Introducao ao Unity3d,
conceitos fundamentais de
fisica e Game Engine

Prof. Me. Hélio Esperidiao
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Unity Unreal Engine

Mobile games made with Unity account for Over 2 million games powered by the
/1% of the top 1000 titles on the market engine
The user base (developers + users) amounts Marketplace features over 16K assets

to over 2.7 billion people

Asset Store features over 65K assets Developer community exceeds 7 million
people

Revenue increased by 43%6 in 2020 Market share is estimated at 13%

Market capitalization is approximately $27.8 Epic Games’ (parent company) market

billion. capis approximately $17 billion.



Popularidade do Unity
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* Essa enorme popularidade faz jus a sua
capacidade: a game engine permite criar
jogos em 2D ou 3D com os mais diversos
estilos de graficos e mecanicas e para
diferentes plataformas.

* Muitos jogos famosos, como Angry Birds 2,
Bad Piggies, Roller Coaster Tycoon World e
até o Pokemon GO foram criados com ela




Mais Jogos criados com Unity

* Assassin’s Creed: Identity
Temple Run Trilogy
Deus Ex: The Fall
Ballistic Overkill
Knights of Pen and Paper




Malis jogos
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Game Engine

02

Geralmente possuem recursos

01

Game engine (ou, em

para criacao de funcoes graficas,
fisica aos objetos, trilhas
sonoras, entre outras acoes.

portugués, motor de jogo),
consiste em um conjunto de
ferramentas capazes de facilitar
o desenvolvimento de um jogo.




Game engine

Incorpora um motor grafico para processar graficos em 2D ou 3D

Incorpora motor de fisica para identificar colisdes e realizar animacgodes, além de oferecer suporte para
audio, inteligéncia artificial, gerenciamento de arquivos, programacao, entre outras funcionalidades.

Isso implica que a criacdo de um jogo a partir do zero se torna mais acessivel.

As engines de jogos possibilitam que uma pessoa, por conta propria, desenvolva um jogo que, nas
décadas de 80, exigiria uma equipe completa.




Década de 80

* Na década de 80, os desenvolvedores de jogos para consoles populares
como o Atari enfrentavam a ardua tarefa de codificar manualmente todos
0s elementos necessarios para criar pixels, movimentos e efeitos fisicos.

e Esse processo era extremamente trabalhoso e pouco intuitivo exigindo
uma equipe consideravel para criar os primeiros jogos em 2D.

e Devido as limitacdoes de hardware, o codigo precisava ser o mais simples
possivel, e a manutencao da limpeza do codigo escrito a mao era um
desafio adicional.

* Todo esse extenso trabalho tornava-se obsoleto rapidamente, pois a
constante evolucao do hardware exigia a reescrita de codigo para cada
NOVO JOgO.



Por que é o mais usado?

Facilidade de aprendizado

Muita documentacao e forum de discussdes na internet
Cria/portar games para varias plataformas

Versao gratuita

Crie jogos do Sistema Operacional que preferir

Jogosem 2D e 3D
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Assets

 Asset significa: Ativo.

* Em tecnologia os "assets" sao os
recursos do seu projeto. O seu
"banco" de bibliotecas.

* No caso de jogos pode ser
entendido como o conjunto de
imagens, graficos, sons e recursos
que sao utilizados para o
desenvolvimento do jogo.



Onde encontrar?

* Os assets podem ser construidos pelo proprio desenvolvedor ou
encontrados na web nas seguintes formas de distribuicao: Gratuito ou

pago.
e Site com conteudo gratuito:
* https://www.gameart2d.com/freebies.html



https://www.gameart2d.com/freebies.html
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* Arquivos
compactados (.zip)

* E bem provavel que os
assets que vocé baixe
estejam compactados ou
zipados.

* Arquivos zipados
(compactados) ocupam
menos espaco de

armazenamento e podem
ser transferidos para

outros ~ computadores
mais rapidamente do que
arguivos nao

compactados.



* Arquivos compactados (.zip)

 https://www.youtube.com/watch?v=pg7QWAsUvzA

* Para descompactar click no arquivo .zip com o botao direito do mouse
e escolha a opcao “Extrair Tudo”

-y v "1 . T LUImnipuwauun TonnayTin

&
W Acesso rapido S
o
m Area de Trabi i
s ™ .
Abrir
Abrir em nova janela 21p
» Extrair Tudo... [
Fixar na Tela Inicial ‘
D Verificar com o Windows Defender..
&
-« Abrir com...
Wi Compartilhar com D

= Restaurar versdes anteriores


https://www.youtube.com/watch?v=pg7QWAsUvzA

* Arquivos compactados (.zip)

» Selecione uma pasta para
salvar os arquivos que serao
descompactados

Selecione um destino e extraia 0s arquivos

Os arquivos serdo extraidos para esta pasta

* Depois de escolher uma
pasta click em “Extrair”



Instalacao do unity

e Obrigatoriamente instale em sua casa a mesma versao que esta
instalada na escola:

* 2017.4.40f1
* Link para download: https://unity.com/releases/editor/archive

e Download direto:
https://download.unity3d.com/download unity/6e14067f8a9a/Wind
ows64Editorinstaller/UnitySetup64-2017.4.40f1.exe



https://unity.com/releases/editor/archive
https://download.unity3d.com/download_unity/6e14067f8a9a/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64-2017.4.40f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6e14067f8a9a/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64-2017.4.40f1.exe

Versao do Unity: 2017.4.40f1

* E possivel fazer o download diretamente do site
* Instale o Unity Editor 64-bit

