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Apresentacao

Ola! Na disciplina de Motores de Jogos | vocé aprendeu a utilizar o motor de
jogos Unity3D para criacdo de jogos em duas dimensdes (2D), além de como criar
comportamentos personalizados para os elementos do jogo utilizando a linguagem
de programacao C# (C Sharp).

Vocé deve estar pensando que
ha um grande desafio pela
frente e esta completamente certo!

Mas fique tranquilo, estamos aqui
para esclarecer todas as suas
duvidas, ndo deixe de partilha-las
nos féruns ou com seus colegas no
encontro presencial!

Em continuidade a disciplina anterior, em Motores de Jogos Il exploraremos o
mundo dos jogos em 3 dimensdes, também utilizando o motor de jogos Unity.

O editor do Unity permite a manipula¢cdao dos objetos do jogo em cenas, porém,
conforme visto anteriormente, para que se possa adicionar comportamentos mais
complexos nesses objetos é necessario que o desenvolvedor adicione esses
comportamentos através de codigo utilizando componentes chamados de Scripts.
Os scripts no Unity podem ser criados por meio das linguagens de programacdo C#
e Javascript. Nesta disciplina utilizaremos a linguagem de programac¢dao C# para os
NOssos projetos.

Entretanto, existem algumas diferencas entre a criacdo de jogos 2D, visto na
disciplina anterior, e a criacdao de jogos em 3D que sera abordada.



Essas diferencas, apesar de muitas, serdo vistas parte por parte e em pouco
tempo vocé ja estara criando jogos em 3 dimensdes! Veja nas figuras abaixo um
pouco dessa distin¢do entre elementos criados em 2D e 3D. ;)

Nessa disciplina os exemplos estdo desenvolvidos utilizando a versao 5.X da
engine, que recebeu atualiza¢des até dezembro de 2017. Recentemente o Unity
recebeu um novo modo de numera¢do de suas versdes, baseado no ano de
lancamento e na sua revisdo, por exemplo 2017.2.2 ou 2017.3.1, etc. Ndo se
preocupe pois todo o contetdo da disciplina é totalmente compativel. A versao mais
recente estavel no momento da Ultima revisdao deste material (01/04/2018) é a
2017.4.0. Quando for instalar o Unity em sua maquina pessoal sempre utilize a
versao mais recente estavel da ferramenta e evite utilizar versfes beta e de teste
para a criacao de jogos em um ambiente de producdo.

Objetivos

e Aprender elementos dos jogos em 3D utilizando o motor de
jogos Unity;

e Diferenciar projetos 2D e 3D;
e Conhecer a Interface do Unity, assets e objetos primitivos;

e Aprender a utilizar o Transform (Posi¢do, Rotacdo e Escala).



Iniciando com o Unity

Vamos comecar!

Sempre que vocé for criar um novo projeto no Unity é necessario que seja
escolhido o tipo do projeto entre 2D e 3D. Como estudaremos o Unity em 3D, vamos

criar um projeto com esse tipo.

Inicialmente, execute o Unity em seu computador e espere aparecer a tela

inicial.

Vale lembrar que se vocé esta utilizando uma nova instalacdo do Unity ou um
NOvVo usuario na maquina, a tela de autenticacdo do Unity aparecera solicitando
seu Email (e-mail) e Password (senha), conforme a figura 1.

Figura 01 - Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Se vocé ndo tem uma conta, clique no link “Create One” e ele o levara para o site
do Unity, onde vocé podera criar sua conta seguindo as instru¢des. Com a conta
criada preencha o e-mail e a senha e clique em “Sign In”. Se vocé marcar a op¢ao
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“Remember Me"” ndo sera necessario digitar essas informac6es novamente.

Caso o Unity mostre uma tela para que escolha qual licenca possui, pode
escolher normalmente a opc¢ao “Personal Edition”, e logo depois escolha a op¢ao
confirmando que vocé ndo esta utilizando o Unity profissionalmente ou possui
ganhos menores que o limite de 100 mil délares anuais (uma das duas Ultimas
op¢des). Esses sao os requerimentos para se utilizar o Unity gratuitamente.

Assim que terminar o processo de autentica¢do esta tela inicial do Unity devera
aparecer:

Figura 02 - Tela inicial do Unity. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: Acesso em: 20 fev de 2017

A opc¢do “Projects” aparece selecionada por padrdo. Abaixo, vocé vera as op¢des
“On Disk” e “In the Cloud”. Esses dois filtros permitem listar os seus projetos, 0s
quais estdo no seu computador (On Disk) ou armazenados nos servidores do Unity
na Internet (In The Cloud). Nao se preocupe, falaremos mais sobre os servicos em
nuvem do Unity nas aulas seguintes.
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Criando um projeto

Com o Unity na tela inicial e j& com o seu usuario autenticado, vamos criar um
novo projeto 3D? Para isso, siga direitinho 0s passos necessarios.

