para prosseguir no nivel. E importante o
buraco ter um tamanho que permita ao jogador pular com sucesso! E, também, nao
ser necessario tanto esforco, pelo menos no inicio, para conseguir pular a distancia
correta. Todo o espaco verde, na Figura 1, representa a area valida para pulo.



Figura 01 - Area de pulo sobre um buraco para o personagem Mario, da Nintendo,
representada por uma seta.
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Fonte: Disponivel em: http://devmag.org.za/2011/01/18/11-tips-for-making-a-fun-platformer.
Acesso em: 05 de Mar. de 2017

Outro desafio que sabemos ser possivel incluir no nosso jogo sao as
plataformas. Elas dificultam o caminho do nosso jogador e o fazem necessitar de
alguma habilidade com o controlador para conseguir os pulos aos locais adequados.
Assim como explicamos acerca dos buracos, € importante garantir que todas as
plataformas posicionadas permitirdo ao usuario alcanca-las.

As plataformas podem, também, possuir variacdes de comportamento para
desafiar um pouco mais o usudrio. Podemos ter plataformas que se movem,
plataformas que giram, plataformas que caem, etc. O quanto a criatividade apurar e
o Unity permitir, somos capazes de inventar!


http://devmag.org.za/2011/01/18/11-tips-for-making-a-fun-platformer

Figura 02 - Plataformas moveis e estaticas no jogo Super Mario Bros. by Nintendo
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Fonte: Super Mario Bros. by Nintendo

Ok. Sabemos tudo o que o nosso robd pode fazer e os tipos de desafios que
podemos adicionar em nosso nivel para o jogador poder se sentir desafiado ao
jogar. O préximo passo, entdo, é criar o nosso primeiro nivel! E cria-lo a partir desses
desafios!

1.2 Prototipando o Nivel

Existem algumas ferramentas que nos permitem criar niveis a partir de modelos
predefinidos e de objetos adicionados a cena, posicionar tais objetos de acordo com
0 nosso gosto, fazer anotacdes... Além disso, ha o lapis e o papel, que fazem algo
similar muito bem! Vejamos, na Figura 3, a imagem do nosso primeiro nivel,
baseado nos desafios citados anteriormente!

Figura 03 - Prototipo manual do primeiro nivel a ser desenvolvido em nosso projeto.
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Fonte: Autoria propria.

Nossa! Que coisa linda! Nao? Ok. (

Esse protétipo manual serve, pelo menos, para vocé perceber que nao precisa
ser nenhum artista para prototipar um nivell O desenho feito por vocé ficara
basicamente contigo e nunca sera divulgado (a nao ser que o coloque numa aula
online). Servira apenas como uma base para poder desenvolver o seu nivel mais
rapidamente, depois de ja ter pensado em cada um dos desafios envolvidos.

E, por falar nisso, quais os desafios que foram escolhidos nesse protétipo? Ja da
para ter uma ideia sé olhando esse desenho?

O personagem iniciara sua jornada no canto esquerdo e buscara chegar até o
objetivo final, isto é, o IMD, no canto direito. Como um bom jogo de plataforma mais
antigo, o nosso jogo nao tera qualquer tutorial. Devido a isso, € interessante, logo no
primeiro nivel, o usuario ser apresentado tranquilamente as mecanicas de jogo, até
poder, com alguma facilidade, chegar ao final do nivel.

Para isso, logo na primeira parte, o usuario encontrara uma pequena caixa, a
qual tera de pular por cima, ja utilizando a mecanica principal do jogo. Em seguida, o
usuario tera uma outra caixa para pular, mas, dessa vez, tera também uma
plataforma, apos essa caixa, para perceber que pode pular de cima da caixa para
outros locais. Se ele nao se dirigir a plataforma, encontrara uma grande parede
impedindo-o de seguir. A fim de passar pela parede, o jogador precisara utilizar a
plataformal

Passando da parede, o primeiro perigo mortal (ou ndo, pois ainda ndo
implementaremos vidas/danos/inimigos, mas em breve serdo implementados!): um
buraco! O jogador, que ja conhece a mecanica de pulo pelas caixas, devera saltar o
buraco e chegar ao outro lado para seguir. Nessa proxima parte, ele encontrara
duas caixas para saltar novamente e, em seguida, outro buraco, um pouco maior.
Nesse momento, 0 jogador necessitara de seu primeiro pulo duplo, a fim de chegar
ao outro lado. Perceba que, como falamos inicialmente, esses pulos sdao bem
simples, buscando apenas introduzir os jogadores as mecanicas. Nas outras fases do
jogo, as mecanicas poderiam se complicar mais, com distancias maiores e até
mesmo saltos nas paredes, como vocé, desenvolvedor, desejar!