Unity 2023.X Unity 2022 X
Unity 2017.4.40
Maio 18, 2020

Unity 2017.4.39
Abril 3, 2020

Unity 2017.4.38
Marco 20, 2020

Unity 2021.X

Unity Hub

Unity Hub

Unity Hub

Unity 2020.X Unity 2019.X Unity 2018.X Unity 2017.X

Downloads (Win) A Downloads (Mac) v Downloads (Linux)

Unity Installer

Unity Editor 64-bit
Downloads (Mac) v Downloads (Linux)

Built in shaders

Unity Accelerator

Torrent download Downloads (Mac) WV Downloads (Linux)

(Win+Mac)

\"

Unity 5.X

Release Notes

Release Notes

Release Notes



Instalacao Unity passo a passo

€ Unity 2017.4.40F1 (64-bit) Setup —

Welcome to the Unity 2017.4 4011
(64-bit) Setup

Setup will guide you through the installation of Unity
2017.4.40f1 (64-bit).

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Mext to continue,

€ Unity 2017.4.40F1 (64-bit) Setup —

License Agreement
Please review the license terms before installing Unity 20174, 40f1 {64-hit).

ot

<

Unity Terms of Service
Last updated: April 3, 2023

What's changed:

most notably to cover our Unity Gaming Services
offerings, as well as our data processing terms.

[+]I accept the terms of the License Agreement

We have posted an update to our Terms of Service

Print

Cancel




Q Unity 2017.4.40f1 (64-bit) Setup
Choose Components

Choose which features of Unity 2017.4.40f1 (64-bit) you want to install.

ot

q

Chedk the components you want to install and unchedk the components you don't want to

install, Click Mext to continue,

Select components to install:

Space reguired: 1,9GB

Mullsoft Install Svstem w2,50,0-Unicode

) Unity 2017.4.401 (64-bit) Setup

Choose Install Location
Choose the folder in which to install Unity 2017, 4.40f1 (64-bit).

q

< Back

Cancel

Setup will install Unity 2017, 4.40f1 (64-bit) in the following folder, To install in a different

folder, dick Browse and select anather folder. Click Mext to con

Destination Folder

finue,

Browse...

Space reguired: 1.9GE
Space available: 183, 2GE

Mullsoft Install System w2, 50, 0-Unicode

< Back

Mext = | Cancel




Instalar o Unity HUB(2024)

* Link para download: https://public-
cdn.cloud.unity3d.com/hub/prod/UnityHubSetup.exe



https://public-cdn.cloud.unity3d.com/hub/prod/UnityHubSetup.exe
https://public-cdn.cloud.unity3d.com/hub/prod/UnityHubSetup.exe

Instalacao do Unity hub

& Instalagdo do Unity Hub

Acordo de Licenca

Pressione Page Down para ver o restante do acordo.

aceitar o acordo para instalar o Unity Hub,

Paor favar, leia com atencdo os termos da licenca antes de instalar o Unity Hub,

5~

Se vocé aceita os termos do acordo, digue em Eu Concordo para continuar, Vocé deve

Cancelar

@ Instalagido do Unity Hub — >

Escolha o Local da Instalagio
Escolha a pasta na qual instalar o Unity Hub, Eﬂ

O Unity Hub sera instalado na pasta a sequir. Para instalar em uma pasta diferente, digue em
Procurar e selecione outra pasta. Cligue em Instalar para inidar a instalacao.

Pasta de Destino

": rogram FilesYUnity Hub Procurar. ..

Espaco necessario: 445.4 ME
Espaco disponivel: 188.8 GB

« Voltar Instalar | Cancelar




Unity Hub 3.7.0

Faca login
®

* Procedimento necessario Welcome to Unity Hub

‘i a ra executa r O U n Ity - Manage all your Unity projects and

* Faca login ou crie uma

New to Unity? | Create account
conta

editor installations in one app.

Sign in

* Os laboratorios da escola
ja estdo configurados. SR

Support Made with Unity




SO € necessario para
instalar e utilizar o Unity
no seu computador.

Faca login ou

crie uma
conta

Sign into your Unity ID

If you don't have a Unity ID, please create one.

Email

Password

v'| Remember me

OR

oQdB



Locate existing installation

Unity Hub 3.7.0

Install Unity Editor

¥ 2022.3.18f1 us

Location
C:\Program Files\Unity\Hub\Editor

Required: 5.01 GB Available: 188.23 GB

Install Unity Editor

Locate existing installation

Don't ask me again Skip installation




Unity Hub 3.7.0 - O

Versao Unity

‘ I : 2 O : 2 fl HE A\ No active licenses To create and open projects, you need an active license. Manage licenses

Projects I n Sta | IS Locate Install Editor

Installs

All Official releases Pre-releases
Learn

* VA no menu installs.

Community

* Click no botao Locate
e Selecione o arquivo
“C:\Program
Files\Unity\Editor\uni
ty.exe”

No installs, yet

Install Editor

Downloads




Unity Hub 3.7.0

Projects

Installs

Learn

Community

Downloads

(©

Preferences

A\ No active licenses To create and open projects, you need an active license.

Installs

All Official releases Pre-releases

© 2017.4.40f1 vu1s
C:\Program Files\Unity\Editor\Unity.exe

Windows

Locate

O

Manage licenses

Install Editor

Ative uma
licenca do
unity

Clique na engrenagem



Escolha a opcao “Licenses”

* Cligue no botao “add”

Unity Hub 3.7.0

Preferences

Projects Licenses Get help C Refresh Add

Installs
Appearance
Licenses
Privacy

No licenses, yet
Advanced

Add license

Unity Hub 3.7.0




Escolha:
“Get a free personal license”

Unity Hub 3.7.0

Add new license

Activate with serial number
Enter a serial number to activate an existing Plus or Pro license

Activate with license request
Create and upload a license request to activate an existing license

Get a free personal license
Activate a personal license to use the free version of Unity Editor




Aceite 0os termos de uso

Unity Hub 3.7.0

Get Unity Personal

You need an active license to use Unity. By agreeing to the terms
below, you confirm that you are eligible to use Unity Personal license.
Refer to our for more details. Reminder, if you're
part of an organization that uses Unity Pro, Unity Enterprise, or Unity
Industry, you're ineligible to use Unity Personal.

