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Apresentacao

Ola, pessoall Chegamos a nossa Ultima aula da disciplina de Desenvolvimento
com Motores de Jogos I! Faremos hoje as nossas ultimas modificacdes no projeto,
para, entao, gerarmos uma versao final e a compilarmos a fim de que possamos
distribui-la.

Vimos, ao longo das aulas, muitos conteddos importantes. Nao conseguimos
nos aprofundar em alguns assuntos do modo como gostariamos, mas estejam
certos de suas capacidades para desenvolverem jogos de estilos diversos, com
funcionalidades bem complexas, desde menus até jogabilidade, incluindo elementos
do cenario e varias outras coisas que conhecemos ao longo da disciplina.

O projeto exemplo foi muito divertido de desenvolver. Ter um exemplo pratico
sempre facilita. Ndo achem, no entanto, que vocés conseguem fazer somente um
jogo 2D de plataformal Buscamos explanar o conteudo da melhor maneira,
justamente para vocés poderem desenvolver o que desejarem!



Na aula de hoje, veremos o ultimo aspecto restante dentre as coisas que um
jogo usualmente tem. Conheceremos o sistema de som do Unity, adicionando,
atraves dele, uma trilha sonora e alguns efeitos sonoros ao nosso projeto.

Com isso, concluiremos uma versdo, ainda que bem basica, de nosso jogo. E,
entdo, veremos como é simples gerar uma versao standalone, ou seja, uma versao
capaz de ser executada sozinha, sem a necessidade de instalacdo de qualquer outra
ferramenta, ou mesmo da utilizacdo do Unity.

Sabemos que ainda ha bastante coisa para aprendermos no mundo do
desenvolvimento de jogos, mas sabemos, também, que toda a base construida aqui
sera de grande valia para vocés seguirem adiante. E a disciplina de Desenvolvimento
com Motores Il serve para isso!

Aproveitem bem essa ultima aula, revisem as outras a fim de ver se todos os
conceitos foram bem absorvidos e, como sempre digo, ndo figuem timidos para
utilizar o féorum! Sempre alguém estara por la para ajudar vocés e garantir que a
experiéncia sera a melhor possivel!

Divirtam-se! o/

Obijetivos

Ao final desta aula, vocé devera ser capaz de:
e Utilizar os principais elementos de som do Unity;
e Adicionar sons as suas cenas;

e Compilar um jogo para distribuicao, utilizando as configuracdes
basicas de compilacao.



1. O Audio no Unity

Toque isso uma vez.

Isso te lembra alguma coisa? Para muitos, sim! Mario! E basta esse pedacinho da
musica para vocé logo lembrar do jogo e de tudo ligado a ele. Talvez uma fase que
vocé ndo conseguia passar, ou até a pessoa com quem vocé jogava naquela época.
Talvez uma fita alugada na locadora, para a galera mais... experiente! Ou um ROM
pirata que poderia te colocar na cadeia, para 0s mais novos e aventureiros.

De qualquer maneira, o som ajuda a criar uma identidade para o jogo, seja
através dos efeitos sonoros ou da trilha sonora em si. Esses dois aspectos sao
igualmente importantes e fazem parte de um jogo bem desenvolvido de qualquer
estilo. Em jogos de Puzzle, a musica acelerando é capaz de criar uma atmosfera de
urgéncia, a medida que o tempo avanca. Em jogos de mundo aberto, uma musica
condizente com o ambiente ajuda muito na imersao do jogador.

Sendo assim, sempre teremos 0 som como parte importante na concep¢do, no
desenvolvimento e no produto final de um jogo. E nés ainda ndo temos nada disso
no nosso! Comecaremos a nossa Ultima aula justamente entendendo melhor o
funcionamento dessa parte importante do Unity e, em seguida, veremos como
podemos adiciona-la ao nosso projeto.

O Unity divide o audio em trés principais elementos: temos os componentes
Audio Listener, Audio Source e o asset Audio Clip. Esse asset representa um som que
0 0s outros dois componentes sdao capazes de utilizar. Conheceremos em detalhes
cada um desses elementos.

1.1 O Audio Listener

O componente Audio Listener, no Unity, equivale aos ouvidos de sua cenal! E
através desse componente que todo o audio sera captado para ser reproduzido no
sistema de som do dispositivo no qual o jogo estd sendo executado. O Unity, por
padrdo, é capaz de simular todo o audio de uma cena detalhadamente, incluindo
espacialidade e, também, alguns efeitos sonoros simples, como zonas de
reverberacdo, as quais adicionam eco a sua cena.



O Unity trabalha com o posicionamento 3D do audio, tocando-o
adequadamente de acordo com os canais de audio disponiveis (como o lado
esquerdo e o direito de um fone de ouvido, por exemplo). Todo esse audio é
captado justamente no componente Audio Listener.