Primeiro passo: Clique no icone com o texto “New” para criar um novo projeto.
Uma nova tela aparecera solicitando que vocé escolha o Project Name (home do
projeto), Location (em qual pasta sera criado o seu projeto) e Organization (deixe
com o valor por padrao), como demonstra a figura 3:

Figura 03 - Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Segundo passo: Crie um novo projeto com o nome “Primeiro Projeto” na sua
pasta de Documentos (ou onde preferir) e com o tipo 3D selecionado. Desmarque
inicialmente a opc¢do “Enable Unity Analytics”, pois exploraremos esses servicos
somente em outras aulas. Clique em “Create Project”.

Finalmente, apos clicar em “Create Project”, observe uma tela, a qual chamamos
de “editor” do Unity 3D. Essa é a tela que vocé utilizara durante quase todo o
processo de criacdo dos seus jogos.
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Nas ultimas versdes do Unity € possivel notar que a cena (Scene) inicial para
Novos projetos comeg¢a sem uma camera padrao e também sem uma luz direcional
na cena (em breve veremos mais a respeito). Ndo precisa se preocupar se isso
acontecer, basta escolher a op¢ao no menu: File -> New Scene e pronto! Ja estara
com uma cena nova no seu projeto 3D com os elementos basicos necessarios
(Cédmera e Luz).

Figura 04 - Primeiro projeto no Unity. Tela inicial ap6s escolher a op¢ao “File -> New Scene”.
Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Assim como no modo 2D, o Unity tem varias janelas que podem ser
posicionadas onde vocé desejar. Caso deseje voltar para a organizacao de janelas
padrdo do Unity, pode a qualquer momento escolher a op¢ao no menu: Window ->
Layout -> Defaults, de acordo com a Figura 5.
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Figura 05 - Menu com op¢des de Layouts disponiveis no Unity. Captura de tela do Unity - Game
Engine.
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Projetos 2D ou 3D?

Unity suporta a criagdo tanto de jogos 2D como de jogos 3D. Como visto, ao criar
um novo projeto no Unity, é possivel fazer essa escolha. Dito isso, € importante
saber o que realmente é um jogo 2D ou um jogo 3D. Pode parecer algo simples de
se definir mas ndo é bem assim...

A escolha do projeto 2D ou 3D no momento da criacdo determina algumas
configuracdes do editor do Unity, entretanto vocé pode variar entre o modo 2D e 3D
a qualquer momento, independentemente da escolha inicial que fez ao criar o
projeto. Para optar entre os modos 2D e 3D, inicialmente escolha a op¢dao no menu
“Edit > Project Settings > Editor” e na janela “Inspector” exibira diversas
configuracdes do editor. Entre elas estd a opc¢ao “Default Behavior Mode” e logo
abaixo a opcdo “Mode”, que deve estar em 2D ou 3D. Para trocar basta selecionar o
modo desejado, conforme a Figura 6.
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Figura 06 - Escolha do modo de jogo entre 2D e 3D. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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As diferencas nas configura¢des no editor de acordo com cada modo de jogo
selecionado (2D ou 3D) sdo as seguintes:

No modo 2D:

¢ Qualquer imagem importada no projeto é considerada um Sprite e
fica configurada como Sprite Mode;

e O Sprite Packer é habilitado;
e A Scene View é configurada por padrao para 2D;

e Os objetos do jogo por padrdo nao tém luz direcional em tempo
real;

e A posicao padrao da camera é 0,0,-10 (No modo 3D é 0,1,-10);

e A camera é configurada para o modo Orthographic(no modo 3D é
Perspective);

e Na janela Lighting (iluminac¢do):
o O Skybox é desabilitado para novas cenas;

o O parametro Ambient Source é configurado para Color com a cor
configurada para dark grey. RGB: 54, 58, 66;

o Precomputed Realtime Gl é configurado para off (desligado);
o Baked Gl é desativado;

o Auto-Building desativado.
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No modo 3D:

e Novas imagens importadas NAO sdo consideradas automaticamente
como imagens 2D (Sprites);

e O Sprite Packer é desativado;

e Ajenale Scene View é configurada para 3D;

e Os GameObjects padrao tém luz direcional em tempo real;

e A posicdo padrao da camera é 0,1,-10 (no modo 2D é 0,0,-10);

e A camera é configurada para o modo Perspective (em 2D é
Orthographic);

e Na janela Lighting:

o O Skybox € o Material padrdo para Skybox;
o Ambient Source é configurado como Skybox;
o Precomputed Realtime Gl é ativado;

o Baked Gl é ativado;

o Auto-Building é ativado.

Sim, eu sei, sdao varias opc¢des que ainda ndo vimos. Ndo se preocupe,
exploraremos algumas delas nas proximas aulas. Por enquanto é importante saber
que a mudanca do modo do jogo depois de criado ndo afeta somente a camera e a
visualizacao, mas também varias op¢bes de importa¢do de imagem e de iluminacao.