Agree and get personal edition license




Licenca ativada

Unity Hub 3.7.0

Preferences

Projects Licenses Get help C Refresh

Installs
- Personal
Appearance

Licenses

Privac i
Yy + Return license

Advanced

Unity Hub 3.7.0




Criar um novo projeto

 Selecione “Projects”
* Cligue no botao “new Project”

Unity Hub 3.7.0 = O

P r0je cts ~ New project

MODIFIED EDITOR VERSION




Defina o template 2d

Unity Hub 3.7.0

e Escolha o nome para o
projeto

All templates

Core
3D

Template

* Escolha o local dos

Learning

a rq u iVOS $§n1plate

New project
Editor Version: 2017.4.40f1 u1s

2D
This is an empty project configured for 2D
apps. It uses Unity's built-in renderer.

Read more

aula0|

Location
C:\Users\helio

Unity Cloud Organization
helioesperidiao

Create project




Libere o acesso no firewall.

* Permita se for solicitado.

O Windows Defender Firewall bloqueou alguns recursos
deste aplicativo

0 Windows Defender Firewall blogueou alguns recursos de Unity Hub em todas as redes publicas
e privadas.

fﬂ MNome:
Formecedor:  Unity Technologies Inc.

Caminho: C:\program filesunity hublunity hub.exe

Este aplicativo ja foi blogueado ou desbloqueado para outro tipo de rede.
Permitir Unity Hub & comunicacdo nestas redes:
[]Redes privadas, como minhia rede doméstica ou corporativa

Redes plblicas, como as de aeroportos e cafeterias (ndo recomendado
porque essas redes sempre tém menos ou nenhuma seguranca)

Cuais s3o0 o5 riscos de permitir um aplicativo através de um firewall?

GPermiﬁr BCESS0 Cancelar




FACA NO LABORATORIO:



Abra o Unity hub
Criar um novo projeto

* A versao do Unity hub instalada nos laboratorios e ligeiramente

diferente
e Click no botao Azul “NEW”

Projects

Aula01
Aulas

aulaAnimacao

gigest0001

digest

2017.4.40f1

2017.4.40f1

2017.4.4011

2017.4.4011

€ Hub3.4.1 Available

ADD

— ] >

a O

3 days ago

4 months ago

4 months ago




Configuracoes do projeto

Escolha a opgao 2D

Defina um nome para o projeto em
“Project name”

“Location:” Defina onde todos os
arquivos do projeto serao salvos.

No exemplo os arquivos serao salvos em:
D:\professor\2023\cti\jogos\Meulogo

Portanto salve o conteudo inteiro da
pasta “Meulogo”

O projeto é composto de muitos arquivos

Todos os arquivos e pastas devem ser
salvos

Templates

Settinns

MeuJogo

2D

D:\professor\2023\cti\jogos




Configurando um editor de codigo

* Vocé pode escolher seu editor favorito.

* Editores mais comuns:

* Mono Develop
e Visual Studio
e Visual studio code.



Configurar o editor de codigos:
monoDevelop




Configurar o Editor de codigo monoDevelop

* E necessario realizar esse procedimento apenas uma vez.
e Ao carregar o Unity va o menu: “Edit”>>"Preferences...”

6;‘ Unity 2017.4.40f1 Personal (B4bit) - Aulall.unity - &uli
File = Edit Assets GameObject Component Wind

@ Undo Selection Change Ctrl+Z
= H Redo Selection Change Ctrl+Y
Cra:
Cut Ctrl+ X
v <
| Copy Ctrl+C
i Paste Ctrl+V
Duplicate Ctrl+D
Delete Shift+Del
Frame Selected F
Lock Wiew to Selected Shift+F
Find Ctrl+F
Select All Ctrl+ 4

Preferences...



MonoDevelop

Unity Preferences nl

* Click em “External Tools”

External Tools

o ESCOIha a Opgao ”MonODEVEIOp General rnal Seript Editar | MongDevelop (built-in) sl

. . )) Download MonaDevelop Installer ]
( B u I It_l n ) External Tools
Add .unitypro] s to .sin v

Colors | Editor Attaching 7
* Caso seja necessario o unity o pn b s
indicara um link para download. o1 Cacha | REVEC" ”'H}Hﬁﬁll — ]
* Caso necessario faga o download e - fkaﬁi:wg
instale o monoDevelop. e .

