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Apresentacao

Fala, galera! Tudo certo com a primeira parte de nossa fase? Vimos, na aula
passada, a criacdo de alguns elementos de nosso nivel, abordando duas maneiras
diferentes de tratar o problema: a duplicacdo dos elementos na cena e a criacao de
Prefabs.

Vimos as vantagens e desvantagens de ambas as maneiras e, também, o modo
como podemos explorar cada uma destas. Finalizamos a aula adicionando ao nivel
nossas primeiras plataformas funcionais na forma de Prefabs - as caixas. Agora,
veremos novas modifica¢cdes para o cenario.

Comecaremos esta aula adicionando novos tipos de plataforma e criando os
Prefabs necessarios a partir dos modelos que fizermos, posicionando-os de acordo
com o que vemos em nosso esboc¢o, na Figura 1.

Figura 01 - Protétipo manual do primeiro nivel a ser desenvolvido em nosso projeto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

ApOds todas as plataformas estaticas ficarem em seus lugares, posicionaremos as
plataformas mdveis. Veremos scripts para a criagdo de plataformas moveis e de
plataformas que caem ao ter o contato do jogador, como vemos em diversos jogos
de plataforma. Estudaremos, também, como €& possivel reproduzir o
comportamento dessas plataformas utilizando simplesmente animacgdes.

Animacdes? E isso mesmo! E possivel criar e movimentar elementos com
comportamentos variados, ja predefinidos, simplesmente a partir de animacdes!
Legal, ndo? Mas sera que esses elementos ficardo iguais aos criados através de
scripts ou serdo as nossas possibilidades alteradas de acordo com a maneira que
utilizarmos para movimentar esses elementos?



Veremos isso ao longo de nossa aula, bem como algumas altera¢des para o
nosso personagem! Teremos muita pratica nesta parte do curso! Dispostos? Vamos

s

[a!

Objetivos
Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:

e Adicionar novos comportamentos as plataformas de seu jogo
através de scripts.

e Criar Prefabs que possuam scripts e animacdes.



1. Redefinindo o Personagem

Na aula passada, aumentamos bastante a nossa cena e adicionamos as
primeiras plataformas ao nosso jogo, dando ao nosso personagem, pela primeira
vez, a real possibilidade de navegar por um cenario, por meio da utilizacdo das
mecanicas que ja haviamos adicionado de pulo e pulo duplo, além de sua animacao.

Alguns problemas, no entanto, surgiram a partir dessa navegacdo. Devido a
maneira que construimos 0 Nosso personagem, alguns pequenos problemas estao
acontecendo quando navegamos pelo cenario, como alguns de vocés podem ter
notado ao tentar jogar o que criamos na aula passada. A Figura 2 demonstra o
primeiro desses problemas a ser solucionado, o qual €, também, o mais complicado.

Figura 02 - Personagem grudando na plataforma, ao se movimentar na direcdo dela.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar.
de 2017.

Como vemos na Figura 2, ao fazermos o personagem pular na dire¢do de uma
plataforma e segurarmos o botdo de movimentacdo nessa dire¢do, o personagem
simplesmente gruda na plataforma, deixando de cair, subir, ou se movimentar de
qualquer maneira.


https://unity3d.com/pt/

Ndo entraremos em detalhes de como isso acontece, mas a razao é puramente
fisical Como o personagem esta exercendo uma forca contra a plataforma e ambos
possuem uma grande forca de atrito, ele simplesmente fica colado na plataforma,
devido a esse atrito.

Esse comportamento € bem estranho e muito diferente do que costumamos ver
em jogos de plataforma. Ele pode ser considerado, na verdade, um bug. Como
podemos corrigi-lo sem precisar alterar muito tudo ja feito? Aprenderemos
agora como resolver isso!

Uma das maneiras mais simples de resolver esse problema seria alterando o
atrito do personagem para zero. Assim, 0 personagem nao teria a possibilidade de
ficar grudado na plataforma ou em qualquer outra parte do cenario. Isso, no
entanto, traz algumas consequéncias a jogabilidade. Se o personagem ndo tem
atrito, deslizara por todo o cenario, tornando-se muito mais dificil de controlar,
principalmente para acertar plataformas pequenas, como as proprias caixinhas. Por
essa razao, precisaremos também alterar um pouco o script de movimentacao do
personagem, a fim de facilitar o controle tido pelos jogadores.

Antes de comecar as alterac¢des, ressaltamos que é disponibilizado 0
projeto como estava no fim da aula passada. E importante vocés baixarem e
acompanharem, se ainda nao estiverem fazendo isso! Vai 13, agora! ;)

1.1 Removendo o Atrito do Personagem

O primeiro passo, como dissemos, sera a remocdo do atrito do personagem,
para ele poder, mesmo se movendo contra alguma plataforma, sofrer a a¢do da
gravidade sempre que nao estiver no chao.

A fim de executar essa alteracdo, a primeira acdo a ser feita é criar um novo
material fisico 2D capaz de realizar o que estamos buscando. Vimos um pouco sobre
isso na aula a respeito do motor de fisica, entdo ndo deveremos ter qualquer
dificuldade. Caso ndao lembre bem como isso funciona, recomendo dar uma olhada
nessa aula!


http://localhost/materialV2/inicio/pdf/2/5/59/%3C?=DOWNLOAD_URL?%3Edesenvolvimento-com-motores-de-jogos-i/ProjetoAula09.unitypackage

O primeiro passo, lembrando sempre da importancia de organizar 0os Nnosso
assets, € criar uma nova pasta para podermos guardar os materiais fisicos. Alguns ja
a criaram em oportunidades anteriores. Criaremos uma nova pasta, dentro de nossa
pasta Assets, chamada Physics Materials. Dentro dela, clicaremos com o botdo
direito e selecionaremos a op¢ao Create -> Physics Material 2D. Utilizei o nome
Robot para o meu material.

Em seguida, clique no novo material criado e, entdo, no Inspector, veremos as
duas variaveis possiveis de serem alteradas para o material. A primeira delas é
justamente a que queremos - Friction. Ao alterar a Friction para 0, 0 nosso
personagem ndo colara mais em qualquer objeto do cenario... Nem no chao! Basta
adicionar o material ao RigidBody do nosso personagem. Aos que ndo lembram, é
necessario somente selecionar o personagem e, no Inspector, no componente
RigidBody, selecionar o Material na propriedade de mesmo nome. Também é
possivel arrastar o Material até a propriedade, para defini-lo como material utilizado.
Vejamos na Figura 3 o resultado da alteracao feita.

