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Global game engine market share

© @

Unity Closest competitor Others

Fatia de mercado mundial para o desenvolvimento
de jogos.

34% dos 1.000 maiores jogos mobile gratuitos sao
feitos com Unity.




e@é@@e@w 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




Game Engine

01 02

Game engine (ou, em Geralmente possuem recursos
portugués, motor de jogo), para criacao de funcoes graficas,
consiste em um conjunto de fisica aos objetos, trilhas

ferramentas capazes de facilitar sonoras, entre outras acoes.
o desenvolvimento de um jogo.




Por que é o mais usado?

Facilidade de
aprendizado

Muita documentacgao e
Jogosem 2D e 3D férum de discussdes na
internet

Crie jogos do Sistema
Operacional que
preferir

Cria/portar games para
varias plataformas

Versao gratuita
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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 préoprio desenvolvedor ou encontrados na web nas
seguintes formas de distribuicdao: Gratuito ou pago.

Site com conteudo gratuito:
o https://www.gameart2d.com/freebies.html



https://www.gameart2d.com/freebies.html

> ThisPC » Local Dk (C:) » Kles

Lap

S.aip

* 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 arquivos 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”

- v T T DWW AVIIpuauur 7 nniaycin

# Acesso rapido ol

A

m Area de Trabi #

~ A , -

%
._ Abrir 3]
= Abrir em nova janela §.zip
) Extrair Tudo.. [}
J Fixar na Tela Inicial
E Verificar com o Windows Defender...
& C Abrir com...
WE Compartilhar com >
m Restaurar versdes anteriores



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

* Arquivos compactados (.zip)

Selecione uma pasta para salvar os arquivos
gue serao descompactados

Depois de escolher uma pasta click em
“Extrair”

{ Extrair Pastas Compactadas (Zipadas)

Selecione um destino e extraia 0s arquivos

Os arquivos serdo extraidos para esta pasta:

C\Users\charl\Pictures\Fotos Procujrg I

[v] Mostrar arquivos extraidos quando concluido




Versao do Unity: 2017.4.40

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

Instale o Unity hub e depois instale o Unity installer

Unity 2022 X Unity 2021.X Unity 2020.X Unity 2019.X Unity 2018.X Unity 2017.X Unity 5.X

Unity 2017.4.40
May 18, 2020

Release Notes

Unity Hub Downloads (Win) A Downloads (Mac) W Downloads (Linux) WV -
Unity Installer

Unlty 2017.4.39 Unity Hub Downloads (Mac) W Downloads (Linux) WV
April 3, 2020 Built in shaders

Release Notes

Unity Accelerator



https://unity.com/releases/editor/archive

Abra o Unity hub

Va em ”SING IN” e registre-se para adquirir uma licenca gratuita

2 Unity Hub 244 — O *
@ Unity Hub 2.4.4 - m| X
unit € Hub 3.4.1 Available
&} unity & Hub3.4.1 Available o O < unity e |6
Unity ID
i i My Account
. B Projects
> e Projects o .| [ Projects |
*  Leamn *  Lean . _ .
Project Name Unity Version Target Platform LastModified T QO Project Name Unity Version Target Platfo Help
a» Community ax  Community |
Aula01 Aula01 Troubleshooting b
= Installs D:\professor\2023\ctijogos\Aula0T 2017.4.40f1 Current platform 3 days ago = Installs “\professor\2023\ 2017.4.40f1 Current pla
Unity Version: 20 0f1 Unity Version: 20 5 Signin
Aulas
D:\professor\2023\jogos\Aulas 2017.4.4011 Current platform 9 days ago 2017.4.40F1 Current platform 9 days ago
Unity Version: 2017.4.40f1
a'-'la""lma‘_’a" i Ani 2017.4.40f1 Current platform 4 months ago aulaAnimacao
s SR P ¢ C:\meuProjetoUn aAnimacao 2017.4.40f1 Current platform 4 months ago
Unity Version: 2017.4.40f1
est0001 2017.4.40f1 Current platform 4 months ago gigest0001
4071 C:\meuProjetoUnity\gigest0001 2017.4.40f1 Current platform 4 months ago
Unity Version: 2017.4.4011
digest
digest




ApOs o registro

Click na ”"ENGRENAGEM” e depois no menu “License Management” >> “Active new license”.