* Feche a janela “Unity Preferences”
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Executa o jogo —

Q Unity 5.6,0f2 Personal (64bit) - Untitled - 2uladl - PC, Mac & Linux Standalone «<Dx17 =

File Edit Assets GarmeObject Component  Window  Help

[ &M | 45 | =) | = | == Center | & Local | [ | | 11 | | 2] ] | € collab ~ | | e | | Account - | [ Lavers - | | Layvout - |

“= Hierarchy | - -— | # Sscene | €& Game 1 Asset Store = ® Inspector | Serwvices [
Shaded -| | 2o e | <) | @& 7| | Sizmos 7| (EraAll

| Create ‘l o all

¥ < Untitled
Main Camera

Propriedades de
um elemento de cena

Lista de elementos de cena

Cenirio

L

| % | S

B3 Project | E conscle,
Create T =
YﬁFaunrites
':;f—'::_nll Materials

0 Al Models

'E'?—j_.ﬁ\ll Frefabs
Assets do projeto

Assets
Thi= falder is empty

Mensagens de status, alertas e bugs

Pastas do projeto




Restaurando o Layout Original

* Se perder ou fechar algum dos painéis e quiser restaurar o layout
original do programa, acesse a opcao Window > Layouts > Revert
Factory Settings

Q Unity 2017.4.40f1 Personal (B4bit) - Untitled - aulall - PC, Mac & Linux Standalone <DX17>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

[@ | 4*; | = | o’ K@E] @ Mext Window Ctrl+Tab

= Hierarchy | Previous Window Ctrl+Shift+ Tab & Asset Store

v @ ontiled — N e

Main Camera Services Ctrl+0 4 5plit

Scene Ctrl+1 L=2Ld
Garne Ctrl+2 Tall
Inspector Ctrl+3 e
Hierarchy Ctrl+4 Save Layout...
Project Ctrl+5 Delete Layout...
Animation Ctrl+6 Revert Factory Settings...

Profiler Ctrl+7



Estrutura do Projeto

Podemos ignorar todas as pastas e nos

atentar apenas a pasta Assets, que € onde

ficarao todos os arquivos e recursos do
nosso jogo (modelos 3D, sons, graficos,
telas e botoes).

Mome

Assets

Library
ProjectSettings
Termnp

UnityPackageManager

B Aulall.sln

Data de modificagdc
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SO 1

LR w T ol L ol g B

PP R
SOS 1
I
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PR PR e
SO 1
LT o I

LT B il e

Tipo

Pasta
Pasta
Pasta
Pasta
Pasta

Yisual Studio Solu...

de ar
de ar
de ar
de ar

de ar

quIvos
"|'Ii" -
Ui

quivOs
Uit

rguit

05

"OE

Tamanho

| KB

Create
Show in Explorer
Open
Delete

Open Scene Additive

Import Mew Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh
Reimport

Reimport All
Extract From Prefab
Run APl Updater...

Open CF Project

Ctrl+R

Folder

C# Script

Shader

Testing

Playables

Assembly Definition

Scene
Prefab

Audio Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture
Lightmap Parameters

Custom Render Texture

Sprite Atlas
Sprites
Tile

Animator Controller
Animation
Animator Override Controller

HAoatar Mask
Timeline

Physic Material
Physics Material 2D

GUI Skin

Custom Font
Legacy

UlElements View




Editor de Cena e Navegacao 3D

O BRI

= Hierarchy
nalho denavegagio  |mmmo
Alt + cligue Esquerdo Orbit
Click do Scroll Pan
Scroll Zoom
F Zoom no objeto selecionado
Z Alinhamento do Pivot (Object/Center)

X Orientacdo do Pivot (Local / World)



Atalho util O EIEIEAIE)

“= Hierarchy

Q Pan

W Move

E Rotate

R Scale

T Rect Tool

Y Move Rotate Scale (segure Shift para View Align)

> Tnml

Ctrl + P Executar Aplicacdo (Play/Stop)
Shift+ Espaco Tela Cheia na janela ativa (em foco)
Ctrl + D Duplicar

Ctrl+ N Novo Node — Empty




Q Unity 2017.4.40f1 Personal (84bit) - Aulald.unity - Aulall
File Edit Assets GameObject Component Window

Bl 4 cooe ,
Acrescente seus Assets S S

Open
v € Aulal
T Delete
b Id| P
9 - Open Scene Additive

®* Click no menu: Assets >> Import iy | meortNew Aset.
new Asset

2 Import New Asset

<« v M l professor > 2023 cti » jogos » Auladl Ascets cenario Deserto

" Selecione os arquivos de assets

. . Ao cihid po L-Pns_ - L o ipng___w_
desejados e click em Import e oo oo
] “ 3-?”9_. o PNG i:‘q’Lin PMNG

= Caso possua muitos assets crie mais pastas
B Documentos A?qr:fiu.:. PNG ,n(fqlgiu.:. PNG

dentro da pasta Assets para manter a P =
organizacao e {4; e E:l;"”

9.png 10.png
Arquive PNG Arquivo PNG
6,82
11.png
Arquivo PNG
10,4 KB
13.png
Arquive PNG
B ESD-USB (G:) 853 KB

l boot

“1,png" "2.png" "3.png" "d.png" "S.png” "6.png" "7.p

= :
Import | Cancelar |



ApoOs importar

* Na parte inferior da interface padrao do Unity é possivel visualizar os
assets que foram importados para a plataforma.

3 Project

|Crlatl'| ’ |4|‘
Tf}Favnrites As ario » Deserto » Tile
@AII Materials

(a
sets » cen
1 all Models ]
'ﬂ;;et; e — ..-..j
. 1 2 3 4 5 3 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

& Aula0l

¥ & cenario




Posicao no plano 2d

* O Unity trabalha com conceitos
de posicionamento no plano.

* Observe que o ponto A possui
X=2 e y=3




Posicao dos assets no cenario 2d

* Todo asset posicionado no
cenario é arranjado conforme as
posicoes x e y.

* Observe ao lado um bloco
posicionado no plano.




&) Unity 2017.4.401 Personal (64bit) - Untitled - Aula01 - PC, Mac & Linux Standalone” <DX11> - X

P [ ] [ ] ! t
V 4 °
File Edit Assets GameObject Component Windew Help
(@ | S| = ol ] [center| ool ] (> 11 » [ Coliab - ] [ | [Account ~ | [Layers -] [Layout -]

° A r ra St e O S a S S et S “Ererarey 1 . TR B0 rnipector  ISERIEEE @
| Create | EAT Shadsd =20 || ¥ - A ——
v € untitled* =

<) |
Main Camera
1
H

para dentro do L
cenario e o0s

posicione no

plano.