Conhecendo a Interface do Unity

Voltando ao nosso projeto, faremos agora uma rapida revisao sobre a interface
do Unity, ja que na disciplina de Motores de Jogos | vocé ja teve contato com esse
assunto.



A janela principal do Unity é composta por diversos grupos de outras janelas
com abas (tabs) que podem ser organizadas como vocé preferir. A organizacao
padrdo (Layout Default) exibe as seguintes janelas:

A janela Hierarchy lista os nomes dos objetos da cena atual de forma
hieradrquica. Recentemente o Unity passou a suportar o conceito de edicdo de
multiplas cenas, o que facilita a passagem de objetos entre cenas sem precisar
fechar uma cena e abrir outra. Portanto, conforme pode ser observado na Figura 7,
a Hierarchy exibe inicialmente a cena atual “Untitled” e logo abaixo dois objetos
nessa cena, a camera principal (Main Camera) e uma luz direcional (Directional
Light), ja que sao dois os objetos padrao em toda nova cena no modo 3D.

Figura 07 - Hierarchy. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: Acesso em: 20 fev de 2017

A janela Project mostra os Assets que estdao no seu projeto em uma hierarquia
de pastas, semelhante ao navegador de arquivos tradicional. No lado esquerdo
existe uma lista com os Favoritos e outra chamada Assets. Vocé pode (e deve!)
organizar os seus Assets em pastas de acordo com uma estrutura que facilite sua
localizacdo futura e todas essas pastas devem ser criadas abaixo da pasta “Assets”
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que vem por padrdo no seu projeto. Ao clicar em uma pasta o seu conteddo é
exibido do lado esquerdo da janela Project. No nosso projeto ndo temos ainda
nenhum asset e, portanto, ela se encontra vazia, observe a Figura 8:

Figura 08 - Janela Project. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Para adicionar Assets como figuras e arquivos de audio no projeto, vocé pode
arrasta-los do gerenciador de arquivos diretamente para a janela Project, ou utilizar
a opcdo no menu Assets > Import New Asset. Veremos mais sobre importacao de
Assets nas proximas aulas.

Figura 09 - Janela Scene. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017
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A janela Scene exibe visualmente sua cena e permite que vocé manipule os
objetos e navegue na cena em duas ou trés dimensdes. Também chamado de Scene
View, ela também mostra icones dos objetos que ndo aparecem no jogo como um
componente com uma malha 3D. Esses icones sdo chamados de Gizmos e podem
ser vistos na Scene View representando cada elemento a que ele é relacionado. Na
Figura 9 é possivel ver a cena aberta com um grid 3D em cinza escuro, no canto
superior direito um indicador com os trés eixos dimensionais (X, Y, e Z) e qual tipo de
perspectiva estamos visualizando (veremos mais sobre perspectivas nas proximas
aulas), chamado de Scene Gizmo, e também 2 Gizmos, em que 0O primeiro
representa a posicdo da camera e o segundo a posi¢ao de uma luz (parecido com
um sol).

A Scene View tem alguns controles os quais permitem a alternancia entre os
modos de visualizacdo. Sdo muitos modos, os dois mais utilizados sdo “Shaded”, que
exibe todas as superficies dos objetos assim como os efeitos de iluminacdo e
sombra, e “Wireframe”, este exibe somente as arestas dos objetos, podendo ser util
quando se deseja visualizar objetos que estdo atras de outros do seu ponto de vista.
Veremos sobre modos de visualizacdo mais adiante, aguenta firme ai!

Figura 10 - Modos de visualiza¢do. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017
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O Inspector é a janela onde as propriedades de um objeto selecionado podem
ser visualizadas e manipuladas. No /nspector também é possivel adicionar mais
componentes em um determinado objeto (GameObiject) para que ele tenha mais
funcionalidades e comportamentos. Algumas propriedades, como rotacdo, posicao e
escala, podem ser modificadas tanto no Inspector como diretamente no Scene View,
outras podem ser modificadas somente no /nspector.

Figura 11 - Inspector.. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017
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A janela chamada de Game View exibe em tempo real a visdo da sua camera
principal enquanto esta alterando a cena, e também é o local onde vocé pode testar
0 seu jogo quando ele for executado em modo (Através do botdo “Play”). Na Figura
12 vocé pode ver que a nossa cena ja nao exibe os Gizmos vistos na Scene View,
além disso o Grid do cenario sumiu, ficando somente o céu azul, o qual chamamos
de Sky Box, ou seja, o Game View mostra exatamente o que o jogador ira observar
a0 executar seu jogo.

Falamos do Sky Box, que é uma grande imagem exibida como plano de fundo do
jogo, movida de acordo com a posicdo da camera. Nas prdéximas aulas
aprenderemos a modificar o Sky Box para adicionar imagens com diferentes
aspectos para que seu jogo fiqgue com o aspecto e o clima desejados.