2 Unity Hub 2.4.4 ]: O X

Vocé precisa estar “logado” na plataforma. E Preferences O b Avalasie s le

Escolha a licenca de nao uso profissional o
. 1t General i ACTIVATE NEW LICENSE
do unity License

| B License Management

Depois de ativada a licenca vocé deve v
clicar na seta direcional para esquerda.

Personal

Unity Personal is a great place for beginners and hobbyists to get started. It includes access to all core game
engine features, continuous updates, beta releases, and all publishing platforms.

Activation: 2018/01/23

Buy Professional Edition Help FAQ RETURN LICENSE CHECK FOR UPDATES

You need to be logged in to manage your license.



Criar um novo projeto

Click no botao Azul “NEW” & Unit Hub 244 0 o«

& unity © Hub3.4.1 Available o O
* Leamn

Project Name Unity Version Target Platform Last Modified - Q
a» Community

Aula01
= Installs D:\professor\2023\ctijogos\Aulad1 2017.4.4011 Current platform 3 days ago

Unity Version: 2017.4.40f1

Aulas
D:\professor\2023\jogesiAulas 2017.4.40f1 Current platform 0 days ago

Unity Version: 2017.4.40f1
aulaAnimacao
C:\meuProjetoUnity\aulaAnimacao 2017.4.4011 Current platform 4 months ago

Unity Version: 2017.4.4011

gigest0001
C:\meuProjetoUnity\gigest0001 2017.4.40f1 Current platform 4 months ago
Unity Version: 2017.4.40f1

digest




Configuracdes do projeto

ESCOl ha d Opgéo 2 D 4 Create a new project with Unity 2017.4.40f1 — O *

Defina um nome para o projeto em “Project | tempiaes Seftings
name”

Project Name *

MeuJogo

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

Location *

D:\professor\2023\cti\jogos

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




Configurar o Editor de codigo
monoDevelop

E necessario realizar esse procedimento apenas uma vez. €0 Unity 2017.440f1 Personal (64bit) - Auls0T.unity - Aul
File ' Edit Assets GameObject Component  Wind

Ao carregar o Unity va o menu: “Edit”>>"Preferences...” E Undo Selection Change crle2

=H Redo Selection Change Ctrl+Y

S Cut Ctrl+ X

T—QI Copy Ctrl+C

Paste Ctrl+V

Duplicate Ctrl+D

Delete Shift+Del

Frame Selected F

Lock View to Selected Shift+F

Find Ctrl+F

Select All Ctrl+A

Preferences...




MonoDevelop

Click em “External Tools”
Escolha a opcao “MonoDevelop (Built-in)”

Caso seja necessario o unity indicara um link para
download.

o Caso necessario faca o download e instale o
monoDevelop.

Feche a janela “Unity Preferences”

Unity Preferences

General

External Tools

Colars

Keys

GI Cache

2D

Cache Server

Diagnostics

External Tools

External Script Editor
Add .unityproj's to .sln v MoncDevelop (built-in)

B Visual Stadio 2073

Image application Visual Studio 2022
Rewvision Control Diff/Merge code.cmd
Browse...