Sobrevivendo a isso, 0 jogador encontrara o seu primeiro puzzle a ser resolvido.
Novamente, algo simples, mas mostrando a ele que as vezes € necessario recuar um
poOUCO NO cenario para conseguir avancar. Uma caixa da acesso a uma plataforma
que esta atras dela, permitindo um acesso a uma segunda plataforma, a qual esta
mais em cima a fim de, através desta, o jogador poder saltar na préxima parede. Dai
em diante, todas as mecanicas iniciais ja foram apresentadas e as coisas podem
complicar um pouquinho mais.

A partir da segunda parede, o jogador deve executar um salto duplo sobre um
buraco com uma parede do outro lado. Esse provavelmente serd o primeiro ponto
de derrota de varios jogadores que estdo jogando pela primeira vez. Tudo bem!
Licdo aprendida para a proximal!

Quem conseguir saltar a parede executando o pulo duplo chegara até mais um
pequeno espaco que o levarda a um novo elemento do cenario: a plataforma
movedica. Essa parte tem um buraco grande demais para ser saltado, mesmo com o
pulo duplo, e o jogador devera, com um pouco de paciéncia, esperar a plataforma
movel chegar perto dele a fim de poder pegar uma carona nela! Ele descobrirg,
entretanto, no meio da jornada, que precisara se dirigir a uma segunda plataforma
para conseguir completar o caminho todo, pois cada plataforma s6 faz metade do
caminho. Mais um pequeno desafio!

Passando dessa etapa, chegamos ao final da fase... e ai complicamos mais um
pouco! O usuario encontrara, agora, trés plataformas, em sequéncia, como se
formassem uma escada. Essas plataformas, no entanto, ao serem tocadas,
simplesmente caem! E se o usuario ndo agir rapido, ira para o buraco préximo a
elas. Mais uma chance perdida (em breve)!

Ao concluir esses pulos acelerados pelas plataformas que caem, o usuario
devera efetuar um ultimo pulo longo, sobre uma ultima parede, para poder chegar
ao fim do nivel! E ai ele atingira seu objetivo: chegar ao IMD! Uma alegria, nao? :D

Com isso tudo, ja temos o0 nosso primeiro nivel pensado. Sabemos os desafios a
serem postados aos usuarios e o nivel em que apresentaremos esses desafios.
Sabemos, também, quais componentes necessitaremos desenvolver para isso



funcionar e como configuraremos o comportamento de cada um desses elementos
para cumprirem seus objetivos nos niveis. Assim, podemos, finalmente, pér a mao
na massa!

Abaixo, um resumo dos componentes que precisaremos trabalhar nesse
prototipo:

e Backgrounds
e Chaos espacados com buracos

e Plataformas

e Paredes
o moveis
e Plataforma que cai

e Comeco e fim da fase

Além disso, faremos algumas altera¢des no nosso robd para ele poder se
comportar melhor de acordo com o cenario desenvolvido. Todas essas modificacbes
criarao a nossa primeira fase completa! Temos bastante trabalho, portanto, a fim de
facilitar a compreensdo de todos, dividiremos o desenvolvimento em duas aulas!

Perceba, também, que demos uma cor para cada um dos tipos de plataforma do
cenario e duas cores para as plataformas moveis. Fizemos isso objetivando facilitar o
entendimento, em conformidade com os modelos a serem utilizados para
desenvolver nosso primeiro nivel. Criaremos tudo a partir de um sprite vazio e
utilizaremos essa chave de cores a fim de representar cada um dos elementos
apresentados!



2. Criando o Level no Unity

Antes de tudo disponibilizamos , hovamente, o que desenvolvemos até a
aula passada, para todos poderem partir de um mesmo ponto, caso ndo estejam
acompanhando progressivamente. Baixem e adicionem a um novo projeto, sem
esquecer de alterar as tags e layers, se algo ndo funcionar!

Ao abrimos o nosso projeto como deixamos ao fim da aula passada,
encontraremos 0 nosso robd no cenario composto pelo background e pelo chao.
Comecaremos as melhorias a partir desse ponto!