Por padrdo, a Main Camera de uma cena ja vem com um componente desse tipo
atrelado a ela. Diferentemente do que estamos acostumados, o componente Audio
Listener ndo possui qualquer propriedade e ndao necessita de qualquer
configuracdo. Ele é bem simples! Nés o adicionamos a um componente, o som €
simulado pelo Unity e, entdo, o que chegar até aquele componente € repassado ao
sistema de som do usuario.

Para isso ndo gerar qualquer tipo de problema ou conflito, € necessario haver
apenas um Audio Listener por cena, a fim de evitar que o dudio seja capturado
multiplas vezes e conflitos sejam gerados ao utiliza-los.

Além disso, dependendo do tipo de jogo que esta sendo desenvolvido, é
interessante mover o Audio Listener para o personagem, removendo-o da camera
principal. Assim, o audio sera mais precisamente renderizado em relacdo ao
personagem e ndo a camera em si. Isso melhora a precisdo do audio, de modo a
facilitar a deteccdo de sua origem, por exemplo. Em jogos mais simples, como o
nosso, ndo é necessario fazer essa troca uma vez que a camera estara sempre no
personagem e estamos trabalhando apenas em 2D.

Mas, e de onde vém esses audios que sdo “ouvidos” pelo nosso Audio Listener?
Eles vém de Audio Clips, sendo estes criados a partir de Audio Files, utilizados pelos
Audio Sources e colocados em objetos regulares! Quanto "Audio", ndo? Pois é!
Vamos conhecer esses componentes.

1.2 Os Audio Clips

O segundo elemento de audio que conheceremos em nossa aula sao os Audio
Clips. Eles contém os arquivos de audio a serem utilizados em nossa cena, pelos
Audio Sources, para reproduzir dudio no Audio Listener. O Unity se esforca bastante



para facilitar a nossa experiéncia e é possivel perceber isso facilmente ao importar
um novo Audio Clip. O caminho é o mesmo de sprites ou texturas! Basta arrastar
para a pasta do Unity e ele carregara, ja otimizando, o arquivo para o seu projeto.

O Unity também facilita bastante em relagdo aos tipos e formatos de audio
suportados. Pode-se utilizar sons mono, estéreo ou multifaixas de até oito canais! E
esses arquivos podem ser importados em extensdes diversas. Aceita-se .mp3, .0gg,
.wav, .aiff / .aif, .mod, .it. s3m e .xm! Aqueles ndo muito curiosos sobre o tema
“dudio”, é importante saber que o Unity aceita mp3! Ja ao pessoal mais envolvido na
musica, percebam serem aceitos formatos de faixas como .xm ou .it, permitindo,
assim, trabalharmos diretamente no Unity. Vejamos, na Figura 1, a aba Inspector da
faixa de trilha sonora, o qual importaremos ao nosso jogo!



Figura 01 - Inspector do audio importado para trilha sonora do jogo.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 23 de mar.
de 2017
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Como 0s outros recursos que ja importamos, ao importar um arquivo de audio
no Unity, este permite, quando selecionamos o arquivo e observamos a aba
Inspector, editar algumas de suas propriedades, bem como ter algumas pré-
visualizac¢des.

A primeira propriedade que vemos € a Force To Mono. Essa propriedade, se for
habilitada, comprimira os dois (ou mais) canais de audio de um clipe qualquer e,
entdo, ira transforma-los em um canal sé, transformando o arquivo de dudio em
mono.

Em seguida, temos a propriedade Normalize, a qual é habilitada somente se
selecionarmos a opcao de Force To Mono. Caso transformemos o dudio para mono,
ela normalizara o sinal a partir de seus picos, para evitar que ele perca intensidade
(volume).

Por fim, temos a propriedade Load in Background. Essa propriedade, se
habilitada, fara o arquivo de audio ser carregado em uma segunda thread de seu
jogo, ndo parando, assim, a execuc¢do da thread principal. Qualquer audio que for
solicitado a tocar enquanto ainda estiver carregando tera essa chamada atrasada
até ser carregado com sucesso!

A seguir, temos algumas propriedades que podem ser editadas para
plataformas especificas. Nao detalharemos essas propriedades, mas saiba onde
encontra-las, caso seja necessario quando vocé for compilar o seu jogo para uma
outra plataforma!

Abaixo dessas plataformas, temos uma pequena caixinha indicando o tamanho
do nosso audio e o quanto ele foi comprimido pela importa¢do padrdo do Unity.
Nao alteraremos qualquer propriedade envolvendo a compressdao do Unity, mas,
caso seja de seu interesse, deixaremos o link, nas Leituras Complementares, para o
material oficial que trata disso!