Figura 03 - Personagem grudando na plataforma, ao se movimentar na direcdo dela.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar.
de 2017.

Wow! Passamos direto corretamente! E ainda sobrou um pouco de energia a fim
de deslizarmos um pouco mais pelo cenario apds cairmos do outro lado da
plataforma. Para um cenario de gelo, essa ideia até parece interessante, nao? Mas
para um cenario regular, como o que temos, ndo sera legal.


https://unity3d.com/pt/

Objetivando que o personagem ndo mais deslize por tanto tempo, alteraremos
um pouco O nosso script de controle do personagem. Mais precisamente,
alteraremos a parte de movimentacdo para ele se movimentar exatamente de
acordo com a utilizacdo da tecla de movimento, sem a atuac¢ao de forcas.

1.2 Alterando o Script de Controle

Agora que 0 nosso personagem esta deslizando por todo o cenario, precisamos
alterar o script de movimentacdo, a fim de evitar a utilizacdo de forcas. Essa
alteracdo substituira, por um comando mais simples, toda a parte relacionada a
adicdo de forca (rigidBody.AddForce) e controle de velocidade maxima
(rigidBody.velocity), sendo responsabilidade desse comando transmitir diretamente
a tecla pressionada pelo jogador para a velocidade do nosso personagem. Da
mesma maneira, quando ndo houver tecla pressionada, ndo havera movimentacao.
A Listagem 1, a seguir, demonstra essa alteracdo, no método FixedUpdate do nosso
script PlayerController.cs.



//Called in fixed time intervals, frame rate independent
void FixedUpdate() {
float moveH = Input.GetAxis ("Horizontal");

ani.SetFloat("speed", Mathf.Abs(moveH));

grounded = Physics2D.Linecast(transform.position, groundCheck.position,
layerMask);

ani.SetBool("grounded", grounded);
ani.SetFloat("vertSpeed", rigidBody.velocity.y);

if (moveH < 0 && movingRight) {
Flip();

} else if (moveH > 0 && !movingRight) {
Flip();

}

rigidBody.velocity = new Vector3 (maxSpeed * moveH, rigidBody.velocity.y, 0);

/*if (rigidBody.velocity.x * moveH < maxSpeed) {
rigidBody.AddForce (Vector2.right * moveH * acceleration);
}

if (Mathf.Abs (rigidBody.velocity.x) > maxSpeed) {
Vector2 vel = new Vector2 (Mathf.Sign (rigidBody.velocity.x) * maxSpeed,
rigidBody.velocity.y);
rigidBody.velocity = vel;

¥

if jumping) {
rigidBody.AddForce(new Vector2(0f, jumpSpeed));
jumping = false;

}

if (doubleJumping) {
rigidBody.velocity = new Vector2 (rigidBody.velocity.x, 0);
rigidBody.AddForce(new Vector2(0f, jumpSpeed));
doublejumping = false;

}

Listagem 1 - Alteracdo na movimentacdo do personagem.
Fonte: Elaborada pelo autor.

Pronto! Comentamos toda a parte que era anteriormente relacionada a parte de
movimentac¢do, e adicionamos uma nova linha, a destacada em negrito, ao nosso
script.



Essa linha altera diretamente a velocidade em X do personagem, através do
atributo rigidBody.velocity, para uma multiplicagdo entre o maxSpeed e o moveH,
sendo este ultimo o valor do eixo horizontal do controle do jogador. Com essa
alteracdo, a velocidade do personagem serd maxima quando o botdo estiver
apertado totalmente, e zero quando o botao for solto. Assim, mesmo com o atrito
zero que adicionamos ao nosso personagem, quando ndo houver botdo
pressionado, ele ndo se movimentara no eixo X.

Perceba, ainda, que o Vector3 criado a fim de alterar a velocidade utiliza, para o
valor de Y, rigidBody.velocity.y. Ou seja, alteramos o valor em X da velocidade para
ser diretamente relacionado ao controlador, mas, para o eixo Y, a velocidade se
mantém inalterada, tornando-se obrigacdo da gravidade, dos buracos e do pulo.
Separamos bem o0s eixos e conseguimos uma movimentacdo um pouco diferente!
Vejamos, na Figura 4, o resultado dessa nova movimentac¢ao, a qual afetara também
O personagem no ar.

Figura 04 - Personagem se movimentando com o novo controle.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar.
de 2017.

Ok! Tudo certo, agora, ndo é? Nosso personagem parou de grudar em nossas
plataformas e, além disso, esta se movendo de uma maneira nova e bem adequada
ao que queremos. S6 tem mais um probleminha, no entanto... Vejamos a Figura 5!


https://unity3d.com/pt/

Figura 05 - Personagem na borda de uma plataforma.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar.
de 2017.

Como assim? O personagem esta em cima de uma plataforma! Por que ele esta
na posicao de pulo? O que esta acontecendo?

Estd acontecendo que o groundCheck do nosso personagem ja saiu de cima da
plataforma, apesar de o personagem ainda estar em cima dela! Desse modo, o
nosso Line Casting simplesmente passa direto pela plataforma, sem contato,
fazendo o personagem ndo achar que esta no chdo. Isso pode complicar algumas
situacdes, principalmente devido ao fato de o personagem precisar estar no chao
para conseguir pular.

“E como podemos corrigir isso?” Bem, podemos alterar a maneira como a
deteccdo de chao ocorrel “E como a alteramos, professor?” Fica tranquilo,
trataremos disso a seguir! ;)

1.3 Alterando o GroundCheck

Na aula sobre pulos, vimos uma das maneiras de fazer o groundCheck, lembra?
A outra foi deixada ao final como curiosidade, para vocés poderem conhecer as
duas. Aos que foram curiosos e deram uma olhada por Ia, 6timo! Aos que ainda nao
viram, discutiremos rapidamente a altera¢ao necessaria.


https://unity3d.com/pt/

Em nosso script, utilizamos um LineCast do centro do personagem ao
GroundCheck, para definir se estamos ou ndo no chdo. Porém, a area coberta para
isso é apenas uma linha! Sendo assim, os lados do nosso personagem terminam
ficando de fora da equag¢do, como visto na Figura 5. A outra maneira de fazermos
esse teste, no entanto, consegue cobrir uma area maior.

A biblioteca Physics2D, que possui 0 método LineCast utilizado em nosso script,
também possui métodos para definir areas de contato, ao invés de um simples
ponto. Assim, podemos definir, por exemplo, uma caixa que fique em torno do
ponto groundCheck, o qual definimos anteriormente, e buscar, dentro dessa area, o
contato com a camada desejada, ao invés de utilizar apenas um ponto. Com isso,
podemos cobrir uma maior parte do personagem e facilitar a deteccdo de chao. O
método que utilizaremos para isso é o OverlapBox, visto na Listagem 2, o qual
altera, mais uma vez, o FixedUpdate do script PlayerController.