Mo supported WVCS diff toc

install one of the following fools:
- SourceGear DiffMerge
- TkDiff
- PAMerge
- TortoiseMerge
- WinMerge
- PlasticSCM Merge

- Beyond Compare 4

Android

SDK C:/Users/Helio/AppData/Local/Andr | Browse || Download |
JDK |C:\Program Files'Java‘jdlk1.8.0_321 | Browse || Download |
NDK | H Browse || Download |

@ ILZCPP requires that you have Android MDK r13b installed,
If you are not targeting IL2CPP you can leave this field empty.

| S




Executa o jogo

[ ]
Q Unity 5.6.0f% Personal (84bit) - Untitled - Auladl - PC, Mac & Linux Standalone $D%11 >
File Edit Assets GameObject Cornponent Window Help
(O 4] S = o] ]

= Hierarchy
| Create - (ErAll >

v € untitled =
Main Carnera

Lista de elementos de cena

& collab - [ O |

Propriedades de

um elemento de cena

B Project
| create 7|
¥ i /Favorites | Assets

@ ) | 4]%]* ]

©Lall material This falder is empty
Qo todes
Pastas do projeto i
Assets do projeto
—_—C—




Q Unity 2017.4.40f1 Personal (B4bit) - Aulald.unity - Aulall
File Edit Assets GameObject Component Window

m Create »

= Hierarcl Show in Explorer

| Create = | Oper‘l

Acrescente seus Assets 2 I

> I;”E— Open Scene Additive
=Click no menu: Assets >> Import new Asset o

=Selecione os arquivos de assets desejados e click :
em Impo rt v M l professor > 2023 cti » jogos > Aula0l Assets > cenario Deserto

Organizar « Nova pasta

=Caso possua muitos assets crie mais pastas oo
dentro da pasta Assets para manter a

O rga n iza gé O ! .Fs.te Computador

de Trabalho

B8 ESD-USB (G:)
l boot

Nome: |"1.png” "2.png" "3.png” "4.png" "5.png" "6.png" "7.p




ApOs importar

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

EIES

3 Project

| Create '|
Tf}'Favnrites Assets » cenario » Deserto = Tile

@lAII Materials
o uiwlllilllillsuu

Yﬁil!!et!
a Auladl
¥ &3 cenario
"’Deser‘tn
&3 Objects




Posicao no plano 2d

O Unity trabalha com conceitos de

posicionamento no plano. 4
, A=1{2.3)
Observe que o ponto A possui x=2 e y=3 x § LTI o |
2‘




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.




Posicione os Assets no seu

cenario

Arraste os assets para dentro
do cenario e os posicione no
plano.

&) Unity 2017.4 401 Personal (64bit) - Untitled - Aula01 - PC, Mac & Linux Standalone™ <DX11>

Al Models
(©\ All Prefabs

TS Assets

[EIEYED

Assets » cenario » Deserto » Tile
1

o i T I I O O I O Y




# Scene
Shaded

Propriedade: Position

bd || Gizmoes T

(o All )

8 Inspector
W ¥ | [ static v
Tag | Untagged 4| Layer | Default |
¥ .~ Transform £,
Position X -9.064178 |¥ -3.33612 | Z 0 |
Rotation X0 |0 |z [o |
Scale X1 1 |z [1 |
v [l ¥ sprite Renderer Ll =
Sprite [Ef1 ]
Color | | #
Flip OxOy
Material | Sprites-Default | @
Draw Mode [ Simple al
Sorting Layer | Default &
Order in Layer o |
Mask Interaction [ Mane &l
Sprites-Default #*,
[ Shader | Sprites/Default =

Add Component

Cada elemento posicionado no
cenario possui uma série de
propriedades

Ao clicar no objeto de cena
conforme figura ao lado é
possivel verificar todas as suas
propriedades.

Exemplo de propriedade:
Position: x,y e z equivalem a
posicao de cada elemento
dentro do cenario.




Propriedade: Position

A imagem ao lado representa a

# Scene 8 Inspector

ST R— L E TR e — Py |0 static ~ sele¢do de um conjunto de
Tag | Untagged 4| Layer | Default & Ob-etos de -O 0
¥ .~ Transform G % J J g °
Paosition xI— Ivl-s.ssalz IZIU I ;
Rotation 0 ¥ |0 Z0 s L
o X M e | E posglvel verlflcgr gue a
Y B@sprite Renderer g propriedade Position Y de
Color | |# todos eles é igual.
Flip Ll
Material |QSprites-DefauIt | © .
Draw Mods (Simple :] Isso permite que aconteca uma
oo — s alinhamento emy, ou seja nao
Mask Interaction (stane : ha um elemento com
Sprites-Default £, I. .
M : alinhamento mais alto que o

outros, todos possuem a
mesma altura de alinhamento.