3 Project | Elconsole a-=
| creste +| & D
¥ '/ Favorites Assets » cenario » Deserto » Tile

i ii..‘i.....'
2 H s e 7 8 10 11 2 12 14 16

©Lall Models
(© Al Prefabs

¥ Gl Assets
 Aulaol
¥ & cenario
v &5 Deserto
& Objects

== Tile




Propriedade: Position

# Scene € Game : £ Asset Stare 8 Inspectar Services B = i Cad.a _E|ement0 , .
S I — P O state > posicionado no cenario
Tag Luntiqged £ Layer (Defaut - POSSuUl uma serie de
¥ .~ Transform #-, M
Position ®|-9.084178 |¥ -3.33612 Z D | prOpHEdadeS
Rotation %[0 [0 |Z|o | . .
scal xi —wvizi  » Aoclicar no objeto de
| rite Renderer [ % 1
T D sprite Renderer ar cena conforme figura ao
calr — 1 lado é possivel verificar
Fli XY
I"«"I.:cerial |HSprites-DefauIt | @ tOdaS.aS Suas
Oram Made [Simee ! propriedades.
Sorting Layer | Defaulx ¢ .
Order inLayer - - * Exemplo de propriedade:
Mask Interaction Hone i °

_ Posi_tlon: xyez
» z:?:l::rs_DSEF't"ia'::sltDefault :ﬁ' eqUIvalem a pOSICaO de
cada elemento dentro do
add Component Cena rIO.




Propriedade: Position

* Aimagem ao lado

e e G bl e aea: e . representa a selecdo de
1y — o] Layer (Defa J um conjunto de objetos
T::;::itio-lr;ra“s‘:mm x[— |r|-3.33612 |Z|0 #[ de Jogo
o i1+ * Epossivel verificar que a
T g propriedade Position Y de
color [ | todos eles é igual.
Flip Ll
o pepeint 2 * Isso permite que
Sorting Layer [ Default ol acontega uma
Order in Layer E | alinhamento emy, ou
faskinferacton | [tene ] seja ndo ha um elemento
| B g com alinhamento mais
alto que o outros, todos

possuem a mesma altura
de alinhamento.



Propriedade: Color

P ' | e Existem outras

o — propriedades além das
T:Lé!:;;::ritckcndercr iz Ii ii @ # propriedades de
e posicionamento.

Material

:;:;:‘:; “ "+ Apropriedade color

e permite aplicar um
S e u‘! filtro de cor a um
determinado Asset
conforme figura ao
lado.




Propriedade: Order Layer

* Essa propriedade permite definir
guando um objeto é posicionado
a frente ou atras de outro objeto.

e Observe a figura ao lado, o
arbusto deve possuir um order
layer maior que o order layer da
arvore, pois o arbusto esta a
frente da arvore.




Propriedade: Order Layer

e Observe a figura ao lado, o
arbusto deve possuir um order
layer menor que o order layer da
arvore, pois o arbusto esta atras
da arvore.




Como mudar o order layer?

H Scene | € Game £F Asset Store .= | 8 Inspector | Services -
Shaded *|[20 || % | 4D | &d I7]| Gizmos =| ZAl ) 0 o [Bush () [ Static Y Pa ra m u d a r O
Tag [ Untagged t] Layer [ Default #] .
YA Transform @= order layer click
Position ¥ -6.862395 |Y -2.283417 Z 0 |
Rotation X0 Y0 ‘Z0 |
Fota X | CN— ~ sobre o elemento
v | [ Sprite Renderer i, Ari
Sprite |ZlBush (1) e no Cenarlo e
Color | | #
Flip mEanL, procure d
Material |\ Sprites-Default | @ .
i (Simgi . propriedade
Sorting Layer | Default &
| Order in Layer |1 | Order Iayer
Mask Interaction | Maone i
Sprites-Default 2 %
» Shader | Sprites/Default
Ldd Component




* Fisica em jogos se refere a uma
simulacao controlada pela propria
engine.

Conceltos

sobre fisica * No Unity, existem duas engines de fisica
disponiveis, uma 2D, baseada na Box2D,
e outra em 3D, chamada PhysX.



Collider

Componentes que marcam o volume fisico de um objeto, assim como o material fisico (com atrito e
elasticidade) que define parte de seu comportamento.

Existem varios tipos de colisores, cada um com formato diferente (por exemplo, BoxCollider, SphereCollider).

Também mantem informacdes sobre o tipo de interacdo que tem com outros objetos (colisao ou sobreposicao).
Esse componente tem métodos e eventos que utilizamos para criar l6gica para interagoes fisicas, como
OnCollisionEnter e OnCollisionExit. Para que um script possa utilizar essas funcdes-evento, o objeto a que esta
atrelado tem que ter um Collider.




Colisao de elementos

 Acrescente o chao do cenario.

e Cligue sobre o componente.

* V4 ao menu Component >> Physic2D>>Box Collider 2D

* Faca para todos os elementos onde pode ocorrer colisao.

