Prof. Me. Hélio Esperidiao.

Tipos de Colisao



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 objetoQueParouTocar)

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 colisoes fisicas, como
guando um jogador colide com

uma parede, uma bola atinge
uma plataforma ou dois objetos
colidem em um jogo de quebra-
cabeca
)




Configuracao inicial

e Triangulo(Personagem):
» Corpo Rigido
* Colisor

* Chao
* Colisor

e Chao Vermelho

* Colisor
* Tag:lama




public class tempBimestre2 : MonoBehaviour { Atri b utOS
string TagObjetoStay; //Armazena a tag que o personagem esta tocando
string TagObjetoExit; //Armazena a tag que o personagem parou de tocar
int TotalPulos;
PhysicsMaterial2D MaterialSemAtrito;
int ContadorPulos;
SpriteRenderer Renderer;
string TagObjetoTocado;
bool PegouChave@l;
bool ApertouBotaoPular; // para saber se o botdo de pular foi apertado
float VelocidadePuloSimples; // varivael que guarda a velocidade de pulo do personagem
Collider2D Colisor2dPersonagem; //varidvel que armazena o colisor do personagem
bool EstaTocandoAlgumColisor; //Varidvel que verificar se o personagem estd tocando um colisor
// Varidveis para controlar a velocidade do personagem
float VelocidadeX; // Velocidade no eixo X (horizontal)
float VelocidadeY; // Velocidade no eixo Y (vertical)
float VelocidadeHorizontalMaxima; // Velocidade maxima que o personagem pode atingir no eixo X
float DirecaoHorizontal; // Direg¢do do movimento horizontal (-1 para esquerda, 1 para direita, © para parado)
float VelocidadeVerticalMaxima; //Variavel que armazena a velocidade Maxima Vertical do personagem
float DirecaoVertical; // Varidvel que armazena a direg¢do vertical do personamagem
Vector2 VetorVelocidadePersonagem; // Vetor que armazena a velocidade do personagem em X e Y
// Referéncia ao componente Rigidbody2D do personagem
Rigidbody2D CorpoRigidoPersonagem;



void Start () {

TagObjetoStay="";

TagOb:jjetoExit=" "5 Sta rt
MaterialSemAtrito = new PhysicsMaterial2D();

TotalPulos = 1;

ContadorPulos = 0; )

Renderer = GetComEonent<Spr1teRenderer> ();

PegouChave@l = false;

TagObjetoTocado = ""; o o

ApertouBotaoPular = talse; // inicia a varidvel com false;
EstaTocandoAlgumColisor = false; // inicializa a variavel como falso;

VelocidadePuloSimples = 10.0f; // determina o valor da velocidade do Pulo;
// Obtém o componente Rigidbody2D do objeto ao guaL este script estd anexado
CorpoRigidoPersonagem = GetComponent<Rigidbody2D> ();

Colisor2dPersonagem = GetComponent<Collider2D> ();

// De{1ne a escala da gravidade gara 0 Rigidbody2D (1 é o valor padrdo)
CorpoRigidoPersonagem.gravityScale = 3.0f; _ o

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

// Inicializa as varidveils de velocidade

VelocidadeX = @f; // Comeca parado no eixo X

VelocidadeY = of; // Comeca parado no eixo Y )

VelocidadeHorizontalMaxima = 5.0f; // Define a velocidade maxima no eixo X
DirecaoHorizontal = of; // Comeca sem direcdo definida

VelocidadeVerticalMaxima = 5.0f; // Define a velocidade maxima no eixo y

DirecaoVertical = of; // Define a direg¢do do movimento na vertical

// Cria um vetor de velocidade inicial para o personagem

VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY);

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



OnCollisionStay2D(Collision2D objetoStay)

//Evento que acontece quando um colisor PERMANECE tocando outro colisor.
//A variavel objetoStay possui o objeto que o colisor permanece tocando.

void OnCollisionStay2D(Collision2D objetoStay){

Tag0bjetostay - objetoStay.gameObject.tag;
if (FSEOBJEEeSERy == “1ana’) {

VelocidadeHorizontalMaxima = 1.0f;




OnCollisionExit2D(Collision2D -)

//Evento que acontece quando um colisor para de tocar outro colisor.
//A variavel objetoExit contem o objeto que foi parado de tocar pelo colisor.

void OnCollisionExit2D(Collision2D objetoExit){

Tag0bjetoEXit = objetoExit.gameObject.tag;
if (TSEOBJEEOREE = “1ama”) {

VelocidadeHorizontalMaxima = 5;




OnTriggerkEnter2D

* O OnTriggerEnter2D() € 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 de
colisao, mas .

* 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 ao entrar em

contato com ele.