//Called in fixed time intervals, frame rate independent
void FixedUpdate() {
float moveH = Input.GetAxis ("Horizontal");

ani.SetFloat("speed", Mathf.Abs(moveH));
//grounded = Physics2D.Linecast(transform.position, groundCheck.position, layerMask);
grounded = Physics2D.OverlapBox (groundCheck.position, (new Vector2 (1.3f, 0.2f)), Of, layerMas

ani.SetBool("grounded", grounded);
ani.SetFloat("vertSpeed", rigidBody.velocity.y);

if (moveH < 0 && movingRight) {
Flip();

} else if (moveH > 0 && ImovingRight) {
Flip();

}

rigidBody.velocity = new Vector3 (maxSpeed * moveH, rigidBody.velocity.y, 0);
/*if (rigidBody.velocity.x * moveH < maxSpeed) {

rigidBody.AddForce (Vector2.right * moveH * acceleration);
}

if (Mathf.Abs (rigidBody.velocity.x) > maxSpeed) {
Vector2 vel = new Vector2 (Mathf.Sign (rigidBody.velocity.x) * maxSpeed,
rigidBody.velocity.y);
rigidBody.velocity = vel;
¥

if jumping) {
rigidBody.AddForce(new Vector2(0f, jumpSpeed));
jumping = false;

}

if (doubleJumping) {
rigidBody.velocity = new Vector2 (rigidBody.velocity.x, 0);
rigidBody.AddForce(new Vector2(0f, jumpSpeed));
doublejumping = false;

}

}

Listagem 2 - Adicionando o OverlapBox ao FixedUpdate do script PlayerController.
Fonte: Elaborada pelo autor.

O método OverlapBox, da biblioteca Physics2D, utiliza quatro parametros para
definir a area procurada. O primeiro parametro indica a posicdo em que a caixa
(box) sera definida. Utilizamos a posicdo do nosso objeto GroundCheck
(groundCheck.position). Em seguida, definimos o tamanho da caixa. Isso tem de ser



um pouco experimental. Apds alguns testes, chegamos ao tamanho (1.3, 0.2). Esse
tamanho é definido através de um Vector2. Depois, temos o angulo no qual a caixa
deve ser criada. Utilizamos zero para esse parametro, a fim de a caixa estar sem
qualquer rotacao. Por fim, definimos a camada de interesse para a qual a caixa deve
reportar quando houver colisdo. Nesse caso, utilizamos a camada ground,
representada pela mesma LayerMask que ja utilizavamos anteriormente.

Com isso, 0 nosso personagem agora busca o chdo em uma pequena area
quadrada ao redor do GroundCheck, e ndo mais utilizando apenas uma linha. Esse
método é um pouco mais caro, computacionalmente, mas também produz um
melhor resultado visual, como podemos notar na Figura 6.

Figura 06 - Personagem detectando a plataforma adequadamente.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar.
de 2017.

Perceba que ha uma pequena diferenca entre o colisor e a plataforma. Essa
diferenca pode ser ajustada alterando o tamanho do colisor, alterando o tamanho
da caixa de detec¢do do chdo ou mesmo o tipo de colisor o qual estamos utilizando.
Vamos a essa ultima opg¢do, como mais uma modificacdo a fazer no personagem.


https://unity3d.com/pt/

1.4 Alterando os Colisores do Personagem

Em nossas primeiras aulas, resolvemos utilizar dois colisores para cobrir todo o
corpo do personagem - um Box Collider 2D e um Circle Collider 2D. No entanto,
esses dois colisores podem ser também representados por um Capsule Collider 2D,
que vimos na aula de fisica, anteriormente. Vamos fazer essa alteracdo em nosso
personagem como ultimo elemento antes de partir para as novas adi¢des do nivel!

Primeiramente, selecione o personagem em nossa Hierarchy e remova os dois
Colliders ja existentes no Inspector. Para isso, basta clicar na engrenagem que ha ao
lado do nome de cada collider e selecionar a op¢ao RemoveComponent. Em seguida,
adicione um novo componente pelo botdao Add Component -> Physics 2D -> Capsule
Collider 2D. Configure o novo componente para os valores adequados, como visto
na Figura 07, a seguir:



Figura 07 - Adicionando um Capsule Collider 2D para substituir os dois colisores anteriores.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar.
de 2017.
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Caso ainda ache que o personagem esta se comportando de maneira estranha
em relacdo as colisdes, fique a vontade para alterar o colisor e chegar a valores
que julgue mais adequados! Se encontrar algum valor mais legal, passa la no
forum e fala para todo mundo!

1.5 Permitindo o Pulo Duplo durante a Queda

Uma outra alteracdo que ndo é necessaria, mas talvez seja interessante
fazermos em nosso jogo, é em relacdo a regra do pulo duplo. Do jeito como esta o
nosso codigo, permitimos ao personagem executar o pulo duplo sempre ap6s um
pulo simples. Entretanto, em uma situacdo na qual o personagem esta somente
caindo, ndo permitimos que ele pule no ar, com um pulo duplo, pois ndo houve
antes um pulo simples.

Podemos alterar o nosso cddigo para passar a permitir, ainda, que o segundo
pulo, feito no ar, seja feito também quando o personagem estiver caindo de uma
plataforma alta, por exemplo. Para isso, precisamos apenas de uma altera¢ao
simples em nosso cédigo. Veja, na Listagem 3, uma pequena alteragdo que
podemos fazer no método Update de nosso script PlayerController, a fim de permitir
esse comportamento.

// Update is called once per frame
void Update() {
if (grounded) {
doubleJump = true;
}

if (Input.GetButtonDown("Jump")) {
if (grounded) {
jumping = true;
doublejump = true;

} else if (doubleJump) {
doubleJumping = true;
doublejump = false;

}

}
}

Listagem 3 - Permitindo que o pulo duplo seja feito ap6s uma queda, alterando o Update do
Script PlayerController.
Fonte: Elaborada pelo Autor.




Perceba termos adicionado um novo IF ao nosso método Update. Agora, se
estivermos no chdo, habilitamos para haver o pulo duplo. Com isso, caso o
personagem caia de uma plataforma, ele ndao podera pular, uma vez que ndo esta
grounded, mas podera executar algo equivalente ao pulo duplo para subir no ar
novamente, uma vez que a variavel de pulo duplo estara TRUE devido a ele ter
estado no chao.