Component  Window  Help

[ Add..,
Pdesh
Effects
Phygsics

I Phiysics 20
Mavigation
Audio

Ctrl+Ehift+4,

L L

ne € Same £ Asse
- £ -

Rigidbody 2D
Box Collider 2D
Circle Collider 2D

Edge Collider 20
Palygon Collider 20

Distance loint 2D
Fixed Joint 2D
Friction Joint 2D

Hinge Joint 2D

Realativee lnint 2N

v M ¥ Box Collider 2D [ %
Edit Collider
Material |N|:|ne (Physics Material 20} | @
Is Trigger -
Used By Effectar ]
Offset 0 N[ |
Size % 1,28 Y 1.2 |
Sprites-Default &

> Shader | Sprites/Default




Colisao de elementos

m: ' 2 e Quando é adicionada a caixa

Scale ¥ 0.2893128 Y 0.2893128 |Z 0.2893128 . ~
—— = de colisao a um elemento de
Sprite [Il1dle__no0 ]

| E cena, a caixa de colisao
e e torna-se uma propriedade do
s elemento.

i
Sorting Layer | Default i)
Mok msion i 1+ Além das propriedades de
e oo posicionamento e cor agora
Mate.rial |Nor‘|e (Physics Material 2D) |0 O elemento possul .
e propriedades de colisao.
Used By Composite ] , , .
gth:EtTilinq E|o.os:'ssaaz|v|n | ¢ E pOSSIVE| Conflgu rar O
Size ¥/1.524556 | Y |4.86 | 1

; tamanho da caixa de colisdo
ke _ (hitbox) clicando em edit
Collider como pode ser viso

na figura ao lado.




Corpos rigidos

* O principal tipo de fisica usado em jogos é a fisica de corpos

rigidos, que considera que objetos ndao deformam ou alteram
seu volume e material quando afetados por interacdes como
colisdes.

RigidBody2D
 Componentes que marcam um objeto
como parte da simulacao fisica. Configura
propriedades como massa, velocidade e
arrasto, e permite o controle de como
esse objeto se movimenta e gira em
resposta a forcas.

O componente também guarda métodos
para a aplicacao de forcas sobre o objeto.



RigidBody 2D

* Acrescento o caixote

* Defina 0 como caixa de colisao 2D
* V4 ao menu Component >> Physic2D>>Box Collider 2D

* Acrescente Fisica ao de corpo Rigido
e Va ao menu menu Component >> Physic2D>>RigidBody 2D
 Como a caixa € um corpo rigido ao rodar o jogo

ela vai cair se se colidir com o chao que por
sinal € uma caixa de colisao.

Add..,
hesh
Effects
Physics
Physics 2D
Mavigation
Sudio
Rendering
Layout
Mizcellaneous
Event
Metwark

]

Cormponent  Window Help

Crrl +5hift+4,

>
>
»
>
>
>
»
>
>
>
»
>

ne € Same

1

& Assi
ENERE AR~

Rigidbody 2D

Box Callider 20
Circle Collider 20
Edge Collider 2D
Polygon Collider 2D

Distance loint 20
Fized loint 20
Friction laint 20
Hinge laint 20




Faca suposicoes

* 0 que acontece se o cawboy e o
chao forem configurados com
colisor?

* 0 que acontece se o cawboy for
configurado como corpo rigido e o
chao for configurado como colisor?

O que acontece se o chao for
configurado como corpoRigido?




O que e FPS(frame per second)?

* O FPS ¢é a sigla que determina a quantidade quadros por segundo em
um filme, uma animac¢ao ou uma cena de um jogo.

* Quanto mais quadros, mais fluida sera a animacao e mais detalhado
sera 0 movimento

* O cérebro humano de transformar imagens em sequéncia em um
“filme” dentro de nossas cabecas.



< ONE SECOND >







Script na computacao

 Script € um texto com uma série de instrucoes escritas para serem
seguidas por um computador.

* O termo € uma reducao da palavra inglesa manuscript, que significa

”  («l

“manuscrito”, “escrito a mao”.



Criar um Script para o0 Jogo

* Click no meu “Assets”>>"C# Script”

* Mude o nome do arquivo criado para : Jogador e efetue dois cliques para editar o script

Q Unity 20174401 Personal (64bit) - Aulall.unity - Aulall - PC, Mac & Linux Standalone <DX11=
File Edit Assets GameObject Component Window Help

K

“= Hierarcl
Create =
v < Aulal
Main C
1
2
211}

I R

Create
Show in Explorer
Open

Delete
Open Scene Additrve

Import Mew Asset...

*

Folder

C# Script

Shader »
Testing *
Playables »
Assembly Definition



Entenda o Script

Caracteristicas de comportamento
individual.

Nome do Arquivo

Flusing HaityEngine;
Lusing System,Collections;

Flpublic class Movimentologador @ MonoBehaviour {

Executa somente quando
7 veid Start () { O jogo é iniciado

/f Use this for initializatiaon

i

// Update is called once per frame
= voild Update () {

i

Executa uma vez a cada frame



Atributos

* Os atributos sao caracteristicas.

e S30 utilizados para descrever alguma coisa.

* Quais os atributos da sala?

* Quais os atributos da mesa?

* Quais os atributos de um personagem de jogo?