2.1 Criando o Background

O primeiro passo sera criar um background capaz de cobrir toda a fase. Uma
técnica muito comum utilizada no design de niveis ao se ter apenas um background,
no entanto, é repeti-lo ao longo da fase, quantas vezes forem necessarias.

Perceba que estamos desenvolvendo um jogo de plataforma, logo, as fases a
serem desenvolvidas terdo uma formatac¢ao definida, com um tamanho definido e
plataformas cuidadosamente posicionadas. Ndo se trata de um jogo de corrida
infinita ou de um cenario gerado proceduralmente. Por essas razdes, a utiliza¢do da
técnica citada se encaixa muito bem. Podemos simplesmente duplicar o background
quantas vezes forem necessarias e posiciona-lo de maneira a criar um plano
adequado no qual o nosso jogo sera passado.

Também é importante nao deixar nenhuma parte do cenario descoberta, nem
mesmo deixar qualquer espac¢o entre os backgrounds. Além disso, evitar falhas de
continuidade é imprescindivel, uma vez que elas fazem o usuario perceber uma
qguebra brusca, e isso pode atrapalhar a experiéncia.

Por sorte, o background que estamos utilizando pode ser repetido com
qualidade, se posicionarmos cada peca adequadamente, encaixando os prédios de
fundo uns aos outros. Vamos cuidar dessa primeira parte, entao!

Alguns desenvolvedores preferem utilizar um elemento vazio, o qual é apenas
responsavel por guardar repeticbes de um mesmo elemento, mantendo, assim, a
cena no Unity mais organizada e facilitando o entendimento do que esta


http://localhost/materialV2/inicio/pdf/2/5/59/%3C?=DOWNLOAD_URL?%3Edesenvolvimento-com-motores-de-jogos-i/ProjetoAula08.unitypackage

acontecendo naquele ambiente. Também tenho esse costume e gostaria que vocés
tivessem!

O problema dessa abordagem, no entanto, parte de um aspecto visto
anteriormente, em nossa aula sobre a camera. Ao colocar um objeto como filho de
outro, o espaco em que ele passa a ser posicionado é o espaco local do filho, e ndo
mais as coordenadas globais. Por isso, precisamos tomar cuidado com as posi¢des
escolhidas! Nesse caso, o posicionamento visual sempre ajuda. Basta clicar no
objeto, selecionar a opcao de mover e coloca-lo exatamente onde gostariamos de o
ver.

Para comecar a criacdo de nosso level, adicionaremos a nossa cena um
elemento vazio através do menu GameObject -> Create Empty. Em seguida,
posicionaremos esse objeto vazio na origem, clicando nele e colocando suas
coordenadas para (0,0,0). Feito isso, o préximo passo é renomear 0 objeto para
Backgrounds. E nesse objeto vazio que guardaremos todas as repeticdes de nosso
background, posicionando-as de acordo com suas coordenadas. Como inicialmente
colocamos o objeto na origem do mundo, as coordenadas do background se
manterdo as mesmas!

O passo seguinte, agora, € criar backgrounds o bastante para conseguirmos
cobrir toda a nossa cena. Quantos serdo necessarios para isso? Ndo saberiamos
inicialmente! Poderiamos adiciona-los a medida que precisassemos. No entanto,
como ja fiz o projeto completo, sei que serdo necessarios onze backgrounds para
podermos fazer todo o nivel. Assim, criaremos 0s onze e 0s posicionaremos
adequadamente. A maneira mais facil de fazer isso é configurar um background
como queremos e simplesmente duplica-lo o quanto for necessario!

Apoés alguns testes, chegamos a conclusao de que a melhor configuracao para o
background é utilizar a escala (5,4,1), com a posi¢cdao sendo (X, 4, 0), na qual X
corresponde ao posicionamento em X de cada um deles. Como faremos o0 nosso
nivel de -300 a 300, os valores de X variardo dentro dessa faixa. Clique no
background e o arraste para o objeto vazio, tornando-o, assim, filho dele.