Figura 12 - Game View em uma cena vazia. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

O Toolbar do Unity sempre contém esses mesmos botdes vistos na Figura 13,
mantendo-0s sempre a vista para acesso rapido.

Figura 13 - Toolbar (Barra de ferramentas). Captura de tela do Unity - Game Engine.
m‘ﬁ:ﬂ.-mnmd & Local (> 11 ] & Collab ~ Account v-Lﬂyers vILﬂynut -I
Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017
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No lado esquerdo da Toolbar temos o botao de navegacdo da Scene View,
[ . s . (= .
para mover objetos, rotacionar objetos, mudar escala de objetos e
|EL . -
também para mudar a escala somente em um plano. Além disso podemos
alternar os modos de manipulacdo dos objetos selecionados como pivot/centro e

alternar entre o modo de rotacdo de global para local com os botdes
[ lICenterl @Globall

, respectivamente. Veremos mais detalhes sobre esses recursos em
outras aulas.

Os botdes no centro da Toolbar > permitem iniciar/pausar/avancar
seu jogo (que sera exibido no Game View). Pausar a execu¢do do jogo no meio da
execucado ajuda a analisar como ele esta funcionando em um determinado ponto no
tempo.

[ & Collab = ] [ e} ] [Account - ] [Layers - ] [Layout - ]

Os botbes da direita
permitem que vocé acesse facilmente os servicos na nuvem do Unity, tenha acesso a
sua conta e também possa escolher quais Layers devem ser exibidos (por padrao
sdo todos. Veremos mais sobre Layers nas proximas aulas) e também qual tipo de
Layout de janelas vocé deseja utilizar.

Tudo bem até aqui? J4 conhecemos
diversas ferramentas do Unity para
o desenvolvimento de jogos em 3D,
mas ainda temos muito a conhecer!

E importante que vocé
acompanhe as aulas e coloque
em pratica as orientacdes para
diminuir possiveis dificuldades!




Assets e objetos primitivos

Importacdo de Assets

O Unity permite que vocé adicione diversos tipos de objetos em seu jogo, sejam
eles imagens, sons, modelos 3D, etc. Esses objetos podem ser adicionados no seu
projeto e na sua cena. Quando falamos que um objeto é adicionado no seu projeto,
por exemplo um modelo 3D de um navio, isso ndo significa que ele
automaticamente estara em uma de suas cenas e sim que esse modelo foi copiado
para a pasta do seu projeto, ficara disponivel para uso na janela Project e pode
entdo ser adicionado em qualquer cena se vocé arrasta-lo da Project para a Scene
View ou para o Hierarchy.

Vocé ja deve ter visto como adicionar novos objetos no seu projeto na disciplina
de Motores de Jogos |. Para projetos 3D ndo existe nenhuma diferenca, basta
arrastar o arquivo do objeto para a janela Project e, se o Unity suportar o tipo do
arquivo, ele sera importado e ficara disponivel, entdo passara a ser um recurso
chamado de Asset.

Figura 14 - Importa¢ao de arquivos para o projeto. Captura de tela do Unity - Game Engine.

| @project | = .‘ J 3_ @}

Create =| [ & S %
_I'-"L'_-}Favorites S WAUJ)
¥E3 Assets MP3
-~
[ PSD
. FONT
—0— L TF
d 77
_ BMP

Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017
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Criacao de objetos na cena

Antes de trabalhar com Assets criados utilizando outros programas, vamos
explorar o conjunto de objetos primitivos disponibilizados pelo Unity. Esses objetos
primitivos 3D sdo uma boa forma de vocé criar o protétipo de um game sem perder
muito tempo modelando seus personagens, paredes, pedras, piso, etc.

E uma boa préatica sempre criar um protétipo da ideia do game que vocé estd
pensando, para depois investir o seu tempo adicionando os assets finais ao
projeto. Essa forma de trabalhar Ihe permite ter uma versao funcional do seu
jogo em pouco tempo, de modo que possa testar varias ideias antes de
trabalhar no acabamento do jogo.

Os objetos primitivos que o Unity disponibiliza em 3D sdo:
e Cube (Um simples cubo)
e Sphere (Uma esfera)

e Capsule (Uma capsula, similar ao cilindro com as extremidades
esféricas)

e Cylinder (Um cilindro com extremidades achatadas)
¢ Plane (Um plano de tamanho 10x10 unidades)

¢ Quad (Um plano de tamanho 1x1 unidades). Quads sao preferidos
aos Planes quando se deseja somente utiliza-lo como se fosse um
local para renderizar uma imagem ou um video, ja que o mesmo é
composto por apenas 2 triangulos e consome menos recursos da
maquina. Em todos os outros casos onde vocé deseja ter uma plane
na sua cena utilize a primitiva Plane.