Por fim, temos um pequeno preé-visualizador para o nosso arquivo de audio. Ele
é capaz de reproduzir o arquivo uma vez ou em loop, além de trazer mais algumas
informacdes sobre o dudio. Para ouvi-lo, basta clicar no botao de play!



1.3 Os Audio Sources

Por ultimo, temos os Audio Sources. Esses componentes sao responsaveis por,
de fato, adicionar sons ao nosso jogo. Eles deverdo ser adicionados a um
GameObject qualquer e utilizardo um Audio Clip j& importado anteriormente para,
usando as propriedades desse componente, tocar um som na cena. Esse som, caso
esteja na area do Audio Listener, sera captado e, entdao, redirecionado a saida de
audio do jogador.

Mas como assim, “caso esteja na area do Audio Listener”? Como dissemos
anteriormente, o Unity trabalha com o audio em 3D! Desse modo, ele consegue
posicionar o audio na cena de maneira bem precisa, fazendo o usuario sé escutar o
gue deve escutar. Pensemos em um exemplo.

Adicionamos a nossa cena, em aulas anteriores, uma bazuca que atira misseis. Ja
imaginou se toda a cena fosse capaz de ouvir os misseis sendo lan¢ados? Seria um
tanto chato, ndo? E também seria informacdo desnecessarial Entdo, na aula de hoje,
ao adicionarmos som a nossa bazuca, podemos configura-la para que ele s6 seja
tocado em uma certa area, sumindo quando a distancia aumentar apdés esse limite.
Assim, 0 som serve até como pista da aproximacdo da bazuca. Legal, ndo?

E 0 que mais esse componente Audio Source pode fazer? Bem... Bastante coisa!
Vejamos, na Figura 2, as suas propriedades, utilizando, mais uma vez, nossa trilha
sonora como exemplo.



Figura 02 - Propriedades do componente Audio Source responsavel pela trilha sonora do jogo.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 23 de mar.
de 2017

Como vimos na Figura 2, a primeira propriedade do componente Audio Source
é o Audio Clip que esse Audio Source sera responsavel por executar. Por isso
falamos anteriormente sobre Audio Clips! Em seguida, temos a propriedade Output,
a qual indica se havera algum grupo de mixagem a ser utilizado a fim de mixar a
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faixa para esse Audio Source especifico. Nao detalharemos os grupos de mixagem,
pois precisariamos entender mais sobre musica para falar a respeito desse assunto.
Mas fica a referéncia!

Logo apos, temos a propriedade Mute. Essa propriedade, quando selecionada,
funciona como se o volume tivesse sido alterado para 0, fazendo a faixa continuar
sendo executada, mas sem emitir qualquer som. Em seguida, ha trés propriedades
de Bypass.

Bypass significa que a Audio Source ignorara componentes de um determinado
tipo e continuara a executar normalmente, embora seja indicado o contrario. Se
adicionarmos, por exemplo, uma zona de reverberacdo onde esse audio devera ter
eco adicionado a ele e marcarmos a opcdo de Bypass Reverb Zones, o audio
passara pela zona da mesma maneira como se ela ndo existisse.

A préxima propriedade é a Play on Awake. Se marcada, ela indica que o audio
deverd ser tocado no mesmo momento no qual o objeto que o contém for criado. E
equivalente a criarmos um script com a funcdo Play() para esse audio no método
Awake(). A propriedade Loop, a seguir, indica se o audio deve ser tocado em Loop
ou nao.

A seguir, temos algumas propriedades que obedecem a uma faixa de valor e
podem ser ajustadas por sliders. A primeira delas € a propriedade Priority. Ela
indica a prioridade do audio em relagdo aos outros, sendo o menor audio o que tem
maior prioridade. Como na Figura 2 utilizamos um print de nossa trilha sonora, essa
propriedade estd configurada para 0, por exemplo, indicando ser provavelmente
esse 0 audio de maior prioridade.

A propriedade Volume indica o volume em que a faixa deve ser tocada,
obedecendo a uma escala de decibéis, que é uma escala logaritmica (lembra das
aulas de matematica?). Isso é interessante de lembrar ao lidarmos com esse valor,
para sabermos, por exemplo, que o valor 0.5 ndo é bem a metade, em intensidade,
do valor 1.0.

A propriedade Pitch indica a velocidade na qual a faixa sera executada, sendo o
valor 1 o padrdo. Valores menores que esse fazem a faixa ficar mais lenta; valores
maiores, por sua vez, a fazem ficar mais rapida. Caso utilize um valor negativo, a
faixa sera executada ao contrario.



Stereo Pan indica o balan¢o no qual o dudio sera executado, entre o canal da
esquerda e o da direita. Valores positivos indicam que sera tocado na saida direita,
valores negativos, na esquerda. O zero indica o balango idéntico para os dois lados.