Feito isso, configuraremos o nosso background atual para o transform (-275, 4,
0), com a escala citada. Em seguida, podemos clicar com o botdo direito no
GameObject e selecionar a op¢ao Duplicate. Desse modo, uma nova instancia do



Background aparecerda, exatamente igual a anterior. Repetiremos esse processo
mais nove vezes, totalizando onze backgrounds. Todos eles terdo o mesmo tamanho
ja definido e a mesma posi¢ao. Precisaremos, apenas, variar o X para criar 0 nosso
cenario! Utilizaremos os seguintes valores para cada um dos onze X: -275 | -225 |
-170 | -115|-60 | 0 | 55| 110 | 165 | 220 | 275. O resultado desse posicionamento
pode ser visto na Figura 4.

Figura 04 - Backgrounds posicionados, filhos de um objeto vazio.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 24 de
fev de 2017.

Alteraremos, também, a posicao do chao para (0,-6.5,0) e sua escala para (600, 1,
1). Com isso, nosso personagem ja pode percorrer todo o cenario no chdo gigante!
Embora ele ainda ndo ter nada para fazer, podemos admirar a paisagem e utilizar o
espaco maior a fim de ver a animacdo de caminhada varias vezes! :D

Os que resolverem se aventurar pela longa caminhada, chegarao até o inicio da
fase (ou até o fim, dependendo do lado escolhido) e ai... nada! Caiu! Isso nao
costuma acontecer em jogos por ai, ndo é? Eles, usualmente, possuem um comeco e
um fim na fase, de modo a nao ser possivel passar de determinados pontos.
Adicionaremos, agora, um comec¢o e um fim ao nosso jogo!

2.2 Adicionando um Comec¢o e um Fim a fase

Ja temos uma fase construida! Tudo bem ela ndo ser a mais divertida do mundo,
permitindo a vocé apenas andar para um lado e para o outro, mas ja funciona! Falta,
no entanto, haver um fim e um comeco nessa fase. Pontos em que ndo poderemos
mais voltar ou avancar. O que fazer com esses pontos veremos nas aulas seguintes,
agora, porém, aprenderemos como podemos definir cada um deles.


https://unity3d.com/pt/

As bordas, ou limites, sdo conhecidas, em inglés, como Boundaries. Devemos
adicionar uma dessas, pelo menos, ao inicio e ao fim da fase. Elas funcionam como
pontos invisiveis de bloqueio ao usuario, indicando ndo haver nada além dali.
Podemos, também, utilizar esses pontos como marcadores, mas ndo é o objetivo
desta aula. Por enquanto, apenas bloquearemos o personagem de se mexer.

Para isso, como fizemos com os backgrounds e com todos os objetos
adicionados nesta aula, iniciaremos criando um novo elemento vazio, posicionando-
o em (0,0,0) e alterando o seu nome, dessa vez, para Boundaries. Em seguida,
criaremos mais dois objetos vazios, agora como filhos de Boundaries, para
podermos definir os limites da fase. Devemos chamar esses objetos filhos de
BoundaryStart e BoundaryEnd.

A esses elementos filhos, adicionaremos um Box Collider 2D em cada, a fim de o
player colidir com eles ao alcanca-los e ndo poder passar dali. Esses objetos devem
ser altos, para evitar que o personagem consiga saltar por cima. Eles ndo precisam,
no entanto, serem largos.

Para cumprir esses requisitos, configuraremos os objetos com a escala (1,40,1) e
com o posicionamento, para o BoundaryStart, (-250, 12.5, 0) e, para o BoundaryEnd,
(285, 12.5, 0). Assim, o personagem sera limitado ao ponto -250 no come¢o e ao
ponto 285 no final. Chegando em qualquer uma dessas localidades, ele colidira com
0 Nnosso objeto invisivel e por 1a ficara. A Figura 5 mostra, marcados em verde
devido aos seus colisores, a adicdo desse grupo em nossa hierarquia e o
posicionamento em que 0s elementos estdo em nossa cena.

Figura 05 - Elementos de fronteira posicionados na cena para evitar que o personagem saia da
area de jogo desenvolvida.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: . Acesso em: 24 de fev
de 2017.

Com a adicao desses elementos, nosso personagem ja esta confinado a nossa
fase. Mesmo sendo apenas um nivel vazio, com um background e um chdao bem
longo, ja é possivel garantir que o nosso personagem ndo saira de la... vivo!
Muahahaha

O préximo passo é exatamente este: daremos ao personagem uma maneira
para sair de 1a. Abriremos buracos no chdo para ele poder cair. O que acontecera
depois de sua queda sao cenas dos proximos capitulos, mas os buracos a serem
adicionados veremos agora!