Salvando a cena

Antes de adicionar qualquer tipo de objeto primitivo na nossa cena é importante
salva-la. No Unity, uma cena (Scene) é somente um arquivo e precisa ser
constantemente salvo na medida em que vocé a modifica.

Figura 15 - Criando uma pasta para as cenas. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Para salvar a sua cena vazia atual va no menu “File > Save Scene” ou atraveés da
tecla de atalho CTRL+S. Se for a primeira vez que estiver salvando sua cena,
aparecera uma janela de salvamento de arquivo para ser feita a escolha da pasta e
do nome da cena. Observe que por padrao vocé estara dentro da pasta “Assets” do
seu projeto. Essa pasta € exibida na janela Project e obrigatoriamente todo Asset
(Sim, a cena é um asset também) do seu projeto deve ficar nessa pasta ou em suas
subpastas.

Para manter o projeto organizado é recomendavel a criagdo de uma subpasta
para cada tipo de Asset. Como estamos salvando uma cena, vamos criar uma
subpasta chamada “Scenes”, como na Figura 15, e logo depois faremos um duplo
cliue nessa pasta para que a cena seja salva dentro dela. No campo “Nome:” digite
“Principal” (pode ser outro nome também), ja que essa se trata da primeira cena do
seu jogo, e clique em Salvar, conforme demonstra a Figura 16.
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Figura 16 - Salvando a cena principal dentro da nova subpasta “Scenes”. Captura de tela do
Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Assim que a cena for salva, perceba que no Hierarchy a cena antes chamada
Untitled agora esta com o nome “Principal”, na janela Project agora existe uma
subpasta chamada “Scenes” e dentro dela tem um Asset também chamado

“Principal”, que € a sua cena.

Veja na Figura 17 essas mudancas:
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Figura 17 - Cena “Principal” salva e sendo exibida no Hierarchy e na janela Project. Captura de
tela do Unity - Game Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Seu jogo pode conter varias cenas, devendo pensar nelas como algo que pode
ser carregado na memoria e executado. Vocé sé pode executar no jogo uma cena
por vez e veremos nas proximas aulas como alternar entre cenas durante a partida.
Para editar uma determinada cena, basta localiza-la na janela Project e dar um duplo
clique, no entanto, como ja estamos editando a cena principal isso ndo é necessario
agora.

Criando GameObjects na cena

Com nossa cena principal salva, vamos inicialmente criar um simples cubo no
centro da cena. Para isso utilizaremos o objeto Cube.
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Para criar um Cube, inicialmente selecione a cena principal na janela Hierarchy e
depois va no menu “GameObject > 3D Object > Cube”. Veja na Figura 18:

Figura 18 - Criacdo de um Cube dentro da cena Principal. Captura de tela do Unity - Game

Engine.
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Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

Observe que é importante selecionar a cena “Principal” na janela Hierarchy, pois
assim o Cube serd criado imediatamente na raiz da cena. Se vocé tiver com, por
exemplo, a camera selecionada antes de adicionar o Cube, esse GameObject sera
adicionado como “filho” da camera, mas ndao queremos isso agora. Se, por acidente,
adicionou um GameObject como filho de um outro qualquer e deseja mudar isso,
basta arrastar esse GameObject para cima do nome da cena (Principal). Veremos
mais sobre hierarquia de objetos nas préximas aulas.

A Figura 19 mostra o Cube adicionado no Hierarchy e exibido no Scene View.
Como ele esta selecionado no Hierarchy, entdo pode ver seus detalhes no /nspector.
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Figura 19 - Cube adicionado na cena. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Veja que no /nspector o Cube ndo esta realmente centralizado na nossa cena.
Para isso a sua propriedade Position da se¢do Transform devera ter os valores 0, 0, 0
(eixos X, Y e Z, respectivamente). Para centralizar nosso Cube vocé pode digitar os
valores 0, 0, 0 nos campos indicados ou pode também clicar no icone representado
por uma pequena engrenagem no canto superior direito da se¢do Transform, e no
menu que aparecer escolher a opcdo “Reset Position”, como visto na Figura 20. Apés
essa a¢do a posicao do Cube devera ficar com o valor 0, 0, 0. O mesmo pode ser
feito para Rotac¢do e Escala. Se vocé escolher a opcao com somente o nome “Reset”,
todas as trés serao modificadas deixando rotacdo e posicdo com 0, 0, 0 e escala com
1,1, 1 (o valor padrao).
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Figura 20 - Resetar posi¢cao de um GameObject. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Navegando na cena

Nossa cena agora tem um simples Cube centralizado. Vamos aprender a
navegar na cena em 3 dimensdes utilizando o Scene View, o teclado e o mouse.