Por fim, a propriedade Spatial Blend indica quanto utilizaremos da
espacializacdo 3D em nosso audio. Caso deixemos a propriedade Spatial Blend
apenas para 2D, o audio ignorara qualquer conceito de posicdo e sera executado em
toda a cena. Caso utilizemos totalmente 3D, o audio serd de acordo com o
posicionamento do Listener em relacdo ao Source. Valores intermediarios sao uma
mixagem desses casos.

A aba de 3D Settings contém as propriedades do som 3D. Detalharemos mais
esse menu na sec¢do seguinte, quando precisarmos modificar essas propriedades
para posicionar melhor o som de nossos misseis.

Ufa! Muitas propriedades para o Audio Source, ndo? Por isso que o Audio
Listener pode ficar tranquilo, sem nenhuma configuracdo. Cada audio cuida de si! E,
entdo, quando comecarem a ser emitidos, sobra para o Listener apenas a funcao de
captar tudo e passar para os falantes. Bom, ndo é?

Se tiver ficado alguma duvida em relacdo a essas propriedades, vocé pode
verificar o manual oficial que contém uma descricdo detalhada disso tudo e esta
la na secdo de Leitura Complementar. Utilize, também, os féruns para resolver
qualquer problema encontrado!

2. Adicionando Audio ao Projeto

Agora que estudamos bem o sistema de audio do Unity, podemos utilizar
nossos novos conhecimentos para adicionar audios ao nosso projeto! Infelizmente,
ndao temos como entrar em detalhes e adicionar todos os elementos de audio que
gostariamos ainda nesta aula, em razdao de nosso tempo ser limitado, mas
aproveitaremos esse momento muito bem! Adicionaremos uma trilha sonora ao



nosso jogo, além de efeitos sonoros ao pulo, ao tiro da bazuca e a explosdo do
missil! Disponibilizaremos, também, um som de Power Up, para quem quiser se
aventurar um pouco mais. O pacote completo de sons pode ser obtido aqui.

E de onde vem todos esses sons que estamos disponibilizando? Alguma pista?
Lembram da aula de assets? De nosso background? Isso! O site opengameart.org,
que conhecemos em aulas anteriores, também tem musicas e efeitos sonoros
disponiveis para podermos baixar e utilizar sem qualquer problema! Na verdade, os
sons a serem utilizados sao todos de 1a! A musica foi escrita, produzida e é uma
cortesia de Ove Melaa, enquanto os efeitos sonoros sao todos desenvolvidos e
disponibilizados no OpenGameArt.org pelo Mark McCorkle! Ambos sé&o
disponibilizados através da licenca Creative Commons 3.0, discutida em aulas
anteriores e possivel de ser encontrada na referéncia. Muito bacana! Podemos usar
tranquilamente! :)

Entdo, agora que ja temos os sons, podemos comecar a implementacdo deles
em nossa cena! Faremos algumas modifica¢Bes para isso, no entanto. Para quem
ainda ndo tem o projeto, ele pode ser obtido aqui.

ApOs baixar os assets e abrir o projeto, basta criar uma nova pasta chamada
Audio e importar para ela todos os arquivos contidos no pacote disponibilizado. Nao
serd necessario realizar qualquer configuracdo nos arquivos, pois eles ja serdo
importados do modo como os utilizaremos! Nossa pasta Audio ficara como vista na
Figura 3.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 23 de mar.
de 2017

2.1 Adicionando a Trilha Sonora ao Projeto

A primeira nova adi¢do ao nosso projeto sera a trilha sonora. Para que ela fique
sempre tocando, a adicionaremos como um componente a um objeto novo, o qual
sera adicionado com o proposito exclusivo de prover a musica a cena. Faremos isso
para cada cena poder ter a sua musica.

No entanto, antes de adicionarmos esse novo componente, faremos uma
modificacdo em nosso projeto. Como o Player estara viajando por varias fases e sera
sempre o mesmo, podemos transforma-lo em um Prefab! Assim, ao adicionarmos
um novo nivel ao nosso cenario, podemos simplesmente importar o Player que ja
estamos utilizando, pois quem carrega as informac¢des entre as cenas é o Game
Controller e ndo o proprio Player. Para isso, precisamos de dois passos. Abra a cena
Level_1 e arraste o Player a nossa pasta Prefabs, criando o Prefab do Player. Em
seguida, salve a cena atual e abra a cena Level_2. Delete o Player de nosso segundo
nivel e importe o Prefab. Isso fara com que possamos alterar uma vez s6 o Player
para as duas cenas! Nao esqueca de reposiciona-lo em seu local inicial, o (-225, 10,
1).