2.3 Reposicionando o Chao para Criar os Buracos

Agora que nosso cenario ja tem uma cara de jogo, podemos comecar de fato a
adicionar os desafios. Como vimos na , 0 N0sso esboco indica que teremos
um total de seis pedacos de chdo em nossa fase. Esses pedacos surgem ao
separarmos o chdao em duas partes a fim de haver um buraco entre elas, criando,
assim, a necessidade de o jogador pular.

Faremos com o chdo o mesmo que fizemos com os dois componentes
anteriores: criaremos um objeto vazio, o posicionaremos em (0,0,0) e adicionaremos
0 nosso antigo objeto Floor, o qual nos acompanha desde a segunda aula, como
filho desse novo objeto vazio. Podemos chamar o objeto vazio de Floors.
Posicionaremos o nosso floor em (X, -6.5, 0), com a escala de (X', 1, 1). No caso
desses objetos, diferentemente do que vimos anteriormente, além da posicao deles
variarem, as escalas também variardo, pois eles possuem tamanhos diferentes, de
acordo com o local onde o buraco sera aberto.

O objeto Floor deve ser duplicado cinco vezes, totalizando seis objetos. Esses
objetos devem ser colocados nas seguintes posi¢des:

Objeto Posicao Escala

Floor (-200, -6.5, 0) (100,1,1)


https://unity3d.com/pt/

Objeto Posicao Escala

Floor 1 (-115,-6.5, 0) (50,1,1)
Floor 2 (-45, -6.5, 0) (50,1,1)
Floor 3 (35,-6.5, 0) (50,1,1)
Floor 4 (140, -6.5, 0) (50,1,1)
Floor 5 (270, -6.5, 0) (75,1,1)

Tabela 1 - Posicionamento dos objetos de chao.
Fonte: Autoria prépria.

Com isso, chegamos ao que vemos na Figura 6. Percebam a Layer da qual os
objetos todos fazem parte!

Figura 06 - Buracos adicionados através da criacdo de multiplos objetos Floor.
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Percebam como ha um aumento gradativo do espago entre os buracos. Esses
valores foram selecionados justamente com esse intuito, baseado no que
esbocamos na Figura 3. Sendo assim, € possivel passar pelo primeiro buraco com
um pulo simples, pelo segundo apenas com um pulo duplo. O terceiro, por sua vez,
requer que vocé venha de um local mais alto. O penultimo precisa de uma das


https://unity3d.com/pt

plataformas modveis, e o Ultimo precisa da escada que cai. Cada um deles é um
pouco maior e acrescenta um pouco mais ao desafiol Também é possivel, com essa
configuracdo de chdo, chegar aos dois lados da fase, de inicio e fim.

Figura 03 - Prot6tipo manual do primeiro nivel a ser desenvolvido em nosso projeto.

“

Fonte: Autoria propria.

Teste um pouco o jogo agora e veja se consegue passar pelos buracos! Ah! E
uma dica de cheat code que vocé desenvolvedor pode usar: caso esteja caindo
em algum dos buracos, clique no botdo de pause, ao lado do play, e altere o
valor do Y do jogador. Isso fara o personagem subir novamente e vocé podera
continuar o seu teste sem precisar reiniciar tudo. Como a alteracao é feita
durante o play, ela ndo sera refletida apds encerrar o modo de jogo. Legal, ndo?

)

Atividade 01

1. Mova o jogador para a posicdo (-225, 10, 0) e tente completar a fase do
modo que o jogo esté atualmente. E possivel?

2.4 Criando as Caixas do Jogo

No come¢o da aula, discutimos os componentes que adicionariamos ao nosso
jogo nas proximas aulas a fim de criarmos nosso primeiro nivel. Ja configuramos o
background, o chdo e os limites da fase. Comecaremos, agora, a adicionar as
plataformas necessarias para chegarmos ao protétipo.

As plataformas serdo todas criadas com sprites simples, da mesma maneira
como fizemos para criar o chdo. A diferenciacdo entre os seis tipos de plataforma
gue teremos em Nosso jogo acontecerad apenas através de suas cores, além, é claro,



de seu comportamento e apresentacdo.

A primeira plataforma que adicionaremos ao nosso jogo é a mais simples de
todas - uma caixa no chdo para o usuario poder subir ou passar sobre ela com
apenas um pulo simples.