Um dos recursos mais Uteis de navegac¢do de cena no Unity é a possibilidade de
focar rapidamente a Scene View em um GameObject. Para isso, basta ir até a janela
Hierarchy e dar um duplo clique no Cube. Isso fard com que a Scene View
rapidamente mude seu ponto de vista para deixar o Cube no centro e com um zoom
que o faga caber por completo na tela, como pode ser visto na Figura 21.
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Figura 21 - Cube centralizado na Scene View. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Note que no canto superior direito da Scene View existe o que chamamos de
Scene Gizmo representado pela imagem vista na Figura 22:

Figura 22 - Scene Gizmo. Captura de tela do Unity - Game Engine.

Fonte: Disponivel em: https://unity3d.com/pt/. Acesso em: 20 fev de 2017

O Scene Gizmo mostra a atual orientacdo do ponto de vista da cena e o tipo de
perspectiva que esta sendo utilizada. Como visto na Figura 22, vocé pode alternar
entre varios tipos de ponto de vista (Top, Back, Front, etc) e pode alternar entre uma
visdo perspectiva ou isométrica. Para isso, basta clicar com o botao direito do mouse
no Scene Gizmo e fazer a escolha no menu. A visao isométrica € muito utilizada no
que chamamos de jogos 2D e também em 2.5D, que sdo jogos construidos em 3D,
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mas com a jogabilidade que lembra jogos 2D. Exploraremos mais esse assunto de
perspectiva/isométrico em outras aulas, por enquanto mantenha selecionado
“Perspective”.

Figura 23 - Tipos de ponto de vista e perspectiva. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Para uma visao livre, escolha a opc¢do “Free”, assim vocé podera manipular o
ponto de vista da forma que desejar. Existem diversas formas de manipular o ponto
de vista de cena no Scene View. Vamos inicialmente aprender a op¢ao “Move”.

Para utilizar essa op¢ado, habilite a op¢do “Move” bastando clicar no primeiro
botdo da Toolbar do Unity com um icone no formato de uma mao, observe a Figura
24:

Figura 24 - Opcao Move. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Com a opcdo Move ativada vocé pode manter o botdo esquerdo pressionado em
qualquer local da Scene View e arrastar o mouse para navegar na cena para 0s
lados, para cima e para baixo, sem girar a cena.
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Outra opcdo disponivel € a Orbit, demonstrada na Figura 25. Para ativar essa
op¢ao, clique no icone da Mao, assim como o Move, porém mantenha a tecla ALT
pressionada antes de clicar e arrastar o mouse na Scene View. Isso fara com que a
camera orbite a cena modificando o seu ponto de vista.

Figura 25 - Opc¢ao Orbit. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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A Ultima opc¢do de navegacao é a de Zoom. Para ativar o Zoom proceda da
mesma forma que o Orbit (com a tecla ALT pressionada), porém utilize o botao
direito do mouse para clicar e arrastar na Scene View e conseguira
aumentar/diminuir o zoom na cena. Quando a op¢ao Zoom esta em uso o icone na
Toolbar fica como uma lupa, representada na Figura 26.

Figura 26 - Op¢ao Zoom. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Atenc¢do, nao confunda a camera da cena com a camera principal criada no
Hierarchy. A cdamera da cena ndo existe no seu projeto, ou seja, ela somente é a
camera virtual que a Scene View esta utilizando para exibir a sua imagem no
editor do Unity. O que vocé vé no scene view nao é exatamente o que o jogador
vera. O jogador vé o que é captado pela camera principal (Main Camera). Vamos
modificar a Main Camera mais adiante, ndo se preocupe com ela agora!

Basicamente com essas trés op¢des (Move, Orbit e Zoom) vocé navega na cena
para onde desejar. Lembre-se sempre que pode clicar duas vezes em qualquer
GameObject no Hierarchy para centralizar a cena nele, facilitando bastante a sua
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navegacao.

Existe uma quarta op¢do de navegacao chamada de “Flythrough mode”, algo
como “modo de voo”, em portugués. Ela se assemelha ao controle de movimento
com teclado e mouse de personagens em jogos em primeira pessoa. Para ativar
esse modo é muito simples:

1. Clique e segure o botao direito do mouse em qualquer local na Scene View;

2. "Voe" na cena utilizando as teclas WASD quando quiser ir para
esquerda/direita/frente/tras.

3. Utilize as teclas Q e E quando desejar ir para cima e/ou para baixo.

O modo Flythrough pode ser um pouco confuso para quem ndo esta
acostumado, porém com a pratica é certamente o modo que lhe trara mais
produtividade ao se trabalhar no Unity, pois na maioria dos casos permite que vocé
realize a navegacao na cena de maneira mais rapida.

Vale lembrar que para todos os modos vocé pode sempre manter pressionada a
tecla SHIFT durante seu uso, fazendo com que a velocidade do movimento seja
aumentada. Isso € muito util quando é necessario percorrer maiores distancias na
cena.

