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No Unity, todo GameOQObject tem um Transform,
que representa posicao, rotacao e escala no
espaco.

transform.parent define quem é o pai daquele
objeto na hierarquia.

O que e
transform.parent?

e - Jogador (Transform)
« L _camera (Transform)

O parente de camera € o jogador

e Ou seja, a cAmera esta "presa" ao jogador, e vai se
mover junto com ele.




transform.parent

transform.parent € uma propriedade no Unity
que permite acessar ou definir o pai de um
Transform.

A hierarquia de objetos no Unity € organizada
em uma estrutura de arvore, onde cada objeto

pode ter zero ou mais filhos e, opcionalmente,
um pai.

A propriedade transform.parent € usada para
navegar e modificar essa hierarquia.




Analise de parent.

* Personagem € parent de main Camera. fase03xD3*
e Coletar é parent de Destruir

* baseRosa é parente de Destruir2 e coletar




Pais e Filhos
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Desanexar um objeto da hierarquia

* transformObjeto.parent = null;



Configuracao inicial Qaseosuon:

Main Camera
Square
Square (1)
Square (2)
¥ Destruir
coletar

* Posicione dentro do objeto Destruir o
elemento que sera coletado.

* O ohjeto Destruir deve ser configurado com a
tag:

« E importante definir o order in layer
corretamente

* Esse lemento pode ser configurado com
alguma tag.

* O bloco destruir foi configurado com
transparéncia para fins didaticos, dentro
do seu jogo nao € necessaria a utlllzagao
de transparéncia.



Togue em qualquer lugar de:
destrutivell

void OnCollisionEnter2D(Collision2D objetoTocado ){
TagObjetoTocado = objetoTocado.gameObject.tag;

if (TagObjetoTocado.Contains("destrutivell™)) {
GameObject circulo = objetoTocado.transform.GetChild(©).gameObject; // Pega o filho um

circulo.transform.parent = null; // Desvincula os filhos

circulo.AddComponent<BoxCollider2D>(); // Adiciona um boxCollider2d ao circulo
circulo.AddComponent<Rigidbody2D>();

circulo.GetComponent<Rigidbody2D> ($.velocity = new Vector2 (9, 10);
c1rculo.ta§ = "Bonusl";

//circulo.GetComponent<BoxCollider2D>().1sTrigger = true;

Destroy(objetoTocado.gameObject);



Configuracao Inicial

¥ baseRosa

e Posicione dentro da barra Destruir2
vermelha o blocoBranco e
depois o circulo vemelho.

* E importante definir o order
In layer corretamente

* Aordem dos elementos faz
diferenca.

* Observe o exemplo de
hierarquia.




void OnCollisionEnter2D(Collision2D objetoTocado ){

TagObjetoTocado = objetoTocado.gameObject.tag;
if (TagObjetoTocado.Contains(“destrutivel2")) {
GameObject quadradoBranco = objetoTocado.transform.GetChild(©9).gamgObject; // Pega o filho um
GameObject circulo = objetoTocado.transform.GetChild(1).gameObject; // Pega o filho um
circulo.transform.parent = null; // Desvincula os filhos
quadradoBranco.transform.parent = null; // Desvincula os filhos
circulo.AddComponent<BoxCollider2D>(); // Adiciona um boxCollider2d ao circulo
circulo.AddComponent<Rigidbody2D>();
circulo.GetComponent<Rigidbody2D> ($.velocity = new Vector2 (9, 10);

c1rqulo.tag = "Bonus1"; _
//circulo.GetComponent<BoxCollider2D>().1sTrigger = true;

DestroygquadradoBranco.gameObject);
Destroy(objetoTocado.gameObject);



Organize os
assets

* Diminua o tamanho da base
rosa

e Deixe a base rosa
completamente transparente.

* Nao deixe o quadrado branco
transparente.




Organizacao.

* Crie um bloco de codigo exclusivo para verificacao dos itens
destrutiveis.



void VerificarDestrutivel(Collision2D objetoTocado ){
//TagObjetoTocado = objetoTocado.gameObject. tag;
if (TagObjetoTocado.Contains("destrutivel2™)) {
GameObject quadradoBranco = objetoTocado.transform.GetChild(©).gameObject; // Pega o filho um
GameObject circulo = objetoTocado.transform.GetChild(1).gameObject; // Pega o filho um

circulo.transform.parent = null; // Desvincula os filhos
quadradoBranco.transform.parent = null; // Desvincula os filhos

circulo.AddComponent<BoxCollider2D>(); // Adiciona um boxCollider2d ao circulo
circulo.AddComponent<Rigidbody2D>();

circulo.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (0, 10);
circulo.tag = "Bonusl";

//circulo.GetComponent<BoxCollider2D>().1sTrigger = true;
Destroy(quadradoBranco.gameObject);

Destroy(objetoTocado.gameObject);

if (TagObjetoTocado.Contains(“destrutivell™)) {
GameObject circulo = objetoTocado.transform.GetChild(©).gameObject; // Pega o filho um
//blocoBranco. transform.parent = null; // Desvincula os filhos
circulo.transform.parent = null; // Desvincula os filhos
circulo.AddComponent<BoxCollider2D>(); // Adiciona um boxCollider2d ao circulo
circulo.AddComponent<Rigidbody2D>();
circulo.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (0, 10);
circulo.tag = "Bonusl";
//circulo.GetComponent<BoxCollider2D>().1sTrigger = true;
Destroy(objetoTocado.gameObject);



Onde chamaro
VerificarDestrutivel()?

e Chame dentro de:

void OnCollisionEnter2D(Collision2D objetoTocado ){

TagObjetoTocado = objetoTocado.gameObject.tag;
VerificarDestrutivel (objetoTocado);
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