E, como estamos lidando com Prefabs, que tal transformar também a nossa
bazuca e o nosso pacote de energia em Prefabs, em razdao de eles poderem ser
componentes interessantes para replicarmos em outros momentos? Facam isso,
arrastando-os da cena para a pasta Prefabs, como ja vimos diversas vezes.

Com isso, nossa pasta Prefab deve estar como vista na Figura 4.

Figura 04 - Pasta Audio, contendo todos os assets de dudio importados.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 23 de mar.
de 2017
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Agora, com todos os Prefabs definidos, adicionaremos o nosso elemento de
musica a cada uma de nossas cenas. Na cena atual, adicione um novo GameObject
vazio, o renomeie para BGMusic e em seguida, com o objeto selecionado, selecione,
em nosso Inspector, o botdo Add Component -> Audio -> Audio Source. Ao fazer
isso, um Audio Source vazio sera criado para o objeto.

A primeira configuracdo necessaria corresponde a alterar o Audio Clip,
selecionando a nossa trilha sonora Ove - Earth Is All We Have. Fique a vontade para
escolher uma outra trilha, caso queira! Em seguida, precisamos alterar mais trés
propriedades do Audio Source. Primeiro, ativaremos o Play on Awake e o Loop, para
a musica iniciar juntamente a fase e tocar enquanto esse objeto existir. Por fim,
alteraremos a prioridade para 0, a fim de permitir que a trilha sonora tenha
prioridade sobre os outros efeitos. O Audio Source configurado deve ficar como
visto na Figura 5.

Figura 05 - Audio Source de nossa trilha sonora, adicionado a um GameObject
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: . Acesso em: 23 de mar.
de 2017

Repita esse processo para cada uma de nossas cenas! Com isso, ja podemos dar
o Play em nosso jogo e vermos que a musica ja esta tocando, em Loop, desde o
momento no qual o jogo é iniciado até ele se encerrar, seja devido a quebra do
personagem ou a chegada ao fim do nivel. Em ambos 0s casos, a musica € reiniciada
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quando o novo nivel é iniciado, seja ele 0 mesmo ou uma nova fase. Perceba: se
desejarmos, podemos alterar a musica do segundo nivel para uma diferente, a da
tela de Game Over para outra, e assim por diante. Basta alterarmos o objeto novo
gue estamos adicionando as nossas cenas!

2.2 Adicionando os Efeitos Sonoros

Adicionaremos trés efeitos sonoros ao nosso jogo - um ao pulo do personagem,
um a bazuca e um ao missil. Como ja dissemos anteriormente, os dois Ultimos
utilizarao os efeitos de som 3D, entdo, comecaremos pelo pulo do personagem por
ser o mais simples.

2.2.1 Adicionando Som ao Pulo

Para adicionarmos um som ao personagem, precisamos, antes de tudo,
adicionar a ele um Audio Source e configurar o Audio Clip para ser o audio de Jump
gue temos em nossa pasta Audios. Para fazer isso, basta, como ja vimos, selecionar
0 nosso Player Prefab criado anteriormente e, entdo, clicar no botdo Add
Component -> Audio -> Audio Source. Isso criara um Audio Source vazio. Para a
propriedade Audio Clip, selecionaremos o valor Jump, o qual € o nome do nosso
arquivo de audio que representara o pulo.

Em seguida, ao contrario do realizado para a nossa mdusica de fundo,
desmarcaremos a propriedade Play on Awake e a propriedade Loop, indicando que
esse som deve ser tocado apenas uma vez, somente quando for solicitado. O
resultado final pode ser visto na Figura 6.



Figura 06 - Audio Source de pulo, adicionado ao personagem.
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Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 23 de mar.
de 2017

Ok. Adicionamos o audio ao personagem. Mas como faremos esse audio tocar?
E simples! Basta alterar o script para ter uma referéncia ao nosso Audio Source e,
logo apos, tocar o Audio Source toda vez que o personagem for executar um pulo.
Criaremos uma variavel, do tipo AudioSource, de nome jumpAudio para isso e,
entdo, no método FixedUpdate, por meio do qual executamos o pulo, adicionaremos
uma ordem para executar também o audio. O cédigo alterado para o método ficara
como visto na Listagem 1.
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public AudioSource jumpAudio;

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

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

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

}

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

}

}
}

Listagem 1 - Codigo atualizado do método FixedUpdate contendo, em negrito, as linhas de
execucao de audio.
Fonte: Elaborada pelo autor

Perceba que, para esse codigo funcionar, é necessario declarar a variavel no
inicio de nosso script, como exemplificado na linha 1. Além disso, é necessario, no
Editor, definir que o Audio Source ao qual estamos nos referindo para a nossa
variavel publica é o Audio Source do préprio Player. Podemos fazer isso clicando e
arrastando um componente até o outro!