Caso o personagem execute um pulo duplo, a variavel volta a ser FALSE até ele
voltar ao chdo, evitando, assim, que ele possa executar o pulo duplo
indefinidamente. Mais um comportamento opcional, o qual pode, porém, ser
interessante para a configuracao de nossa fase!

1.6 Finalizando o Personagem

Precisaremos fazer mais duas altera¢des para que todo o conteddo a ser visto
ao longo da aula funcione adequadamente. A primeira delas diz respeito a
precisarmos de uma maneira de identificar o player. Para isso, existe uma tag ja
predefinida no Unity, uma vez que esse requisito é bem comum. Selecione 0 nosso
Player e, no menu de Tags, atribua a ele a tag "Player".

A Ultima alteracdo necessaria no personagem € em sua camada de
renderizacdo. Altere a Order in Layer dele para 2, visto que colocaremos o nosso
objetivo final na posi¢cdao 1, a frente do background (0), mas atras do personagem
(agora, 2).

Assim, finalizamos as alteracdes necessarias! Podemos partir para a adicdao de
novos elementos em nosso cenario. Comecaremos por novas plataformas estaticas
e, em seguida, adicionaremos as plataformas moveis. Passaremos mais rapidamente
pelas plataformas estaticas devido a sua semelhanca com as ja feitas na aula
passada, de modo a atentarmos mais para as plataformas maéveis e seus scripts.



Importante!

Todas essas alteracBes que fizemos em nosso personagem, como ja falamos em
outras oportunidades, sao feitas com o intuito de ensinar a vocés mais de uma
maneira de realizar a mesma tarefa, destacando sempre quando cada uma
funciona melhor. Nao esquecam o que ja aprenderam e pratiquem sempre a
maneira mais adequada, seja ela qual for!

2. Adicionando Novas Plataformas Estaticas

Apos deixarmos o nosso personagem bem adequado para as intera¢fes com as
plataformas que ja haviamos adicionado, passaremos as novas plataformas de
nosso cenario, adicionando mais algumas possibilidades de estratégias e tornando o
nosso nivel mais desafiador! Olharemos mais uma vez, na Figura 8, o esboc¢o de
nosso nivel, a fim de vermos as plataformas que adicionaremos primeiro.

Figura 08 - Protétipo manual do primeiro nivel a ser desenvolvido em nosso projeto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Lembrando, também, o que definimos na aula passada em rela¢do aos tipos de
componentes e plataformas (notando quais deles ja concluimos):

e Backgrounds v
e Chdos espagados por meio de buracos v
e Plataformas

e Caixa no chao v

e Plataforma fixa

e Paredes



e Plataformas moéveis
e Plataforma que cai
e Comeco e fim da fase v

Precisamos, agora, trabalhar as plataformas fixas, que flutuam sobre o cenario e
servem como alvo para pulos mais longos; as paredes, que sdo bloqueios mais altos
gue os outros elementos; as plataformas moveis, feitas com animacdo e com script;
e, por fim, a plataforma que cai ao ser tocada pelo usuario. Comecemos pelas
plataformas fixas!

2.1 Plataformas Fixas

A plataforma fixa serd similar as caixas adicionadas na aula passada, porém,
flutuardo pelo cenario, requisitando ao usuario um pulo mais alto, ou até mesmo o
apoio de uma caixa, para que consiga subir.

Comecaremos a criacdo de nossa plataforma fixa do mesmo modo como
fizemos com a caixa anteriormente. Selecionaremos, na pasta Script, o script que
criamos para as plataformas e o arrastaremos para o GameObject Platforms, a fim
de criar um novo filho desse objeto com o componente Sprite Renderer ja definido
para o sprite que estamos utilizando nas plataformas. Renomeie o GameObject
criado para Platform, caso ja ndo esteja assim nomeado.

A primeira alteracdo que faremos nesse GameObiject sera em relacdo a sua cor.
Utilizaremos a cor RGB = (37, 32, 98) ou, em Hex, #252062FF. Enquanto estivermos
no componente Sprite Renderer, aproveitaremos para colocar a plataforma em sua
ordem adequada, com o valor 1 para a Order in Layer. Em seguida, adicionaremos
um Box Collider 2D a nossa plataforma para que seja possivel colidir com ela. Ja
fizemos isso varias vezes, em Add Componente -> Physics 2D -> Box Collider 2D. Por
fim, alteraremos a escala em X da plataforma para o valor 7, pois essas plataformas
sao mais achatadas e compridas do que as caixas previamente definidas.

Feito isso, temos a nossa plataforma ja definida. Precisamos, apenas, criar suas
varias instancias e posiciona-las adequadamente. Como ja temos o objeto base
concluido, podemos criar o nosso Prefab! Lembra como?



Isso! Basta arrastar o componente configurado para a pasta Prefabs e, entdo,
nessa pasta, teremos o novo asset criado! Agora, com o asset criado, adicione duas
novas instancias da nossa plataforma a cena. Lembrando, basta arrastar o asset até
0 GameObject Platforms.

Como vimos na Figura 8, utilizaremos uma dessas plataformas logo no comeco,
apos a segunda caixa, para pular a primeira parede. Em seguida, utilizaremos mais
duas para subir na segunda parede do cenario, usando uma caixa para subir, mais
uma vez. Com isso, totalizamos as trés plataformas que devemos criar.

Como essas plataformas ficam elevadas, diferentemente das caixas,
precisaremos alterar, nas trés instancias, tanto a posicdao em X quanto a posi¢cao em
Y de cada uma delas. Os valores finais para a posicao de cada uma das caixas devem
ser (-170.5, 0.8, 0), (-57.3, 0.8, 0) e (-38.2, 6.5, 0). Perceba que tanto o valor X quanto o
valor Y varia, fazendo-as terem posi¢es diferentes no cenario, além de alturas
também diferentes. Desse modo, o cenario deve ficar como visto na Figura 9.

Figura 09 - Cenario com as plataformas fixas e as caixas posicionadas.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Agora que posicionamos as trés primeiras plataformas, adicionaremos as
paredes, para essas plataformas fazerem um pouco mais de sentido em relacdo a
maneira como estdo posicionadas.

2.2 Paredes

Adicionadas as plataformas fixas e as caixas, o Ultimo componente estatico que
adicionaremos ao nosso cenario sdo as paredes. Esses componentes serdo mais
longos verticalmente e se posicionardo proximos as bordas de alguns dos buracos
gue a fase possui.

