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Configuracao inicial

= Hierarchy [N

 —
| Create ~ arAll

v € aula03x05*
Nt 1 . chao
* |n|m|g0. ¥ Inimigo01
° i destruirlnimigo01
Zumbl ¥ personagem
* Physic2D>>Polygon Collider 2D Main Camera

* Physic2D>>RigidBody 2D
* Script: Inimigo.cs
* bloco branco
e Colisor
* Parent: zumbi
e Tag:destruirlnimigo01

* Personagem:
* Physic2D>>Box Collider 2D
* Script: Personagem




using UnityEngine;

public class Inimigo : MonoBehaviour
SpriteRenderer PersonagemSpriteRenderer; | . .
Vector2 Posicaolnicial; I II
float TempoDecorrido; ’ n I |go . CS
bool MovendoParaDireita = true;
public float Distancia; Qual a diferenca para o cddigo da
public float VelocidadeMovimento;
public Vector2 Direcao;

¥oid Start()

plataforma?

Pergona%emSpriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>();
Posicaolnicial = transform.position;
) TempoDecorrido = 0f;
void Update()
mover();
void mover()
float tempoAnterior = TempoDecorrido; ) )
TempoDecorrido += Time.deltaTime * VelocidadeMovimento;
float movimento = Mathf.PingPong(TempoDecorrido, Distancia);

// Detecta mudanca de direcdo no movimento.PingPong . ) ) )
if (Mathf.PingPong (tempoAnterior, Distancia) > Mathf.PingPong (TempoDecorrido, Distancia)) {

) 1Per?onagemSpr‘iteRender‘er‘.FlipX = true;
else
PersonagemSpriteRenderer.flipX = false;

transform.position = PosicaoIlnicial + Direcao.normalized * movimento;



Codigo do personagem

* Para detectar se o personagem tocou no inimigo ou se 0 mesmo
tocou no bloco branco devemos verificar no bloco
OnCollisionEnter2D() do cddigo do personagem



obs

* Como um jogo pode lidar com centenas de tags e recursos vamos
agrupar a verificacao das tags dos inimigos em bloco especifico.

* Vamos chamar esse bloco de Verificarlnimigos().
* O bloco sera chamado dentro do OnCollisionEnter2D

* void OnColllslonEntePZD(ColllslonZD
TagObjetoTocado =

objetoTocado ){
gameObject.tag;
VerificarInimigos ( )




Bloco:

void VerificarInimigos(Collision2D Gbjetortocado)

void VerificarInimigos(Collision2D @bjetoTocade )|
if (TagObjetoTocado.Contains ("destruirInimigo0l™)) {

GameObject objetoInimigo = objetoTocado.gameObject.transform.parent.gameObject;
Destroy (objetoInimigo);
Destroy (objetoTocado.gameObject);
telse if (TagObjetoTocado.Contains ("inimigo©l™")) A
print ("bateu no inimigo");
//pontos = pontos + 1;

// atualizar placar




Inimigo com item dentro:

Ao desmarcar o item nao fica visivel

€ como se o item nao existisse dentro da cena. Desmarque
O circulo vermelho é desativado

O Inspector | -

B O Inspector | u-=
¥ imimigo = .

Circle | Static * — -
destruirlnimigo02 . B e e — ;/yb Cirdle ﬂr
Circle Tag | Untagged ¢/ Layer | Default 4 ¥ inimigo02 Tag | Untagged + | Layer | Default : ]

¥ .~ Transform = de:truirW ¥ .~ Transform &,
Position X|0.23815 Y -0.3893 Z 0 Circle Position % [0.23815 ¥ [-0.3893| 2[0
Rotation ~ X 0 Y0 Z0 Rotation X 0 Y 0 Zo
Scale X |3.08223| Y 3.08223|Z 3.08223 Scale % 308227 Y 3.08223 Z 3.08227
v €l ESPrite Render'e*r ‘ v =l ¥ Sprite Renderer . ﬁ,
Sprite clCircle Sprite i Circle
Color I 2 Color _ f
Flip Ux Oy Flip Ux (Y
Material @ Sprites-Default ' ° Material & Sprites-Default e
Draw Mode | Simple 4 Draw Mode | Simple ¢
Sorting Layer | Default :) Sorting Layer [ Default 3
Order in Layer -1 Order in Layer -1
Mask Interaction | Mone +) Mask Interaction | Mone &l
Sprites-Default Q= Sprites-Default @
> Shader | Sprites/Default > Shader | Sprites/Default
Add Component ] Add Component ]




void VerificarInimigos(Collision2D objetoTocado){

//TagObjetoTocado = objetoTocado.gameObject. tag;

if (TagObjetoTocado.Contains ("destruirInimigol™)) {
GameObject objetoInimigo = objetoTocado.gameObject.transform.parent.gameObject;
Destroy (objetoInimigo);
Destroy (objetoTocado.gameObject);

}telse if (TagObjetoTocado.Contains ("inimigo0l")) {
print ("bateu no inimigo");

}

if (TagObjetoTocado.Contains ("destruirInimigog2")) {
GameObject objetoInimigo = objetoTocado.gameObject.transform.parent.gameObject;
GameObject circulo = objetoInimigo.transform.GetChild (1).gameObject;
Destroy (objetoInimigo);
Destroy (objetoTocado.gameObject); = Hierarchy
circulo.transform.parent = null; eat
circulo.SetActive (true); & aula03x05*

circulo.AddComponent<CircleCollider2D>();
circulo.AddComponent<Rigidbody2D>();
circulo.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (5, 0);
//circulo.GetComponent<CircleCollider2D>().1sTrigger=true;
circulo.tag = "Bonusl";

}telse if (TagObjetoTocado.Contains ("inimigo©2")) {
print ("bateu no inimigo 2");

}
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