Atributos do Personagem

using UnityEngine;

// Classe que controla o movimento do personagem
public class PersonagemAulal : MonoBehaviour

// Varidveis para controlar a velocidade do personagem

float VelocidadeX; // Velocidade no eixo X (horizontal)

float VelocidadeY; // Velocidade no eixo Y (vertical)

float VelocidadeHorizontalMaxima; // Velocidade mdxima que o personagem pode atingir no eixo X

float DirecaoHorizontal; // Direg¢dGo do movimento horizontal (-1 para esquerda, 1 para direita, © para parado)
Vector2 VetorVelocidadePersonagem; // Vetor que armazena a velocidade do personagem em X e Y

// Regeréncia ao componente Rigidbody2D do personagem

Rigidbody2D CorpoRigidoPersonagem;

void Start () {

}
void Update () {

}




using UnityEngine;

// Classe que controla o movimento do personagem
public class PersonagemAulal : MonoBehaviour %

// Varidveis para controlar a velocidade do personagem
float VelocidadeX; // Velocidade no eixo X (horizontal)
float VelocidadeY; // Velocidade no eixo Y (vertical)

float VelocidadeHorizontalMaxima; // Velocidade mdxima que o personagem pode atingir no eixo X

float DirecaoHorizontal,; //(-1 para esquerda, 1 para direita, @ para parado)
Vector2 VetorVelocidadePersonagem; // Vetor que armazena a velocidade do personagem em X e Y
Rigidbody2D CorpoRigidoPersonagem; // Referéncia ao componente Rigidbody2D do personagem

// Método chamado uma vez no inicio do jogo
void Start () {

}

// 0btém o componente Rigidbody2D do objeto ao qual este script estd anexado
CorpoRigidoPersonagem = GetComponent<Rigidbody2D> ();

// Define a escala da gravidade fara 0 Rigidbody2D (1 é o valor padrdo)
CorpoRigidoPersonagem.gravityScale = 1f;

// Congela a rotacdo do Rigidbody2D para evitar que o personagem gire ao colidir com algo
CorpoRigidoPersonagem.freezeRotation = true;

// Inicializa as varidveils de velocidade

VelocidadeX = of; // Comeg¢a parado no eixo X

VelocidadeY = of; // Come¢a parado no eixo Y

VelocidadeHorizontalMaxima = 2.5f; // Define a velocidade mdxima no eixo X
DirecaoHorizontal = of; // Comeca sem direcdo definida

// Cria_um _vetor de velocidade inicial para_o personagem_
VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY);

void Update() {

Inicializacao
de Variaveis

O método void Start() deve ser

utilizado para iniciar variaveis e
propriedades do Personagem.

Nesse momento o Corpo Rigido
qgue foi adicionado ao
personagem

(Component>>Physic2D>>Rigid
Body2D) é inserido na variavel
CorpoRigido, assim é possivel
modificar propriedades de fisica
utilizando a variavel
CorpoRigido.

Observe que a propriedade
freezeRotation € modificada
para true, isso impede que o
personagem rotacione quanto
tocar em quinas.



C I’l a r m OVI m e ﬂtO h O rl ZO nta ‘ DirecaoHorizontal Recebe até 1 para direita e

até -1 para esquerda.
Quando parado Recebe 0.

void Update () {

// Input.GetAxis("Horizontal") retorna um valor entre -1 e 1:

// -1 para esquerda, 1 para direita, @ se nenhuma tecla estiver sendo pressionada
DirecaoHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");

// Calcula a velocidade no eixo X multiplicando a dire¢do pela velocidade madxima
VelocidadeX = VelocidadeHorizontalMaxima * DirecaoHorizontal;

// Mantém a velocidade atual no eixo Y (para nGo—interferir na gravidade ou pulo)
VelocidadeY = CorpoRigidoPersonagem.velocity.y;

=5 * DirecaoHorizontal.

// Cria um novo vetor de velocidade com os valores calculados
VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY);

// Aplica o vetor de velocidade ao Rigidbody2D para mover o personagem
CorpoRigidoPersonagem.velocity = VetorVelocidadePRersonagem;

Determina o mddulo, sentido e direcao do movimento




using UnityEngine; Céd IgO CO m p | etO

public class PersonagemAulal : MonoBehaviour {
// Varidveis para controlar a velocidade do personagem
float VelocidadeX; // Velocidade no eixo X (horizontal)
float VelocidadeY; // Velocidade no eixo Y (vertical)
float VelocidadeHorizontalMaxima; // Velocidade mdxima que o personagem pode atingir no eixo X
float DirecaoHorizontal; // Direg¢do do movimento horizontal (-1 para esquerda, 1 para direita, © para parado)
Vector2 VetorVelocidadePersonagem; // Vetor que armazena a velocidade do personagem em X e Y
Rigidbody2D CorpoRigidoPersonagem; // Referéncia ao componente Rigidbody2D do personagem
void Start () {
CorpoRigidoPersonagem = GetComponent<Rigidbody2D> ();// Obtém o Rigidbody2D do objeto ao qual este script estd anexado
// Define a escala da gravidade para o Rigidbody2D (1 é o valor padrdo)
CorpoRigidoPersonagem.gravityScale = 1f;
// Congela a rotag¢do do Rigidbody2D para evitar que o personagem gire ao colidir com algo
CorpoRigidoPersonagem.freezeRotation = true;
VelocidadeX = of; // Comeca parado no eixo X
VelocidadeY = of; // Comeca parado no eixo Y
VelocidadeHorizontalMaxima = 2.5f; // Define a velocidade maxima no eixo X
DirecaoHorizontal = of; // Comeca sem direcdo definida
VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY);
CorpoRigidoPersonagem.velocity = VetorVelocidadePersonagem;
}
void Update () { // Método chamado uma vez por frame (quadro)
// -1 para esquerda, 1 para direita, @ se nenhuma tecla estiver sendo pressionada
DirecaoHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");
// Calcula a velocidade no eixo X multiplicando a dire¢do pela velocidade maxima
VelocidadeX = VelocidadeHorizontalMaxima * DirecaoHorizontal;
// Mantém a velocidade atual no eixo Y (para ndo interferir na gravidade ou pulo)
VelocidadeY = CorpoRigidoPersonagem.velocity.y;
// Cria um novo vetor de velocidade com os valores calculados
VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY);
// Aplica o vetor de velocidade ao Rigidbody2D para mover o personagem
CorpoRigidoPersonagem.velocity = VetorVelocidadePersonagem;



Melhorando o codigo - Organizacao

* Conforme o andar do desenvolvimento de um jogo € possivel verificar
gue o método Update ganha mais linhas de cédigo conforme o
Personagem ganha funcionalidade.