Definiremos as paredes como Prefabs, da mesma maneira como fizemos
anteriormente. Utilizaremos, para criar um novo GameObject como filho do
Platforms, o sprite de plataformas que criamos previamente. Dessa vez,
chamaremos o novo objeto criado de Wall.
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As defini¢cdes que faremos ao objeto sdo as mesmas feitas anteriormente.
Primeiramente, alteraremos a cor dele para, em RGB, (98, 32, 32) ou, em Hex,
#622020FF. Em seguida, ainda no componente Sprite Renderer, alteraremos a Order
in Layer para 1. Por fim, adicionaremos o Box Collider 2D que tratara as colisdes
com esse objeto.

Em relacdo a posicao, alteraremos tanto o X quanto o Y da posi¢do desses
objetos, portanto, ndo ha necessidade de definir esses campos no Prefab. Acerca da
escala, por sua vez, utilizaremos a mesma largura para todos, com X =3. O Y da
escala também variara de acordo com o posicionamento que for feito para a parede.

Definidos a cor, a Order in Layer, o Collider, 0 nome e a escala do objeto,
precisamos, apenas, definir a camada do objeto e, entdo, estaremos prontos para
criar o nosso asset Prefab a partir desse componente. Escolha a camada Ground,
para que o personagem possa detecta-lo adequadamente como chao. Clique no
componente, arraste-o até a pasta Prefabs, como vimos anteriormente, e pronto! Ele
estara criado.

De acordo com o que vimos na Figura 8, precisaremos de quatro paredes para
definir o nosso cenario. A primeira serd posicionada apés a primeira plataforma, a
segunda serd apos o segundo grupo de plataformas, a terceira sera do outro lado do
buraco, e a ultima sera o obstaculo final, apds as plataformas que caem. Com isso,
precisaremos adicionar mais trés instancias do Prefab, totalizando quatro elementos
do tipo Wall. O posicionamento e a escala desses elementos podem ser vistos na
Tabela 1.

Elemento Posicao (X,Y,2) Escala(X,Y,2)
Wall (-160, -2, 0) (3,8,1)
Wall (-21.5,0,0) (3,12,1)
Wall (11.5,-2,0) (3,8,1)
Wall (234, 0, 0) (3,12,1)




Tabela 1 - Posicionamento e escala dos Objetos Wall.
Fonte: Elaborada pelo autor.

Ok! Criado o Prefab, replicadas as instancias e posicionadas de acordo com a
Tabela 1, teremos todas as nossas paredes adicionadas ao cenario nas posi¢des
corretas. Ja adicionamos mais um pouco de dificuldade ao nosso jogo, o que o torna
mais interessante de se jogar! Vejamos o resultado na Figura 10.

Figura 10 - Cenario com as caixas, plataformas fixas e paredes.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Assim, concluimos toda a parte estatica de nosso cenario. Vamos, agora, as
plataformas moveis! Tudo bem até aqui? Vimos muitos elementos interessantes
para a dinamica de nosso jogo, e ainda temos muito mais a conhecer nesta aula,
aguenta firme! ;)

3. Adicionando Plataformas Moveis

As plataformas moveis adicionam um grau de desafio maior ao seu jogo, uma
vez que o jogador depende de uma sincronizagdo maior entre os comandos e o
cenario, para conseguir alcancar o seu objetivo de atingir uma das plataformas.
Adicionaremos, agora, algumas dessas plataformas em nosso jogo, a fim de
completar o nosso primeiro cenario.

3.1 Plataforma Movel com Script

A primeira nova plataforma que adicionaremos ao nosso jogo sera a plataforma
movel com script. Afirmamos, na introducdo, haver duas maneiras de fazer
plataformas moveis - scripts e animag¢des. Comecaremos pela plataforma com
scripts, a qual nos da algumas liberdades a mais.
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O primeiro passo, novamente, é criar a plataforma do mesmo modo como ja
fizemos com todas as outras. Selecionaremos o sprite Platform, o adicionaremos a
cena como filho do GameObiject Platforms, alteraremos a sua camada para Ground,
alteraremos sua cor para RGB (200, 200, 0) ou Hex #C8C800FF, sua Order in Layer
para 1, e adicionaremos um Box Collider 2D, tudo como feito antes. Também
alteraremos o nome do componente para MovingPlatformS (S de Script). O
posicionamento da plataforma sera em (62,-2.5,0) com a escala de (7,1,1). Como s6
utilizaremos uma em nosso cenario, podemos adicionar esses valores ao proprio
Prefab.

Contudo, dessa vez, a nossa plataforma também precisara de um script, o qual
sera responsavel por mové-la de acordo com o comportamento que definirmos para
ela. No caso de nosso jogo, de acordo com o esbogo feito, criaremos uma
plataforma que se movera horizontalmente até o meio de um buraco, onde
encontrara uma outra plataforma, a qual levara o personagem até o outro lado.
Adicionemos a plataforma um novo script C# chamado MovingPlatformController.
Mova o novo script criado para a pasta Scripts e, entdo, crie o Prefab da plataforma
na pasta Prefabs, uma vez que todos os componentes ja estao configurados.

Agora, discutiremos o script em si. Primeiramente, precisamos pensar como a
plataforma se comportara. Ela devera sair do ponto inicial, o qual diz respeito a onde
ela esta posicionada, e, entdo, se mover em dire¢do a um novo ponto final,
retornando ao ponto inicial em seguida. Precisaremos, assim, definir um ponto
inicial, um ponto final e uma maneira de mover a plataforma entre esses pontos. Os
pontos sdo definidos como Floats e se baseiam na posicao inicial do objeto e numa
distancia a se deslocar. A parte mais interessante é como é feita a movimenta¢dao em
si. Vejamos a Listagem 4, a seguir, antes de discutirmos isso.



using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class MovingPlatformController : MonoBehaviour {

private Vector3 startPosition;
private Vector3 endPosition;

public float movingDist = 20f;
public float secs = 5f;

// Use this for initialization
void Awake () {

startPosition = transform.position;

endPosition = transform.position + (movingDist*Vector3.right);
}

// Update is called once per frame
void FixedUpdate () {
transform.position = Vector3.Lerp (startPosition, endPosition,
Mathf.SmoothStep(0f, 1f, Mathf.PingPong(Time.timeSinceLevelLoad/secs, 11)));
}

Listagem 4 - Cédigo para movimentacdo da plataforma horizontalmente.
Fonte: Elaborada pelo autor.

EITA! Quanto cédigo interessante e quanta informacdo em uma sé linha! Vamos
discutir os detalhes.