A importancia desses objetos mais simples é grande, uma vez que, no inicio,
podem servir como um local de aprendizado para o jogador em relacdo aos
controles e, mais adiante, podem ser a base de puzzles mais complicados e passos
mais desafiadores.

Novamente, iniciaremos como fizemos com os outros componentes. Criaremos
um novo objeto vazio, chamado Platforms, e adicionaremos, dentro dele, todas as
plataformas que utilizaremos no jogo. Nao esqueca de posicionar o objeto em (0,0,0)
para igualar as coordenadas de seus filhos com as coordenadas do mundo!

Em seguida, adicionaremos uma plataforma como filha desse objeto. No
entanto, dessa vez utilizaremos, para a plataforma, uma abordagem um pouco
diferente do que vinhamos utilizando anteriormente. Criaremos s6 uma plataforma
e, a partir desta, criaremos um Prefab a fim de construir as outras. Primeiro,
criaremos a plataforma, para depois discutirmos como funciona um Prefab e, entao,
cria-lo!

Em nossa pasta Assets -> Sprites criaremos 0 Nn0sso novo sprite. Para fazer isso,
cligue com o botdo direito na pasta Sprites e selecione a op¢ao Create -> Sprite ->
Square. Chame de Platform, o novo sprite criado. Clicaremos sobre ele e o
arrastaremos até o nosso novo objeto vazio Platforms, na aba Hierarchy. Isso criara
um novo sprite quadrado, com o nome Platform, em nossa cena. Altere o nome do
GameObject criado para Box. A partir desse objeto sera construida a nossa primeira
caixa.

A primeira coisa a ser feita é alterar a cor para aquela que haviamos
demonstrado em nossa lista, feita no inicio da aula. A cor da caixa, especificamente,
era R=0, G=109, B=109 ou #006D6DFF em Hex. Para acessar a troca de cores através
de RGB ou Hex, basta clicar na propriedade Color, do Sprite Renderer de nosso
objeto, e entdo digitar esses valores no campo indicado pelas letras R, G e B ou no
campo Hex Color. A Figura 7 exibe essa operacao.



Figura 07 - Escolhendo um valor para a propriedade Color.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em:https://unity3d.com/pt. Acesso em: 24 de fev de
2017

Com a cor escolhida, o proximo passo é posicionar 0 nosso objeto
adequadamente e o escalar. Para esse tipo de plataforma, utilizaremos a posicao (X,
-4.5, 0), com a escala (3,3,0). Essa escala permite ao jogador, se as configuracdes do
Robd estiverem como estdao no meu projeto, pular em cima da caixa utilizando
apenas um pulo.

Ja a posicao -4.5 garante que a caixa parecera em contato com o chdo, sem
necessariamente parecer dentro dele. Inclusive, para evitar qualquer problema de
corte visual, a plataforma deve ser posicionada na segunda camada, através da
propriedade Order in Layer, com o valor 1. O background faz parte da primeira
camada, ficando sempre atrds de tudo e tendo o valor O dessa propriedade,
enquanto o chdo fica a frente e deve ter, em cada um dos objetos Floor, o valor 2
para a ordem.


https://unity3d.com/pt/

Outro detalhe muito importante diz respeito a Layer! A camada da qual a caixa
faz parte deve ser a mesma do chdo, para permitir ao personagem pular a partir
dela e permitir a animacado reconhecer que o personagem esta apoiado em um solo
e poder ser exibida corretamente, concorda? Entdo, vamos |d na caixa, na op¢do
Layer, alterar o seu valor para Ground, que € a camada representante do solo e
buscada no script de nosso Player. Com isso, a caixa esta criada e (quase) pronta
para ser utilizada no jogo. Podemos vé-la posicionada na Figura 8.

Figura 08 - Caixa posicionada no cenario da primeira fase.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em:https://unity3d.com/pt. Acesso em: 24 de fev de
2017

Agora, no entanto, faremos algo um pouco diferente com essa caixa. Apds
configurar sua cor, sua ordem de renderizacdo e suas propriedades de Transform,
estamos prontos para transforma-la em um Prefab de objetos desse tipo, ao invés
de sair duplicando-a. Mas o que é um Prefab?
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Fonte: Autoria propria.