Propriedade: Color

$# Scene 8 Inspector

T — TN T —1 P osme-  EXiStem outras propriedades além
e e —  das propriedades de
posicionamento.

Position

Rotation

Scale

v [l [« Sprite Renderer

Sprite

Caolor

Flip

Material

A propriedade color permite aplicar
um filtro de cor a um determinado
Asset conforme figura ao lado.

Draw Mode

Sorting Layer
Order in Layer
Mask Interaction

Sprites-Default
[S Shader | Sprites/Def

!




Propriedade: Order Layer

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

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

Observe a figura ao lado, o arbusto deve possuir
um order layer menor que o order layer da arvore,
pois o0 arbusto esta atras da arvore.




Como mudar o order layer?

H scene 8 Inspector
Sals RN e — AT Osaicw  Para mudar o order layer
Tag (Untagged i Laver WRafiuls J click sobre o elemento no
¥ .~ Transform [z 4, ;.
Position X -6.862395 | Y |-2.283417 Z 0 | cenario e procure a
S X|[0 Y10 z0 . propriedade order layer
Scale X1 [¥ |1 [Zz]1 |
v [l ¥ Sprite Renderer #*,
Sprite [ElBush (1) o
Color | | #
Flip O=x [y
Material | Sprites-Default =]
Draw Mode | simple : ]
Sorting Layer Default 0
| Order in Layer 1 |
Mask Interaction | Maone i
Sprites-Default £,
[ Shader | Sprites/Default -

&dd Component




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

Conceitos sobre

fIISica 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 interacdao que tem com outros objetos (colisao ou sobreposicao).
Esse componente tem métodos e eventos que utilizamos para criar logica 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.

Clique sobre o componente.
V4 ao menu Component >> Physic2D>>Box Collider 2D

Faca para todos os elementos onde pode ocorrer colisao.

Component  Window  Help

Add... Ctrl+Shift+4,
Mesh ¥ o
= v B ¥ Box Collider 2D & =
B Effects ¥ 4 |
| Physics . Edit Collider
i Physics 20 3 Rigidbody 20 Material ‘None (Physics Material 2D} o
Mavigati 5 Is Trigger -
LT Box Callider 2D Used By Effector 0
Audio ’ Circle Collider 2D Bt %[0 RaE |
Rendering ’ Edge Collider 20 Size % 1.28 'v[1.28 |
Layout * .
Polygon Collider 20 . =
Miscellaneous ¥ Sprites-Default L
Distance loint 2D Shader | Sprites/Default
Event ¥
Metwiark g Fixed loint 20
Ul g Frictian loint 20

Hinge Jloint 20




Colisao de elementos

Rotation [0 Nl |z[o |
Scale ¥[0.2893128 | ¥ [0.2893128 | Zz[0.2893128 |
v |5l ¥ sprite Renderer i,
Sprite [Il1dle__ooo |
Color | | 22
Flip OxQdy
Material | Sprites-Default @
Draw Mode [ Simple &l
Sorting Layer | Default ™
order in Layer o |
Mask Interaction [ Mone n
v M [/ Box Collider 2D @ =
I- Edit Collider
Material |None (Physics Material 2D) |
Is Trigger -
Used By Effector -
Used By Composite -
Aute Tiling -~
Offset ¥ 0.08765492| ¥ [0 |
Size ¥|1.524556 | ¥ [4.86 |
Edge Radius 0
» Info

Quando é adicionada a caixa de
colisao a um elemento de cena, a
caixa de colisao torna-se uma
propriedade do elemento.

Além das propriedades de
posicionamento e cor agora o
elemento possui propriedades de
colisao.

E possivel configurar o tamanho da
caixa de colisao (hitbox) clicando
em edit Collider como pode ser
viso na figura ao lado.