Primeiramente, temos dois vetores que indicam a posicao inicial e a posicao final
entre as quais a plataforma deve se locomover. Logo no Awake, assim que a
plataforma é criada, definimos o ponto inicial como o ponto no qual ela se encontra,
e o ponto final como um ponto deslocado movingDist unidades para a direita. Até ai,
tudo bem. Ja conhecemos a constante Vector3.right e sabemos lidar com posic¢des.
O FixedUpdate é que vem cheio de novidades!

No FixedUpdate, a cada atualizacdo, modificamos a posicdo de nossa plataforma
de acordo com varios parametros. O método Vector3.Lerp faz uma interpolacdo
linear entre dois pontos. Quando fazemos uma interpolacdo linear, quebramos uma
distancia qualquer (no caso, startPosition e endPosition) em passos menores, 0s



quais podem ocorrer a cada atualizacdo do FixedUpdate. Assim, temos a impressao
de a movimentac¢do ser continua, e ndo s6 um teletransporte do ponto inicial ao
ponto final.

Mas qual é o passo que utilizaremos para quebrar essa distancia? Bem, nesse
caso, utilizaremos um passo a partir da biblioteca Mathf, chamado PingPong. Esse
meétodo varia o primeiro valor passado a ele, de modo a nunca ser maior que o
segundo valor passado e nunca ser menor que zero. Ou seja, partiremos de um
valor X e chegaremos até o valor 1f, retornando ao valor 0f, em seguida.

E quem é esse valor X? E o resultado da divisdo de Time.timeSinceLevelLoad por
secs, uma variavel indicadora do tempo, em segundos, que a animacgdo durara. Ja a
constante timeSincelLevelLoad é uma constante que mede, em segundos, quanto
tempo faz que a nossa cena foi carregada.

Ou seja, imagine que nos moveremos, andando de um ponto A a um ponto B.
Precisaremos levar secs segundos para fazer esse caminho. Qual o tamanho do
passo a ser dado? E exatamente isso que esta sendo feito no FixedUpdate. Estamos
indicando que a plataforma deve se mover do ponto startPosition até o ponto
endPosition com passos do tamanho PingPong(Time.timeSinceLevelLoad/secs, 1f). E
nao € so isso! Para garantir serem considerados, quando proximo as bordas, a
aceleracdo inicial e o freio final, utilizaremos o método SmoothStep. Com isso,
guando estivermos proximos ao inicio e ao final, os passos serdo menores, para dar
a impressao de aceleracao e freio. Muito interessante, nao?

E um pouco complicado também, concordo. Mas leia e releia essa parte algumas
vezes, que as coisas fardao sentido. E pode usar o férum, caso ainda fique alguma
duvida! Vejamos o resultado dessa movimentacdo na Figura 11.



Figura 11 - Plataforma movel se movendo de acordo com o script.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Percebe como ha uma impressdo de haver uma aceleracdo inicial e um freio, ao
final? Isso se deve ao SmoothStep! Ja esse comportamento de ir e voltar, parecendo
gue ha uma movimentacdo continua, se deve a variacdo do método PingPong,
utilizado junto ao método Lerp. Super interessante, nao? E funcional!

E tem mais um detalhe interessante que talvez possamos adicionar a nossa
plataforma mével. E comum, em muitos jogos, vermos o personagem, ao subir em
uma dessas plataformas moéveis, ser carregado por ela. Como sera que podemos
fazer isso com a nossa plataforma?

E bem simples! Basta o personagem tornar-se filho da plataforma quando eles
tiverem em contato! E ai a alteracdo de posicdo da plataforma também alterara a
posicdo do filho - o personagem. E fazer isso ndo é nada complicado! Basta
utilizarmos os métodos de detec¢ao de colisdo. S6 tem uma coisa que precisamos
fazer antes, no PlayerController. Para a plataforma poder saber quando o
personagem esta de fato em cima dela, precisamos de algum método que possa
informa-lo isso. Adicionaremos ao nosso PlayerController script o cdédigo contido na
Listagem 5.
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public bool isGrounded () {
return grounded;

}

Listagem 5 - Método para consultar a variavel grounded.
Fonte: Elaborada pelo autor.

Simples, ndo? Mas tem um detalhe importante! O método deve ser public, para
que a plataforma tenha acesso. Feito isso, vamos ao codigo final da plataforma em
Si, visto na Listagem 6.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class MovingPlatformController : MonoBehaviour {

private Vector3 startPosition;
private Vector3 endPosition;

public float movingDist = 20f;
public float secs = 5f;

// Use this for initialization
void Awake () {
startPosition = transform.position;
endPosition = transform.position + (movingDist*Vector3.right);

}

// Update is called once per frame

void FixedUpdate () {
transform.position = Vector3.Lerp (startPosition, endPosition,
Mathf.SmoothStep(0f, 1f, Mathf.PingPong(Time.timeSinceLevelLoad/secs, 1f)));

}

void OnCollisionEnter2D (Collision2D col) {
if (col.gameObject.CompareTag("Player")) {
if (col.gameObject.GetComponent<PlayerController>().isGrounded())
col.gameObject.transform.parent = transform;

void OnCollisionExit2D (Collision2D col) {
if (col.gameObject.CompareTag("Player")) {
col.gameObject.transform.parent = null;
}
}

}




Listagem 6 - Codigo da plataforma moével.
Fonte: Elaborada pelo autor.

Utilizamos dois dos métodos de colisdo para detectar a entrada e a saida do
player e, entdo, agir em conformidade. No método OnCollisionEnter2D, verificamos
se a colisao ocorrida foi com um objeto "Player", de acordo com a Tag que definimos
no inicio da aula. Se foi, verificamos se o Player esta na plataforma, através do novo
meétodo public definido, o isGrounded. Caso esteja, dizemos que o parent do nosso
player agora é a plataforma.

Quando o player sai do contato com a plataforma, detectamos isso no método
OnCollisionExit2D e, entdo, tiramos a relacdo de hierarquia que haviamos criado
anteriormente, deixando o player se mover livremente novamente. Vejamos o
resultado desse script na Figura 12.

Figura 12 - Player movendo-se juntamente a plataforma devido a hierarquia criada.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Pronto! Com isso, temos uma plataforma mével, na qual o player se move junto
e as coisas funcionam de acordo com o codigo desenvolvido no script. Mas como
podemos fazer isso utilizando animac¢des?
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3.2 Plataforma Movel com Animacao

Uma outra maneira de fazer uma plataforma se mover pode ser através da
utilizacdo de animacado. O problema desse método, no entanto, € ele nos dar menos
liberdade do que ao utilizar um script, pois ndo podemos, por exemplo, fazer o
player se conectar a plataforma apds o contato, devido ao fato de ndao haver um
script no qual programamos isso. Para comportamentos simples, contudo, podemos
utilizar esse método sem problemas. Vejamos como!