Transform (Posicao, Rotacao e Escala)

No Unity cada GameObject contém um componente fixo chamado Transform.
Esse componente possui trés propriedades:

e Position: Determina a posicao do GameObject na cena nos eixos X,
Y e Z com valores que indicam o quanto o centro do GameObject
esta deslocado da origem da cena em cada eixo.

e Rotation: Determina a rotacdo (em graus) do GameObject em cada
eixo.



e Scale: Determina a escala do GameObject em cada eixo. Cada
GameObject pode estar relacionado a um modelo 3D que
chamamos de “Mesh” (ou malha). Esse modelo pode ser criado por
um outro programa e naturalmente tem suas dimensdes ja
determinadas. A propriedade Scale modifica essas dimensdes antes
de exibir o objeto, o “esticando” em qualquer um dos trés eixos. O
valor “1"” determina que naquele eixo a escala do objeto € a original
(100%). Se desejar escalonar o objeto em um eixo para que fique
com 1,5 vezes o seu tamanho, entdo vocé deve adicionar o valor 1.5
no eixo correspondente na propriedade Scale. O valor padrdo é 1, 1,
1 que exibe o Mesh relacionado ao GameObject na escala original
sempre.

Quando vocé esta posicionando um GameObject no Unity é importante ter em
mente que cada unidade representa um metro, ou seja: 1 = 1 metro, 15 = 15 metros,
1000 = 1km, 0,1 = 10 cm, 0,01 = 1cm e assim por diante. Isso é importante pois as
interacdes fisicas como colisdes e gravidade utilizam essa métrica para realizar seus
calculos. Entdo se deseja posicionar um objeto a 3 metros da origem no eixo X, 5
metros no eixo Y e 1 metro no eixo Z, o valor da propriedade Position do Transform
deve ser: 3.0, 5.0, 1.0.

Translate, Rotate, and Scale

Como vimos, para maodificar o Transform de um GameObject pode-se
simplesmente alterar seus valores no /nspector. Porém, também é possivel realizar
essas mudancas utilizando as ferramentas de transformacdo, acessiveis por meio
dos seus icones na Toolbar. Isso permite que vocé manipule o GameObject
diretamente na Scene View utilizando o Mouse.

Sdo trés as principais ferramentas de modificacdo do Transform pela Toolbar: o
Translate, Rotate e Scale, cada uma modificando a posicdo, rotacdo e escala do
GameObject, respectivamente. Para usa-las, basta clicar no seu icone ou pressionar
a tecla de atalho correspondente.



Figura 27 - Ferramentas de modificagdo do Transform com suas teclas de atalho e Gizmos..
Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Quando ativadas, as ferramentas de modificacdo de Transform operam no
GameObject que se encontra atualmente selecionado no Hierarchy e vocé observara
que um Gizmo sera exibido na Scene View sobre esse GameObject, indicando que
vocé pode mové-lo, rotaciona-lo ou escalona-lo, de acordo com a ferramenta
selecionada. Também observe na Figura 27 a aparéncia dos Gizmos para cada
operacdo.

Esses Gizmos sao manipulaveis utilizando o mouse, ou seja, vocé pode interagir
com eles clicando e arrastando partes de cada um. Todos eles permitem
manipula¢cdes com o Mouse em cada eixo representado pela sua cor: Vermelho = X,
Verde =Y, Azul = Z.

No Translate (W) vocé pode mover o GameObject em cada eixo de acordo com a
cor simplesmente clicando na sua seta e arrastando para a posi¢cdo desejada. Desse
modo o GameObject se movera somente nesse eixo escolhido. Note que no Gizmo
do Translate existe um conjunto com trés planos (um verde, um azul e um
vermelho), préximo ponto de encontro das trés setas. Esses planos também podem
ser clicados e arrastados para mover o GameObject, porém nesse caso ele sera
movido em duas dimensdes e ndo somente em um dos eixos. O plano verde move o
GameObject nos eixos X e Z, o plano azul nos eixos X e Y, o plano vermelho nos eixos
Y e Z. Pode parecer um pouco confuso, mas com pratica vocé vera que, na verdade,
trata-se de uma maneira muito eficiente de mover GameObjects na cena.

No Rotate (E) a mudanca da rotacdo do GameObject € muito simples também.
Vocé pode clicar e arrastar cada um dos trés “aros” coloridos para rotacionar o
GameObject ao redor do eixo que sua cor representa.
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No Scale (R) podera clicar e arrastar os pequenos cubos coloridos presentes nas
pontas de cada uma das trés barras (uma para cada eixo). Ao arrastar um deles vocé
estara diminuindo/aumentando o seu tamanho naquele eixo. Simples assim! Note
gue existe um cubo cinza claro no centro do Gizmo (no ponto de encontro das trés
barras coloridas), podendo clicar e arrastar esse cubo cinza para ampliar/reduzir a
escala do objeto nos trés eixos ao mesmo tempo. Essa Ultima forma de
escalonamento (os trés eixos ao mesmo tempo) é muito Util, pois modifica o
tamanho do GameObiject, mantendo suas propor¢8es, como visto no Video 1.

