Tipos de Colisao

Prof. Me. Hélio Esperidido.



Tipos basicos de Colisao

* OnCollisionEnter2D(Collision2D objetoTocado)

* Executa quando um colisor toca em outro colisor. A variavel objetoTocado
possui o elemento que foi tocado.

* OnCollisionStay2D(Collision2D tocandoNoObjeto)

* Executa quando um colisor permanece tocando em outro colisor. A variavel
tocandoNoObjeto possui o elemento que permanece em contato.

* OnCollisionExit2D(Collision2D objetoTocado)

e Executa quando um colisor para de tocar em outro colisor. A variavel
objetoQueParouTocar possui o elemento que nao esta mais em contato.



OnCollisionEnter2D

* E chamado quando um objeto com um Collider2D entra em contato
com outro objeto com um Collider2D, gerando uma colisao.

* Esse método é util para detectar colisdes fisicas, como quando um
jogador colide com uma parede, uma bola atinge uma plataforma ou
dois objetos colidem em um jogo de quebra-cabeca



Configuracao inicial

* Triangulo(Personagem):
* Corpo Rigido
e Colisor

* Chao
e Colisor

 Chao Vermelho

* Colisor
e Tag: lama




OnCollisionStay2D(Collision2D tocandoNoObjeto)

void OnCollisionStay2D(Collision2D tocandoNoObjeto){
string tagTocando = tocandoNoObjeto.gameObject.tag;
if (tagTocando == "lama") {
VelocidadeHorizontal = 1.0 ;
}



OnCollisionExit2D(Collision2D ObjetoQueParouTocar)

void OnCollisionExit2D(Collision2D objetoQueParouTocar){
string tagParouTocar = objetoQuePar‘ouTocar‘.gameObject.-;
if (tagParouTocar == "lama") {
VelocidadeHorizontal = 5;
}



OnTriggerkEnter2D

* 0 OnTriggerEnter2D é chamado quando um objeto com um
Collider2D entra em contato com o "trigger" de outro objeto.

* Os "triggers" sao volumes de colisao que nao possuem fisica, mas
emitem um sinal qguando um objeto colide com eles.

* Esse método é util para detectar eventos, como quando um jogador
entra em uma area especifica do jogo, quando um inimigo detecta a
presenca do jogador ou quando um item é coletado ao entrar em
contato com ele.



OnCollisionEnter2D vs
OnTriggerkEnter2D

* Em resumo, OnCollisionEnter2D é usado para
colisOes fisicas enquanto OnTriggerEnter2D é
usado para detectar eventos em "trigger
volumes" sem fisica.

* No collision ha uma colisao fisica.
* No Triigger nao ha colisao fisica

* No trigger o evento é disparado sem que exista
uma representacao fisica.

* E possivel verificar que na figura acima
acontece o trigger e na figura abaixo acontece
o collision.




Como configurar um colisor como trigger?

* Exemplo: Selecione o retangulo azul, no inspector marque a
propriedade “Is Trigger”.
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Configuracao inicial:

* Triangulo(Personagem):
* Corpo Rigido
* Colisor

* Chao
* Colisor

 Parede Azul

e Colisor
* Is Trigger : true (marcado)

* Tag: paredeAzul




OnTriggerEnter2D(Collider2D objetoTriggerTocado)

void OnTriggerEnter2D(Collider2D objetoTriggerTocado){
string tagTocadaTrigger = objetoTriggerTocado.gameObject.tag;
if (tagTocadaTrigger == "paredeAzul") {
print ("Trigger Enter: " + tagTocadaTrigger);
}

// é executado quando entra na area do trigger



OnTriggerStay2D

void OnTriggerStay2D(Collider2D objetoTriggerPermaneceTocado){
string tagPermaneceTrigger = objetoTriggerPermaneceTocado.gameObject.tag;
if (tagPermaneceTrigger == "paredeAzul™) {
print ("Trigger Stay: " + tagPermaneceTrigger);
}

// € executado quando permanece na area do trigger



OnTriggerExit2D

void OnTriggerExit2D(Collider2D objetoParouTocarTriguer){
string tagSairTrigger = objetoParouTocarTriguer.gameObject.tag;
if (tagSairTrigger == "paredeAzul”) {
print ("Trigger Exit: " + tagSairTrigger);
}

// é executado quando sal da area do trigger



	Slide 1: Tipos de Colisão
	Slide 2: Tipos básicos de Colisão
	Slide 3: OnCollisionEnter2D 
	Slide 4: Configuração inicial
	Slide 5: OnCollisionStay2D(Collision2D tocandoNoObjeto)
	Slide 6: OnCollisionExit2D(Collision2D ObjetoQueParouTocar)
	Slide 7: OnTriggerEnter2D 
	Slide 8: OnCollisionEnter2D vs OnTriggerEnter2D 
	Slide 9: Como configurar um colisor como trigger?
	Slide 10: Configuração inicial:
	Slide 11: OnTriggerEnter2D(Collider2D objetoTriggerTocado)
	Slide 12: OnTriggerStay2D
	Slide 13: OnTriggerExit2D