Primeiramente, precisamos criar uma nova plataforma da mesma maneira
como criamos as outras. Passarei os valores! Nome, Platform. Layer, Ground. Color
RGB (0, 200, 26) ou Hex #00C81AFF. Order in Layer 1. Adicionar Box Collider 2D.
Posicionamento (0, 0, 0) e escala (1,1,1). Por fim, adicionaremos um Animator,
como ja fizemos com o nosso player, a nossa plataforma. Add Component ->
Miscellaneous -> Animator.

Para esse sistema funcionar, no entanto, precisamos definir um componente
vazio como pai de nossa plataforma. Isso acontece devido ao fato de a
movimentacdo da animacdo ocorrer em valores absolutos, entdo, se movermos 100
unidades em nossa plataforma, ela se movera do ponto 0 ao ponto 100. Utilizando
um GameObject vazio como pai, ela se movera de 0 a 100 em rela¢do ao pai. Entdo,
posicionamos o pai na posicdo que quisermos e ela se movera corretamente. Deu
para entender? Se nao deu, esta tranquilo, poste sua dudvida no férum ou aproveite
para esclarecé-la no encontro presencial! Certamente, alguém |a podera te ajudar
com isso!;)



Sendo assim, criemos um objeto vazio, chamado MovingPlatformA (A de
animacdo), como filho de Platforms. Nesse objeto, alteraremos a posi¢do para (112,
-2.5, 0) e a escala para (7,1,1). Em seguida, colocaremos o objeto Platform, criado
anteriormente, como filho dele.

Para finalizar a criacdo do objeto, deveremos criar, na pasta Animations de
nossos assets, um novo Animator Controller que sera responsavel pela animacao de
nossa plataforma. Clica com o botdo direito -> Create -> Animator Controller. O
nome que utilizaremos é MovingPlatController. Agora, é s6 clicar e arrastar o
controller para nossa plataforma e ela estard concluida, apenas aguardando a
animacao. Criaremos o Prefab dela e tudo ficara como podemos ver na Figura 13.

Figura 13 - Plataforma movel animada criada e adicionada como Prefab.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Veja agora se tudo esta de acordo com o que vemos na Figura 13, para evitar
surgir qualquer problema adiante!

Agora que ja criamos a nossa plataforma e o nosso Animator Controller, basta
adicionarmos a ela uma animacdo. Para isso, como vimos anteriormente, basta
clicar na aba Animation, com a plataforma selecionada, e, entdo, clicar no botao
Create. Selecione a pasta de Animations e utilize o nome MovingPlatAnimation. Isso
criara um novo clipe de animacao.
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Note haver do lado esquerdo, na aba Animation, um botdo chamado Add
Property. Esse botdo é responsavel por adicionar propriedades a animacdo. Clicando
nele, vocé vera um menu contendo os valores que podem ser animados.
Selecionando a opc¢do transform, vocé verd as propriedades do componente que
podem ser alteradas. Clicando no + ao lado de position, a posi¢do passara a ser um
elemento da animacdo. O menu pode ser visto na Figura 14.

Figura 14 - Selecdo de position como uma das op¢8es da animacao.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Apoés clicar no botdo + e adicionar position como uma das propriedades da
animacao, precisamos apenas definir a anima¢do de movimentac¢ao. Definimos, no
outro script, secs como 5, indicando que a plataforma demoraria 5 segundos para
sair do inicio até o final. Como queremos manter as plataformas sincronizadas,
deveremos definir que a animagdo durara 10 segundos. Para isso, adicionamos um
novo quadro-chave com 5 segundos, representando a metade do movimento, e
outro com 10 segundos, finalizando.

Para facilitar, podemos simplesmente, visto que estamos utilizando 60 samples,
como vemos na Figura 14, navegar para o quadro 300 da animacdo e adicionar um
Keypoint e, entdo, navegar para o quadro 600 e adicionar outro. Podemos navegar
pelos quadros utilizando o valor que esta abaixo da aba Asset Store, com um 0, na
Figura 14. Ao clicar no quadro 300, adicione um keypoint com X = -3, ja no quadro
600, retorne o X para 0. Com isso, a animacado levara 5 segundos para movimentar a
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plataforma até o ponto -3 e, entdo mais 5 segundos para retornar ao 0. A animacao
completa pode ser vista na Figura 15. O resultado, por sua vez, pode ser visto na
Figura 16.

Figura 15 - Animacdo para a movimentagao da plataforma.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Figura 16 - Plataformas sincronizadas, uma com script e outra com animacao.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Viu como as plataformas terminam ficando bem similares? A diferenca, no
entanto, é que a plataforma feita através de animacao nao carrega o jogador junto a
ela quando ha o contato, uma vez que ndo ha script para programarmos isso. As
animacdes sdo muito versateis, nao é?
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3.3 Plataforma que Cai

A Ultima plataforma da qual precisamos, para finalizar o nosso cenario, é a
plataforma que cai ao fazer contato com o usuario. Ela é bem comum em jogos
diversos do estilo, e a utilizaremos como desafio final para a nossa fase, uma vez
que ela sera o ultimo obstaculo entre o jogador e o objetivo final.

Criaremos a plataforma da mesma maneira como criamos as outras, como filha
de Platforms. Passarei os valores novamente! Nome, FallingPlat. Layer, Ground.
Color RGB (200, 0, 0) ou Hex #C80000FF. Order in Layer 1. Adicionar Box Collider
2D. Escala (7,1,1).

Além disso, adicionaremos a ela um Rigidbody 2D do tipo Static! E muito
importante fazer essa alteracdo, pois é através dessa propriedade que faremos a
plataforma cair e voltar. Por fim, como vocé deve imaginar, adicionaremos a ela um
script C#. Chamaremos o script de FallingPlatController. Vamos diretamente ao
codigo desse script, podendo tal codigo ser visto na Listagem 7. Discutiremos na
sequéncia!l



u
u
u

p

}

sing System.Collections;
sing System.Collections.Generic;
sing UnityEngine;

ublic class FallingPlatController : MonoBehaviour {

public float fallTime = 1f;
public float respawnTime = 8f;

private Rigidbody2D rb;
private Vector3 pos;

// Use this for initialization

void Start () {
rb = GetComponent<Rigidbody2D> ();
pos = transform.position;

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}

void OnCollisionEnter2D (Collision2D col) {
if (col.gameObject.CompareTag("Player")) {
Invoke ("PlatFall", fallTime);
}
}

void PlatFall() {
rb.bodyType = RigidbodyType2D.Dynamic;
Invoke ("Respawn", respawnTime);

}

void Respawn() {
rb.bodyType = RigidbodyType2D.Static;
transform.position = pos;

}

O aspecto mais importante desse script € o método Invoke. Esse método serve
chamar, por meio de um atraso definido, um outro método. O Invoke é

para

utilizado duas vezes nesse script - a primeira, para invocar a queda da plataforma,
através do método PlatFall, usando um atraso de fallTime. A segunda, por sua vez,
retornar a plataforma a posicao inicial apds respawnTime segundos, utilizando

para

Listagem 7 - Codigo do script FallingPlatController, adicionado ao objeto FallingPlat.
Fonte: Elaborado pelo autor.

o método Respawn.