OnCollisionEnter2D vs
OnTriggerkEnter2D

 Em resumo, OnCollisionEnter2D() é usado para
colisdes fisicas enquanto OnTriggerEnter2D() é
usado para detectar eventos em "trigger
volumes" sem fisica.

* No - ha uma colisao fisica.
* No - nao ha colisdo fisica

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

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




Como configurar um colisor como trigger?

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

v M ¥ Box Collider 2D L] =
Edit Collider

Material [None (Physics Material 2D) | @

Is Trigger [+

Used By Effector -

Used By Composite ]

Auto Tiling -

Offset X0 Y0 |

Size X|1 [r (1 |

Edge Radius 0 |
b Info

Sprites-Default &,

[ Shader | Sprites/Default




Configuracao inicial:

* Triangulo(Personagem):
* Corpo Rigido
* Colisor

* Chao
* Colisor

 Parede Azul

e Colisor
* Is Trigger : true (marcado)

* Tag: paredeAzul




public class tempBimestre2 : MonoBehaviour {

string TagTriggerStay;

Siring FeEnigeercuist. Atributos
string 5

int ContadorPulos;

SpriteRenderer Renderer;

strlng TagObjetoTocado;

bool PegouChaveol;

bool AeertouBotaoPulaP; // para saber se o botdo de pular foi apertado

float VelocidadePuloSimples; // variadvel que guarda a velocidade dedpuLo do personagem

Collider2D Colisor2dPersonagem; //varidvel que armazena o colisor do personagem

bool EstaTocandoAlgumColisor; //Variavel que verificar se o personagem esta tocando um colisor

// Varidveis para controlar a velocidade do personagem

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

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

float VelocidadeHorizontalMaxima; //Velocidade madxima que o personagem pode atingir no eixo X
float DirecaoHorizontal; //Dire¢do do movimento horizontal (-1 para esquerda, 1 para direita, © para parado)
float VelocidadeVerticaiMaxima; //Varidvel que armazena a velocidade Maxima Vertical do personagem
float DirecaoVertical; // Varidvel que armazena a direg¢do vertical do personamagem

Vector2 VetorVelocidadePersonagem; // Vetor que armazena a velocidade dolfersonagem em X eY
Rigidbody2D CorpoRigidoPersonagem; // Referéncia ao componente Rigidbody2D do personagem




void Start () {

TagTriggerStay=""; Start ( )
TagTriggerEnter="";

TagTriggerExit="";

ContadorPulos = 0;

Renderer = GetComEonent<SpriteRenderer> ();

PegouChave@l = false;

TagObjetoTocado = ""; o _

ApertouBotaoPular = false; // inicia a variavel com false;
EstaTocandoAlgumColisor = false; // inicializa a variavel como falso;
VelocidadePuloSimples = 10.06f; // determina o valor da velocidade do Pulo;

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

Colisor2dPersonagem = GetComponent<Collider2D> ();

// Deélne a escala da gravidade ﬁara 0 Rigidbody2D (1 é o valor padréo)
CorpoRigidoPersonagem.gravityScale = 3.0f; _ o
// 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; // Comec¢a parado no eixo X

VelocidadeY = of; // Comeca parado no eixo Y )
VelocidadeHorizontalMaxima = 5.0f; // Define a velocidade maxima no eixo X
DirecaoHorizontal = of; // Comeca sem direcdo definida
VelocidadeVerticalMaxima = 5.0f; // Define a velocidade maxima no eixo y
DirecaoVertical = of; // Define a direg¢do do movimento na vertical
// Cria um vetor de velocidade inicial para o personagem
VetorVelocidadePersonagem = new Vector2 (VelocidadeX, VelocidadeY);

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




OnTriggerEnter2D(Collider2D objetoTriggerTocado)

// E um evento que é executado quando entra na area de colisdo do trigger

void OnTriggerEnter2D(Collider2D objetoTriggerEnter){
= objetoTriggerEnter.gameObject.tag;
if ( == "paredeAzul") {

Destroy (objetoTriggerEnter.gameObject);
print ("OnTriggerEnter2D: " + );




OnTriggerStay2D(Collider2D objetoTriggerStay)

// Evento que é executado quando permanece na area de colisao do trigger

void OnTriggerStay2D(Collider2D objetoTriggerStay){

TagTriggerstay = objetoTriggerStay.gameObject.tag;
if (FEETRIBEERSEaY -- "paredeAzul”) {
print ("Trigger Stay: " + [Gginiggenstay ) ;




OnTriggerExit2D(Collider2D objetoTriggerkExit)

// Evento que é executado quando o colisor sai da area de colisao do

trigger

void OnTriggerExit2D(Collider2D objetoTriggerExit){

TagTriggerEXit - objetoTriggerExit.gameObject.tag;
i (TRETRIBEERENEER - "paredcAzl") |
print ("Trigger Exit: " + [HOgICIBBErEXLE);
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