* E possivel que ao final do desenvolvimento o jogo possua centenas de
linhas de cdédigo ou mais.

* Para melhor organizar o que é programado em void Update() vocé
pode criar blocos de cédigo separados, onde cada bloco possui uma
funcionalidade diferente.



// Classe que controla o movimento do personagem
public class PersonagemAulal : MonoBehaviour {

[ ~NJ
// Varidveis para controlar a velocidade do personagem O r a n I Za a O
float VelocidadeX; // Velocidade no eixo X (horizontal)
float VelocidadeY; // Velocidade no eixo Y (vertical)
float VelocidadeHorizontalMaxima; // Velocidade mdxima que o personagem pode atingir no eixo X
float DirecaoHorizontal; // Dire¢do do movimento horizontal (-1 para esquerda, 1 para direita, © para parado)
Vector2 VetorVelocidadePersonagem; // Vetor que armazena a velocidade do personagem em X e Y
Rigidbody2D CorpoRigidoPersonagem; // Referéncia ao componente Rigidbody2D do personagem
void Start () { // Método chamado uma vez no inicio do jogo
CorpoRigidoPersonagem = GetComponent<Rigidbody2D> (); // Obtém o componente Rigidbody2D do objeto ao qual este script estd anexado
CorpoRigidoPersonagem.gravityScale = 1f;// Define a escala da gravidade para o Rigidbody2D (1 é o valor padrdo)
CorpoRigidoPersonagem.freezeRotation = true; // Congela a rotacdo do Rigidbody2D para evitar que o personagem gire ao colidir com algo
// Inicializa as varidveis de velocidade
VelocidadeX = of; // Comec¢a parado no eixo X
VelocidadeY = 0f; // Comeca parado no eixo Y
VelocidadeHorizontalMaxima = 2.5f; // Define a velocidade mdxima no eixo X
DirecaoHorizontal = of; // Comeca sem direcdo definida
VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY);// Cria um vetor de velocidade inicial para o personagem
CorpoRigidoPersonagem.velocity = VetorVelocidadePersonagem; // Aplica o vetor de velocidade ao Rigidbody2D para mover o personagem

void Update () { Método chamado uma vez por frame (quadro)
MovimentoHorizontal (); // Chama o métode—pera—controlar o movimento horizontal do personagem

Nesse momento do curso
trataremos como um bloco de

void MovimentoHorizontal(){ // Método para controlar o movimento horizontal do personagem

// Obtém a direcdo horizontal a partir do input do jogador (teclado ou controle) Céd|go que pode sera chamadc
// Input.GetAxis("Horizontal") retorna um valor entre -1 e 1:

// -1 para esquerda, 1 para direita, © se nenhuma tecla estiver sendo pressionada quando acontecer um update
DirecaoHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal™);

VelocidadeX =VelocidadeHorizontalMaxima * DirecaoHorizontal;// Calcula a velocidade no eixo X multiplicando a direcdo pela velocidade mdxima
VelocidadeY = CorpoRigidoPersonagem.velocity.y; // Mantém a velocidade atual no eixo Y (para ndo interferir na gravidade ou pulo)
VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY); // Cria um novo vetor de velocidade com os valores calculados
CorpoRigidoPersonagem.velocity = VetorVelocidadePersonagem; // Aplica o vetor de velocidade ao Rigidbody2D para mover o personagem



Adicione o scritp no ® &R o
personagem

Tag|Untagged ¢ Layer [Defaulr ¢

-6.38 Y -1.37
0 Yo
0.3818E Y 0.38188

* Para que o script comece a funcionar é

necessario que ele seja inserido dentro
do personagem.

* Click no arquivo do script e arraste
para dentro do asset do O

.
personagem localizado na cena. Nore (st
»
* Se ndo existir nenhum

problema no scritp o mesmo S
aparecera na lista de

Curves Pos: 0 Quat: 0 Euler: 0 Scale: 0
Muscles: O Generic: 0 PPtr: 1

propriedades do personagem 5 (0/0m) Stream: 1 (100.0%)
no inspector

Sprites-Default 3
> Shader | Sprites/Default

Script inserido no asset do personagem




Salvar o projeto q

* Lembre-se da pasta que vocé
escolheu para salvar os 9 =
aquiVOS do projeto 2d- L -IZ;::‘.};;’nr:c;fessor\2023\cti\jcg05

* No exemplo ao lado os
arquivos serao salvos na pasta:
» d:\professor\2023\cti\jogos\meujogo

* Antes de fechar o jogo salve a cena.

* Menu:
* File>> Save Scene>> de um nome para o

cenario
* Salve todo o contelido da pasta:

» d:\professor\2023\cti\jogos\meujogo S ity ity

~ :https://youtu.be/mT122XNuAPU

. Ocultar pastas




Salvar e Abrir Projeto de jogo no Unity




Git Hub da Disciplina

https://github.com/helioesperidiao/Desenvolvimento-de-jogos



https://github.com/helioesperidiao/Desenvolvimento-de-jogos

Tutoriais sobre github

* https://www.youtube.com/watch?v=EGmzAs1G0z0
* https://www.youtube.com/watch?v=nAHVEzDBVeo
 https://www.youtube.com/watch?v=P9xXbEhghgA



https://www.youtube.com/watch?v=EGmzAs1G0z0
https://www.youtube.com/watch?v=nAHVEzDBVeo
https://www.youtube.com/watch?v=P9xXbEhqhqA
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