O método PlatFall altera o tipo do RigidBody2D para Dynamic, fazendo-o sofrer a
acao da gravidade e cair! Ao retornar a plataforma a sua posic¢ao original, utilizando
o método Respawn, retornamos o RigidBody2D ao tipo Static, de modo que ele ndo
sofra qualquer tipo de forca. Simples, nao? Mas bem eficaz! Adicionado esse script e
alteradas as propriedades, podemos criar o Prefab e replica-lo para a nossa cena. As
posi¢cBes podem ser vistas na Tabela 2.

Elemento Posicao

FallingPlat (170, -2, 0)
FallingPlat (185, 0, 0)
FallingPlat (200, 2, 0)
FallingPlat (215, 4, 0)

Tabela 2 - Posicionamento das Instancias do FallingPlat.
Fonte:Elaborada pelo autor.

Vejamos o resultado do posicionamento e da configuracdao das plataformas na
Figura 17.

Figura 17 - Plataformas caindo de acordo com o contato do usuario.




Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

E, com isso, concluimos a criagdo de nosso cenario. Falta apenas o objetivo final!
Qual sera? Clique aqui para baixar e descobrir! Vamos, agora, posiciona-lo em nossa
cena.

4. Adicionando o Objetivo Final ao Cenario

Importaremos o sprite baixado no link disponibilizado na se¢do anterior e,
entdo, o adicionaremos a nossa cena, como ja fizemos outras vezes. O sprite devera
ser configurado com posicao (276, -0.9, 0) e escala (2, 2, 1). Desse modo, finalizamos
0 nosso cenario! Ficou bem bacana, ndo? Vamos dar uma olhada na fase completa,
na Figura 18, e, em seguida, jogar uma vez para ver como ficou!

Figura 18 - Level completo, de acordo com o que foi prototipado na Figura 1.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/ Acesso em: 04 de mar
de 2017

Jogo em acdo

E, assim, finalizamos a nossa aula! Vimos muita coisa legal, mas, com todo esse
esforco, chegamos ao final de um nivel bem completo e divertido! Existem diversas
outras coisas que podemos adicionar, ou outros tipos de plataformas que podemos
também colocar (tem um effector do tipo Platform, lembra?), entretanto, ndo temos
tempo para mais nada, por agora.

Espero que todos tenham gostado da aula, pois foi muito bom desenvolvé-la!
Principalmente por poder jogar o joguinho completo, com uma fase, ja! Mas ainda
faltam diversas coisas, ndao é? Ndao temos uma interface, ainda. Cair no buraco faz o


https://unity3d.com/pt/
http://localhost/materialV2/inicio/pdf/2/5/59/%3C?=DOWNLOAD_URL?%3Edesenvolvimento-com-motores-de-jogos-i/2017_desenv_disp_moveis_10_CIVT-04.png
https://unity3d.com/pt/

personagem se perder, mas 0 jogo ndo se encerra. Ndo temos som em nosso jogo!
Ha muito ainda o que ver! Nos encontraremos na proxima aula para continuar a
nossa aventural Até \o/



Leitura Complementar

Manual Oficial do Unity - A funcao Invoke

Resumo

Na aula de hoje, finalizamos a criacdo de nosso primeiro nivel completo no
Unity. Utilizamos Prefabs, mais uma vez, para criar elementos estaticos e replica-los.
Em seguida, criamos elementos dinamicos, capazes de se mover via script e,
também, via animacdes.

Utilizamos fung¢des de colisdo, como OnCollisionEnter2D e OnCollisionExit2D,
para definir, em tempo de execuc¢do, a hierarquia de objetos e criar uma plataforma
gue se move e é capaz de mover o player junto a ela.

Aprendemos que animacdes podem alterar propriedades de todos os
componentes presentes no objeto animado. Também vimos como utilizar alguns
keyframes bem posicionados, para criar um efeito interessante de animacao.

Conhecemos a fung¢do Invoke, a qual faz uma chamada atrasada de uma funcao
de acordo com um tempo, e a utilizamos para criar plataformas que caem apdés o
contato com o usuario e, logo em seguida, voltam a posic¢do inicial.

Além disso, no inicio da aula, fizemos diversas modificacdes em nosso player, a
fim de torna-lo mais adaptado ao estilo de nivel que estdvamos desenvolvendo.
Trocamos o collider que estdvamos utilizando, mudamos o método de pulo duplo,
alteramos a movimentacdo do personagem, entre outras coisas.

Foi uma aula bem extensa e cheia de conteudos interessantissimos! O projeto
final pode ser baixado neste , No qual estdao disponiveis todas as modificacdes
que fizemos ao longo desta aula, concluindo o nosso primeiro nivel e chegando ao
IMD! Excelente!


https://unity3d.com/pt/learn/tutorials/topics/scripting/invoke
http://localhost/materialV2/inicio/pdf/2/5/59/%3C?=DOWNLOAD_URL?%3Edesenvolvimento-com-motores-de-jogos-i/ProjetoAula10.unitypackage

Autoavaliacao

1. Em sua opinido, qual o melhor colisor para se utilizar em nosso
personagem?

2. Qual a principal diferenca entre utilizar AddForce e alterar diretamente a
Velocity de um personagem?

3. O que faz 0 método Invoke?
4. Como funcionam os métodos OnCollisionEnter2D e OnCollisionExit2D?

5. E possivel alterar propriedades por meio da utilizacdo de animacdes?
Como?

Referéncias

Documentacao oficial do Unity - Disponivel em:
<https://docs.unity3d.com/Manual/index.html>

Tutoriais oficiais do Unity - Disponivel em:
<https://unity3d.com/pt/learn/tutorials>

RABIN, Steve. Introduc¢do ao Desenvolvimento de Games, Vol 2. CENGAGE.


https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://unity3d.com/pt/learn/tutorials