Corpos rigidos

O principal tipo de fisica usado em jogos € a fisica de corpos
rigidos, que considera que objetos nao deformam ou alteram
seu volume e material quando afetados por interacbes 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 aplicacdo de
forcas sobre o objeto.



RigidBody 2D

Acrescento o caixote

Defina o como caixa de colisao 2D
> V& ao menu Component >> Physic2D>>Box Collider 2D

Acrescente Fisica ao de corpo Rigido

> Va ao menu menu Component >> Physic2D>>RigidBody 2D Component  Window  Help
Add... Ctrl+Shift 44, _
Como a caixa é um corpo rigido ao rodar o jogo e ’ e .
. . . qe ~ ects * || z2D || ** =Rk
ela vai cair se se colidir com o chao que por - ,
sinal é uma caixa de colisao. Physics 2D > Rigidbody D
Na”i_gati'j” ’ Biss: Cialidzr 20
Audio ’ eyl Bl 2D
Rendering ’ Edge Collider 20
Layout ’ Polygon Collider 2D
Miscellaneous ¥
Ewvent g Distance loint 20
Nebwork g Fieed Jaint 20

Friction laint 2D

]
Hinge laint 20

W




Faca suposicoes

O 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 é FPS(frame per second)?

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

Quanto mais quadros, mais fluida sera a animacao e mais detalhado sera o movimento

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




<< ONE SECOND >




1 SECOND




Script na computacao

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

n

O termo é uma reducao da palavra inglesa manuscript, que significa “manuscrito”, “escrito a
mao”.




Criar um Script para o 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 (B4bit) - Aulall.unity - Aulall - PC, Mac & Linux Standalone <DX11=
File Edit Assets GameObject Component Window Help

I
@ Create » Folder

= Hierarcl Show in Explorer C# Script

| Create "’| I Open

v € Aulal g Shader >
Main € Delete Testing *
; Open Scene Additive Playables »
2 (1) Assembly Definition

Import Mew Asset...

77N




Entenda o Script

Caracteristicas de comportamento

Nome do Arquivo
individual.

Flusing MrityEngine;
|_usir1g System,Collections;

Elpublic class Movimentologador : MonoBehaviour {

// Use this for initialization ExeCUta somente quandO
§ veudstart O O jogo é iniciado

i

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

i

Executa uma vez a cada frame




Atributos

Os atributos sao caracteristicas.
Sao 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

Os atributos neste momento do curso podem ser using System.Collections;
considerados variaveis que devem ser utilizadas para using UnityEngine;
representar caracteristicas do personagem. public class Personagem : MonoBehaviour {
X: posicao em x do personagem float X;

o float y;
Y: posicdo em Y do personagem float VelocidadeMovimento;
VelocidadeMovimento: Velocidade de movimentagao do flpa]('cjt[))lr;jeczal[())kcl:orlzon'ga!a _
personagem. Rigidboay orpoRigido;
DirecaoHorizontal: Se o personagem deve se mover para void Start () {

esquerda ou direita.

CorpoRigido: Variavel que contem todas as }
fun¢des de fisica do personagem.
void Update () {

Por que do personagem?

Porque o Script sera posicionado e utilizado pelo }
personagem.




Inicializacao de Variaveis

using System.Collections; O método void Start() deve ser utilizado para
using UnityEngine; iniciar  variaveis e  propriedades do
public C|anT Personagem : MonoBehaviour { Personagem.
oat X;
float v; Nesse momento o Corpo Rigido que foi
float VelocidadeMovimento; adicionado ao ersonagem
float DirecaoHorizontal; (Component>>Physic2D>>RigidBody2D) é
Rigidbody2D CorpoRigido; inserido na variavel CorpoRigido, assim é
void Start () { _ possivel modificar propriedades de fisica
VelocidadeMovimento = 5; utilizando a varidvel CorpoRigido.