2.5 Prefabs

Muitas vezes, ao construir uma cena, vocé possui objetos repetidos nela. Podem
ser objetos simples, como a caixa criada agora, ou até objetos mais complexos,
como os scripts, elementos de IA, renders e tudo mais. Podemos, como fizemos com
os Backgrounds e com os Floors, multiplicar esses objetos quando desejarmos, para
criarmos copias. Agora, imagine se vocé quisesse adicionar um novo elemento a
esse objeto. Vocé precisaria modificar um por um, correto? Sera que existe alguma
maneira de modificar todos de uma vez e manter uma unidade entre eles, visto que
sdo, basicamente, instancias de um mesmo objeto? Bem. Existe sim! Qualquer um
desses objetos pode ser transformado em um Prefab!

O manual oficial do Unity define um Prefab como "um Asset que permite a vocé
guardar um objeto do tipo GameObject completo, com seus componentes e
propriedades. Um Prefab age como um template a partir do qual vocé pode criar
novas instancias de um objeto em sua cena. Qualquer modificacdo que seja feita em
um Asset do tipo Prefab é também, automaticamente, feita em todas as instancias
que foram criadas a partir daquele Asset (n.e. exceto modificacdes no Transform). E
possivel também sobrescrever os valores de cada instancia individualmente".

Ou seja, um Prefab pode ser resumido como um GameObject que vira Asset! E
isso é fantastico! NOs criamos a nossa caixa e, agora, podemos criar um Prefab a
partir dela, bastando arrastarmos esse Prefab para a nossa cena, da mesma
maneira como ja fizemos varias vezes com Sprites, e entdo uma nova caixa sera
criada, igualzinha a caixa inicial que planejamos. E se eu tiver uma nova ideia? Quiser
trocar a cor da caixa? Adicionar um novo script? Ndo ha problema! E sé atualizar o
Asset Prefab criado a partir do GameObiject e todos os objetos instanciados a partir



daquele Prefab se atualizardo também. Assim, vocé garante que todos os objetos
manterao sempre o mesmo padrdo e serdo alterados da mesma maneira! Muito
interessante, nao?

E ndo é s¢ isso! tigando-agora-vocéaindateva-inteiramente-gratis— A criacdo de

Prefabs é supersimples e intuitiva! Quer ver? Criaremos agora um Prefab a partir da
nossa caixinha a fim de todas as outras serem feitas com base nessa mesma
instancia do objeto, facilitando o controle de um modo geral.

Para comecar, crie uma nova pasta dentro de nossa pasta Assets, na aba Project,
chamada Prefabs. Acesse essa pasta e deixe a aba Project aberta. Agora clique na
nossa Box, a qual esta na Hierarchy, e arraste-a até a aba Project, dentro da pasta
Prefabs criada. Pronto! Esse Assets que acaba de ser criado representa justamente a
nossa caixa! Que facil! Que util!

E agora? Como podemos criar, em nossO cenario, as caixas que precisamos?
Bem, olhando na , 14 atras, temos um total de cinco caixas na fase completa.
Ja temos a caixa usada como referéncia para o Prefab, entdo, adicionaremos mais
quatro. A fim de fazer isso, visto que ja temos o objeto Platforms para reunir as
plataformas, basta selecionarmos o Prefab criado e arrasta-lo até o objeto
Platforms. Isso criarda uma nova instancia do Prefab como filho desse objeto e nés
poderemos posiciona-lo de acordo com o que for necessario!

Figura 03 - Prot6tipo manual do primeiro nivel a ser desenvolvido em nosso projeto.

=

Fonte: Autoria propria.

Adicione cinco filhos e altere suas posi¢des em X para: -200 | -180 | -130 | -110 |
-44. Todas as outras propriedades devem ser mantidas como estdo, uma vez que ja
foram configuradas para o Prefab inicial. Excelente!

Teste agora o que fizemos! Dé Play no seu jogo e pule em cima de uma dessas
caixas para celebrar a nossa vitéria! YEAH!



Figura 09 - Rob6 entrando na caixinha.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em:https://unity3d.com/pt. Acesso em: 24 de fev de
2017

Ops...

N3o deu certo, né? Passamos direto por dentro da caixa! E que faltou um
detalhe muito importante, o qual alguns de vocés até perceberam antes mesmo de
mostrarmos a Figura 9... Faltou colocar um colisor em nossa caixinha! E agora?
Temos cinco caixas para modificar! Que trabalheira!