ApoOs feitas as alteracdes, 0 nosso personagem ja estara tocando um som ao
pular, em conjunto com a musica de fundo. O video a seguir demonstra o resultado.



Video 01 - Resultado

2.2.2 Adicionando Som a Bazuca

Adicionado o efeito sonoro ao pulo, o proximo efeito serda o da nossa bazuca.
Tocaremos o som de tiro toda vez que criarmos um novo missil. Precisaremos, no
entanto, editar 0 nosso componente de som, para esse som ndo se propagar por
todo o nivel.

O primeiro passo continua o mesmo! Selecionamos o0 nosso Prefab da bazuca
recém-criado e, entdo, adicionamos a ele, pelo botdo Add Component -> Audio ->
Audio Source, um novo Audio Source. Selecionamos o clip de audio Launch para
esse componente. Da mesma maneira, retiramos o Play on Awake e o Loop, pois 0
audio sera executado uma vez e sob demanda. A diferenca, no entanto, estard na
propriedade Spatial Blend e, consequentemente, no menu 3D Sound Settings.

Como estaremos utilizando um som 3D, embora apenas em duas dimensdes,
precisamos alterar a propriedade Spatial Blend para 1, fazendo o slider mover-se
totalmente para o lado 3D. Isso indica que nés trabalharemos com os efeitos
definidos no menu exibido abaixo dessa propriedade, o 3D Sound Settings.

Esse menu possui cinco propriedades, as quais geram um grafico que esta logo
abaixo delas. A primeira propriedade indica o nivel do efeito Doppler, sendo esse
efeito adicionado ao nosso componente em caso de movimentos rapidos. Para
quem ndo lembra bem do efeito Doppler, pode dar uma olhada

A segunda propriedade diz respeito ao espalhamento do som ao seu redor. E a
propriedade Spread. Nao utilizaremos qualquer espalhamento, nem entraremos
nesses detalhes. Basta colocar o valor para 0.

A terceira propriedade, a Volume Roloff, indica qual modelo de grafico sera
utilizado para o volume se alterar conforme a distancia. Se mantivermos o
Logarithmic Rolloff, que é o padrdo, o som se alterara, em relagdo ao volume, com


https://pt.wikipedia.org/wiki/Efeito_Doppler

um comportamento logaritmico, como é apresentado no grafico abaixo da
propriedade 3D Sound Settings. Utilizaremos, no entanto, para simplificar as coisas,
o decaimento linear, ou Linear Rolloff. Ao selecionarmos esse novo valor para a
propriedade, o grafico se alterard para uma reta, indicando o nosso novo
comportamento do volume. Para finalizar, precisamos apenas reduzir a area de
efeito desse som. Faremos isso alterando a Min Distance para 1 e a Max Distance
para 75, indicando que o efeito sonoro comecara a ser efetivo a partir da distancia
de 75 metros.

Ao fim das configuracdes, o Audio Source adicionado ao Prefab Bazooka devera
estar como o da Figura 7.



Figura 07 - Audio Source adicionado ao Prefab Bazooka.

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 23 de mar.
de 2017

Com o componente configurado, basta modificarmos o script para tocar o dudio
sempre que um novo missil for gerado. Isso pode ser feito adicionando as linhas em
negrito, da Listagem 2. Perceba utilizarmos uma outra maneira para detectar o
Audio Source, diferente da variavel publica criada para o Player.
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using UnityEngine;
using System.Collections;

public class ShooterScript : MonoBehaviour {
public GameObject missilePrefab;

private float speed = 12f;

private Vector3 spawningPos;
private bool active = true;

private AudioSource shootingAudio;

// Use this for initialization

void Start () {
shootingAudio = GetComponent<AudioSource>();
spawningPos = new Vector3(transform.position.x+transform.localScale.x, -4.5f, transform.posit
Spawn ();

}

void Spawn() {
if (active) {

GameObject missile = GameObiject.Instantiate (missilePrefab) as GameObject;

missile.transform.position = spawningPos;
missile.transform.parent = transform;

missile.gameObject.GetComponent<MissileController> ().speed = speed;
shootingAudio.Play();

Invoke ("Spawn", Random.Range (1f, 1.5f));

public void Stop() {
BroadcastMessage("StopMissile");

active = false;
}
}
Listagem 2 - Cédigo alterado do ShooterScript para adicionar dudio a bazuca.
Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: . Acesso em mar. 2017

Com isso, a bazuca ja estara executando o audio, em uma regido delimitada,
todas as vezes que gerar um novo missil. O resultado disso pode ser visto no video a
seguir. Note como o grafico de volume (adicionado no canto inferior esquerdo do
video) indica a posicdo do Audio Listener em rela¢do a fonte de dudio, através de
uma linha com o nome Listener, quando estamos com o0 jogo sendo executado.
Perceba que, quando a linha sai do limite de dudio, o som desaparece e, quando ela
se aproxima, o volume aumental!
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Video 02 - Resultado

2.2.3 Adicionando Som aos Misseis

O ultimo elemento ao qual adicionaremos som na aula de hoje, marcando a
ultima alteracdo a ser feita, até o momento, em nosso projeto, é o Prefab Missile. Os
misseis terdo o0 mesmo comportamento sonoro da bazuca, ativando-se apenas em
uma area e evitando que as explosdes sejam ouvidas de toda a fase.

