Prof. Me. Hélio Esperidiao

Lancamento
de Projeteis




Configuracao Inicial

e Circulo/Estrela:
* Tag: projetil/ projetil2
e Colisor 2d

* Corpo Rigido 2d
e Gravity scale: 0
* Script: Projetil.cs
e Posicione fora do alcance da camera

 Quadrado:

* Script: Personagem.cs

* Hexagono:

* |s Trigger: true.
* Tag: inimigo

* Ao pressionar o botao de disparo
sera criada uma copia do circulo.

* A cOpia sera posicionada na
posicao do personagem e recebera
uma velocidade em x e y para se
mover como um disparo.




Projetil.cs

using System.Collections; o 7 s .
using System.Collections.Generic; Destr0| O ObJEtO
using UnityEngine; tOcadO

public class Projetil : MonoBehaviour {
void OnCollisionEnter2D(Collision2D objetoTocado){
string tagTocada = objetoTocado.gameObject.tag;
if (tagTocada == "inimigo") {
print ("acertou");
Destroy (objetoTocado.gameObject);
Destroy (gameObject);

* Destroi o projetil.



Personagem.cs

* Possui todas as configuracdes que ja vimos anteriormente.
* Contagem de pontos.

* Pulo duplo.

* Toque indireto

* Etc.



Atributos

float DirecaoHorizontal;
float DirecaoDisparo;
bool PodeDisparar;

float TempoEntreDisparos;



void Start ()

void Start () {
DirecaoDisparo = 1;
VelocidadeProjetil=10;
TempoEntreDisparos = 2;
PodeDisparar = true;



void Update ()

void Update () {
MovimentoHorizontal();
LancarProjetill();
LancarProjetil2 ();



MovimentoHorizontal()

void MovimentoHorizontal(){
DirecaoHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");

Vx = VelocidadeHorizontal * DirecaoHorizontal;
Vy = CorpoRigido.velocity.y;
Vector2 andar = new Vector2 (Vx, Vy);
CorpoRigido.velocity = andar;
if(DirecaoHorizontal>0){

DirecaoDisparo = 1;

}

if (DirecaoHorizontal < 0) {
DirecaoDisparo = -1;

}



LancarProjetill()

void LancarProjetill(){
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.lLeftShift) == true) { o

//procura o elemento que foi configurado com a tqg ¢r03et1L2

GameObject projetil = GameObject.FindGameObjectWithTag ("projetill");

//cria uma copia do objeto de %ogo projetil, é uma copia do "tiro"

GameObject copiaProjetil = Instantiate (projetil);

//recupera a posi¢ao do personagem

//a copia do projetil deve ser posicionada na posicao do personagem

float xPersonagem = gameObject.transform.position.x;

float yPersonagem = gameObject.transform.position.y;

//posiciona a copia nha mesma posi¢do do personagem.

//soma +_ 0,5 em x, para ndo ficar exatamente na personagem

if (DirecaoDisparo ==
//+1 gara nao ficar exatamente sobre o 6ersonagem

el copiaProjetil.transform.position = new Vector2 (xPersonagem + 1f, yPersonagem);

else
//-1 gara ndo ficar exatamente sobre o 6ersonagem
copiaProjetil.transform.position = new Vector2 (xPersonagem - 1f, yPersonagem);

//recupera o corpo rigido da copia. o o

Rigidbody2D corpoRigidoCopia = cop1aPr03et11.thComBonentgng;dbody2D> 0);
corpoRigidoCopia.velocity = new Vector2 (VelocidadeProjetil*DirecaoDisparo, 0);
Destroy (copiaProjetil, 3.5f);



LancarProjetil2()

void LancarPro’etilZ()é

if (Input.GetKey (KeyCode.LeftControl) == true & & PodeDisparar==true) {
PodeDisparar = false;
//chama o método que troca PodeDisparar para verdadeiro em um determinado tempo
Invoke ("AtivarDisEaro", TempoEntreDisparos);
GameObject projetil = GameObject.FindGameObjectWithTag ("projetil2");
//cria uma copia do projetil
GameObject copiaProjetil = Instantiate (projetil);
//recupera o corpo rigido da copia
Rigidbody2D corpoRigidoCopia = copiaProjetil.GetComponent<Rigidbody2D> ();
float xPersonagem = gameObject.transform.position.x;
float yPersonagem = gameObject.transform.position.y;
//posiciona a copia ha mesma posi¢do do personagem.
//sopg + 6,5 em x, para ndo ficar exatamente na personagem
if (DirecaoDisparo ==
Yel C?plaPPOje il.transform.position = new Vector2 (xPersonagem + 1f, yPersonagem);

else
copiaProjetil.transform.position = new Vector2 (xPersonagem - 1f, yPersonagem);

}
corgoRigidoCQpia.yelgcit = new Vector2 (VelocidadeProjetil*DirecaoDisparo, 9);
Destroy (copiaProjetil, 3.5f);



AtivarDisparo()

void AtivarDisparo(){
PodeDisparar = true;
}
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