Nao

E um Prefab, jovem! Basta modificarmos o préprio Asset, dentro de nossa pasta
Prefabs, para todas as instancias serem alteradas, correto? Entdo vamos fazer isso!

Selecione, na aba Projects, na pasta Prefabs, o Prefab da caixinha que acabamos
de criar. Ao fazer isso, o Inspector mostrara as propriedades do Prefab, e nao mais
de uma instancia. Assim, basta fazer aquilo que ja estamos acostumados... Add
Component -> Physics 2D -> Box Collider. Pronto! Agora cliqgue em cada uma das
caixinhas adicionadas em nosso jogo. Todas possuem, agora, Colliders, correto?
Simples demais, ndo? Sempre, ao criarem um novo GameObject em suas fases,
pensem: sera necessario repetir esse objeto? Deveria criar um Prefab? A resposta a
essas perguntas pode te economizar bastante tempo e trabalho! Utilize, quando for
possivel, essa grande facilidade disponibilizada pelo Unity.
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Ah! E outra coisa interessante! Também é possivel alterar o nosso Prefab a partir
das instancias, ao invés de alterarmos o Asset criado como Prefab. Para isso,
basta selecionar uma das instancias daquele Prefab, alterar os valores
desejados e, entdo, apertar o botdao Apply, como visto na Figura 10. Desse
modo, todas as propriedades alteradas naquela instancia, com excec¢do do
Transform, sdo alteradas no Prefab e, consequentemente, em todas as outras
instancias criadas a partir daquele Prefab. Bem util, também!

Figura 10 - BotBes adicionais recebidos por uma instancia do Prefab.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt. Acesso em: 24 de
fevde 2017

Além disso, também é possivel reverter altera¢des feitas em uma instancia para
os valores salvos em um Prefab. Isso é feito através do botdo Revert, também
visto na Figura 10.

Dessa maneira, temos parte de nosso cenario ja definido. Encerramos esta aula
por aqui, com o cenario parcialmente desenvolvido, como visto na Figura 11. Na
proxima aula, posicionaremos as plataformas estaticas que faltam, ja utilizando esse
conceito de Prefabs, e, em seguida, codificaremos alguns scripts para criarmos as
plataformas maéveis! Falta, também, melhorar o nosso Player, pois o comportamento
dele ndo esta muito adequado dentro da fase. Ha, ainda, muito assunto legal antes
de encerrarmos essa parte de Level Design! Até |13, pessoal! o/

Figura 11 - Fase desenvolvida até o momento para o jogo.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt. Acesso em: 24 de fev de
2017
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Leitura Complementar

Manual do Unity sobre Prefabs

11 Tips for Making A Fun Platformer

Resumo

Nesta aula, comecamos o Level Design do nosso jogo de plataforma.
Relembramos um pouco o conceito de Level Design e o modo como este € feito. Em
seguida, comecamos as modificacdes em nosso projeto, a fim de o jogo ganhar uma
primeira fase com desafio, um comeco e um fim. Criamos elementos vazios que
funcionaram como agrupadores aos objetos de mesmo tipo e, entdo, criamos varios
backgrounds, diversos pedacos de chdo, fronteiras do mapa e, por fim, a primeira de
nossas plataformas.

Para facilitar a criagcdo de nossas plataformas, definimos um Prefab, a partir da
primeira plataforma que criamos, para podermos simplesmente criar novas
instancias desse Prefab, ao invés de duplicar manualmente todos os objetos. Vimos,
ainda, como é facil alterar objetos que partem de um mesmo Prefab, alterando
apenas o asset, e ndo cada uma das instancias.

Também durante a aula, aprendemos o que é um Prefab e como os seus
conceitos ajudam o desenvolvedor quando ha a necessidade de replicar objetos em
uma mesma cena.

Finalizamos a aula vendo um pouco como o nivel tinha ficado (o projeto pode
ser obtido ) € Nos preparamos para a préxima aula, na qual adicionaremos as
plataformas que faltam, incluindo as que possuem scripts, e também melhoraremos
o controle do robd, para ele ficar mais fiel a realidade.
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Autoavaliacao

1. Qual a importancia, para o desenvolvimento de uma nova fase, do Level
Design e da criacao de protétipos?

2. Qual o motivo de criarmos objetos vazios em nossa cena?
3. O que sao Prefabs? Para que devem ser utilizados?

4. E possivel reconfigurar um Prefab através de uma instancia? Como fazer?
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