Note que ao clicar nas partes manipuldveis desses Gizmos, elas ficam
temporariamente com a cor amarela, para deixar claro em qual delas vocés esta
clicando.

Video 01

Vamos praticar! Sua cena atualmente contém somente um Main Camera, uma
Direcional Light e um Cube no posicionado na origem. Utilizando as ferramentas de
modificacdo de Transform do Toolbar, faca as seguintes mudancas no Cube
utilizando somente o Mouse:

1. Mova o Cube no eixo Z e deixe-0 0 mais préximo que conseguir a 1 metro
(uma unidade no Unity) da origem nesse eixo;

2. Modifique a escala do Cube no eixo X para 2.0 e em Y para 0.2 (ou 0 mais
proximo disso que conseguir usando o Mouse);

3. Rotacione o Cube no eixo Z em 30 graus (ou 0 mais préximo disso que
conseguir usando o Mouse).

Se vocé fez as mudancas sugeridas na atividade, deve ter ficado com um Cube
que ndo € mais um cubo perfeito, e sim um objeto, representado abaixo na Figura
28.



Figura 28 - Cube com mudancas na sua posicdo, rota¢ao e escala. Captura de tela do Unity -
Game Engine.
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Vocé deve ter notado que é muito dificil mover/rotacionar/escalar GameObjects
com o Mouse para que eles figuem com valores exatos. Esse € o lado negativo de se
usar o mouse para essas mudancas. Para contornar isso, use um recurso chamado
Snap. O Snap faz com que as mudanc¢as no Transform de um GameObject seja
realizada em “passos” de acordo com a configuracdo do Unity. Para ativar o Snap
basta pressionar e segurar a tecla CTRL enquanto realiza a operag¢do. Use a opcdo
Reset do Transform para voltar o Cube as suas caracteristicas originais (Clique na
engrenagem proximo ao componente Transform e depois em Reset) e tente
novamente realizar as mudancas descritas anteriormente com o Snap ativado. As
vezes o Snap nado é perfeito, principalmente para rota¢do. Esse € um pequeno
problema em algumas versdes do Unity, mas mesmo assim vocé pode continuar a
usar essa ferramenta para agilizar o seu trabalho.

n

O Snap pode ser configurado no menu “Edit > Snap Settings...” e na janela
exibida vocé pode configurar o tamanho do passo de movimenta¢do em cada eixo,

da escala e da rotacao, de acordo com o que desejar, como mostra a Figura 29.
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Figura 29 - Snap Settings. Captura de tela do Unity - Game Engine.
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Vocé deve estar se perguntando: -E isso funciona somente para cubos? A
resposta é: -Nao! As alteracdes no Transform de um GameObiject, tanto no Inspector
quanto com as ferramentas que vimos, serve para qualquer tipo de objeto 3D, seja

com as primitivas Cube, Cylinder, Plane, entre outras, ou modelos 3D importados no
Unity.

Que tal “testar” as novas possibilidades e compartilhar suas descobertas com os
colegas nos féruns? E uma oportunidade de também conhecer essas outras
ferramentas e ficar cada vez mais habil no desenvolvimento de jogos com o Unity! ;)
Estamos chegando ao fim da nossa primeira aula! Cansados? Que nada, estamos

apenas comecando! Nas préoximas aulas teremos muito mais elementos para
conhecer, até la!
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Resumo

Nesta aula vocé aprendeu a criar projetos 3D no Unity, criar e salvar cenas,
adicionar objetos primitivos na cena e modificar suas propriedades utilizando o
Transform, com valores exatos e com o Mouse. Nas proximas aulas aprenderemos a
criar cenas mais elaboradas e ainda criaremos 0 N0sso primeiro jogo!

Leitura complementar

Como em todo aprendizado de uma ferramenta, avancar nos conhecimentos
desta depende muito dos estudos auxiliares que vocé fara. Abaixo segue uma lista
de alguns recursos que vocé podera usar para aprender mais sobre o Unity e o
desenvolvimento de jogos em geral.

Aprenda com o Unity (oficial): https://unity3d.com/pt/learn

Unity 5 Tutorial For Beginners - How To Make A Game:
https://www.youtube.com/watch?
v=G9BdFZ2MCXc&list=PLZ1b66Z1KFKik2g8D4wrmYjdyein4rCk8

Unity Transform (position, rotation, scale): https://www.youtube.com/watch?
v=EGMXFYSkooo

Autoavaliacao

e Adicione um componente chamado “Physics > Rigidbody” em
algumas primitivas na sua cena, pressione o botao “Play” e observe
0 que ocorre.

e Altere algumas propriedades da Main Camera como Projection, Field
of View, Clipping Planes, entre outras, e veja quais mudancas
ocorrem ao iniciar o jogo (Play).
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