Por essa razao, o procedimento de adicao de uma nova Audio Source realizado
nesse componente sera exatamente igual ao anterior. A Unica diferenca é que o
Audio Clip selecionado sera o Explosion, em vez do Launch. A configuracdo final
ficara igual a vista na Figura 7, apenas com essa alteracao, incluindo as mudancas
no som 3D.

Adicionado o componente, precisamos apenas alterar o script para garantir que
0 audio sera tocado adequadamente. O novo script pode ser visto na Listagem 3, a
seguir, com as linhas alteradas em negrito.



using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MissileController : MonoBehaviour {

public float speed;
public float damage;

private Animator ani;
private AudioSource explosionAudio;

// Use this for initialization
void Start () {
ani = gameObject.GetComponent<Animator>();
explosionAudio = gameObject.GetComponent<AudioSource>();
}

// Update is called once per frame
void Update () {
transform.GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = Vector2.right * speed;

}

void OnTriggerEnter2D (Collider2D col) {
ani.Play("Exploding");
explosionAudio.Play();
transform.GetComponent<Rigidbody2D>().simulated = false;

if (col.CompareTag ("Player")) {
if (col.gameObject.GetComponent<PlayerController>().HealthChange(-damage) <= 0)
transform.parent.GetComponent<ShooterScript>().Stop();

}

Invoke("Remove", 1f);
}

void StopMissile () {
transform.GetComponent<Rigidbody2D>().simulated = false;

}

void Remove () {
Destroy(gameObject);

}

Listagem 3 - Script MissileController alterado para guardar as mudancas de audio.
Fonte: Elaborada pelo autor




Com isso, teremos a nossa explosdao também com um som, funcionando de
maneira bastante similar a nossa bazuca. O resultado de todas as adi¢des pode ser
visto no video a seguir.

Video 03 - Resultado de Todas as Adicdes

E, assim, concluimos as alteracdes do nosso projeto, adicionando a ele, por
ultimo, audio! Como combinamos em nossa primeira aula, chegamos ao final de
nossa disciplina com um jogo completo!

Ainda faltam alguns elementos, claro, mas podemos construir todos eles com
base no que vimos ao longo dessa nossa jornada de quinze aulas, a qual esta quase
chegando ao fim... :~

Mas eu disse quase! Ainda temos um ultimo ponto para ver, antes de encerrar
tudo e partir para Desenvolvimento com Motores de Jogos Il, disciplina na qual
adicionaremos uma nova dimensdo a maneira CoOmMO encaramos O0S jogos
(literalmente :P). Como sera que distribuiremos esse joguinho criado?

Hey! Lembrando da importancia de vocé compartilhar nos féruns ou durante os
encontros presenciais as suas duvidas. Quem sabe se aquele recurso que vocé esta
tentando inserir e nao esta conseguindo ja foi feito pelo seu colega de sala? Vai |3,
aproveita e esclarece suas duvidas!

3. Compilando o Projeto para Distribuicao

Para finalizar a nossa disciplina, veremos como é simples compilar um jogo a fim
de ele poder ser distribuido como um standalone, ou seja, uma versdao que roda
independente do Unity, em qualquer maquina na qual haja as configuracdes
necessarias para tal.

E 0 melhor de tudo! E muito simples!



Lembra de, algumas aulas atras, quando falamos sobre a mudanca de cenas,
dizermos que precisariamos adicionar as cenas trabalhadas ao Build Settings
(Ctrl+Shift+B ou File->Build Settings)? Pois é! Precisamos fazer apenas isso para
compilar o nosso jogo para Windows e o distribuir a qualquer outra pessoa que
também possua uma maquina rodando Windows. Vejamos a Figura 8.

Figura 08 - Build Settings de nosso projeto com as cenas adicionadas, como fizemos
anteriormente.
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¥ scenes/Level_1 ]
¥ scenes/Level 2 1
M Scenes/GameDver 2
Add Open Scenes
Platform
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Script Debugging

Learn about Unity Cloud Build

[ Build || Build And Run_|

Fonte: Captura de tela do Unity. Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 23 de mar.
de 2017

A Figura 8 nos mostra o Build Settings ja configurado com as cenas de nosso
projeto. Com isso, podemos adicionar mais algumas configuracdes, caso desejemos,
através do botdo Player Settings, ou até mesmo modificar algo dentre as opc¢des
mostradas.
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Target Platform indica para qual das plataformas nés compilaremos. O Unity
suporta Mac, Windows e Linux! Utilizaremos o Windows, no entanto, uma vez que
estamos trabalhando no Windows. Em Architecture, é possivel escolher se
trabalharemos com 32 ou 64 bits. Utilizaremos 32 bits para facilitar a
compatibilidade.

As outras op¢Bes servem para ativarmos o Debug de nosso jogo, se quisermos
rodar a versao final de nosso projeto em modo de desenvolvimento. Como ndo é
esse 0 Nosso objetivo, uma vez que ja testamos tudo em nosso Editor, deixaremos
essas op¢Oes desmarcadas.

Feito isso, basta clicarmos no botdo Build, no canto inferior direito. Isso abrira
uma janela para escolhermos onde queremos salvar o nosso jogo. Va até a pasta de
Documentos, crie uma nova pasta |3, com o nome do seu jogo, e salve o projeto
dentro, como ProjetoDM]Jl.exe. Ao selecionar essa op¢do, o Unity fara um Build de
seu jogo e colocard, nessa pasta, juntamente ao executavel gerado do jogo, todos o0s
arquivos necessarios para executa-lo.

Ao concluir o processo de build (pode demorar um pouco), o Unity abrira a nova
pasta, contendo, além do jogo em si, uma pasta chamada ProjetoDMJI_Data, a qual
contém todos os dados necessarios para que o jogo seja executado.

Pronto! Basta dar dois cliqgues em ProjetoDM]l.exe e 0 seu jogo estara
executando, ao vivo, independentemente do Unity! E assim chegamos ao fim de
nossa jornada! Uhuuuul \o/

Conseguimos partir de uma tela vazia, no Unity, e terminar com um jogo
completinho, bem divertido e capaz de ser executado em qualquer computador
Windows, sem a necessidade de ter sequer o Unity instalado.

Muito massa, nao?

Espero que vocés tenham gostado dessa jornada tanto quanto eu e que possam
sempre utilizar diversos dos conteldos aqui apresentados.

Foi uma experiéncia unica! Agora, vao todos para o forum deixar aquela
mensagem de despedida, com as ultimas duvidas que surgirem.

Foi um prazer! Até a préximalll \o






Leitura Complementar

Documentacdo oficial do Unity acerca do audio -

Documentacdo oficial do Unity acerca da publicagdo de jogos -

Resumo

Na aula de hoje, a ultima da disciplina, aprendemos a adicionar som ao nosso
jogo, concluindo o ultimo aspecto o qual faltava nele. Conhecemos todo o sistema
de som do Unity, por meio da utilizacdo do Audio Listener, que capta o audio gerado
e o reproduz ao jogador, do Audio Clip, que representa os arquivos de audio em
nosso projeto, e do Audio Source, que emite de fato o audio em nossa cena!

Com esses componentes, adicionamos som a nossa cena na forma de musica de
background, além de efeitos sonoros de pulo, tiro e explosdo. Conseguimos esses
efeitos através do OpenGameArt.org e os adicionamos utilizando os conhecimentos
adquiridos do sistema de som do Unity.

Para encerrar a aula e a disciplina, vimos o modo de compilar o nosso jogo e
distribui-lo como um standalone, o qual funciona independente do Unity instalado e
em qualquer maquina que tenha o Windows instalado. Assim, além de
desenvolvermos um jogo bem completo, pudemos passa-lo adiante, aos nossos
colegas! Para quem quiser baixar a versao final, ela esta disponivel !

Foi um prazer estar com vocés ao longo desta disciplina. Desejo que
Desenvolvimento com Motores Il seja uma experiéncia interessante para todos! Boa
sorte e até mais!


https://docs.unity3d.com/Manual/Audio.html
https://docs.unity3d.com/Manual/PublishingBuilds.html
http://localhost/materialV2/inicio/pdf/2/5/59/%3C?=DOWNLOAD_URL?%3Edesenvolvimento-com-motores-de-jogos-i/ProjetoAula15.unitypackage

Autoavaliacao

1. Para que serve um Audio Listener?
2. Para que serve um Audio Source?
3. Como um Audio Clip interage com um Audio Source?

4. O que precisamos adicionar ao Build Settings para compilar uma versao
simples, standalone, de nosso jogo?

5. Qual o botao do Build Settings que nos permite realizar configuracdes
adicionais na versao final do jogo?
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