DirecaoHorizontal = 0; o
CorpoRigido = GetComponent<Rigidbody2D> ();  Observe que a propriedade freezeRotation é

CorpoRigido.freezeRotation = true; modificada para true, isso impede que o
I personagem rotacione quanto tocar em
void Update () { quinas.




Criar movimento horizontal

DirecaoHorizontal Recebe até 1 para direita e

até -1 para esquerda.

Quando parado Recebe 0.
void Update () { *////////////

DirecaoHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");

X = VelocidadeMovimento * D1r‘ecaoHor‘120nta1
Y = COF‘pOngldo VEIOC1ty y; =5 * DirecaoHorizontal.

Vector2 vetorMovimento = new Vector2 (X, Y);
CorpoRigido.velocity = vetorMovimento;

Determina o moddulo, sentido e direcdo do movimento




Codigo Completo
using System.Collections;
using UnityEngine;
public class Personagem : MonoBehaviour {
float X; //Posi¢ao em X do Personagem
float Y; //Posicdo em Y do Personagem
float VelocidadeMovimento; //Velocidade de movimento do personagem
float DirecaoHorizontal; // direcao que o personagem deve ser mover (-1,0,1)
Rigidbody2D CorpoRigido; i
void Start () { //INICIALIZA VARIAVEIS E ATRIBUTOS
VelocidadeMovimento = 5; //Inicializa a variavel VelocidadeMovimento
DirecaoHorizontal = 0; //Inicializa a varidvel DirecaoHorizontal
// Inicializa a variavel com o corpo rigido do personagem.
// E necessario que o corpo rigido tenha sido inserido no personagem.
CorpoRigido = GetComponent<Rigidbody2D> ();
CorpoRigido.freezeRotation = true; //Impede que o personagem rotacione no eixo.

} .
void Update () { // E EXECUTADO UMA VEZ POR FRAME
//DirecaoHorizontal Recebe até 1 para direita e até -1 para esquerda. Quando parado Recebe 0.
DirecaoHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");
X = VelocidadeMovimento * DirecaoHorizontal; // Gera uma nova posi¢ao em Xx
Y = CorpoRigido.velocity.y; //Recupera a velocidade em y que ja existe
Vector2 vetorMovimento = new Vector2 (X, Y); //Cria um vetor de velocidade
// 0 vetor de velocidade é adicionado a velocidade do corpo rigido do personagem
CorpoRigido.velocity = vetorMovimento;




Melhorando o codigo - Organizacao

Conforme o andar do desenvolvimento de um jogo é possivel verificar que 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 cédigo 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.




Melhorando o codigo - Organizacao

using System.Collections;

using UnityEngine;

public class Personagem : MonoBehaviour {
float X;
floaty;
float VelocidadeMovimento;
float DirecaoHorizontal;
Rigidbody2D CorpoRigido;
void Start () {

VelocidadeMovimento = 5;

DirecaoHorizontal = 0;

CorpoRigido = GetComponent<Rigidbody2D> ();
CorpoRigido.freezeRotation = true;

}
void Update () {
//chama a todo frame O cddigo dentro de MovimentoHorizontal()
MovimentoHorizontal();
}
void MovimentoHorizontal(){
DirecaoHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");
X = VelocidadeMovimento * DirecaoHorizontal;

Nesse momento do curso
Y = CorpoRigido.velocity.y;
Vector2 vetorMovimento = new Vector2 (X, Y); \ trataremos como um bloco de
CorpoRigido.velocity = vetorMovimento; Z o

cddigo que pode ser chamado

guando necessario




	Slide 1: MOVIMENTO HORIZONTAL(Andar) E FÍSICA BÁSICA
	Slide 2: Unity
	Slide 3: Popularidade do Unity
	Slide 4: Mais Jogos criados com Unity
	Slide 5: Game Engine
	Slide 6: Por que é o mais usado?
	Slide 7: Assets 
	Slide 8: Onde encontrar?
	Slide 9: * Arquivos compactados (.zip)
	Slide 10: * Arquivos compactados (.zip)
	Slide 11: * Arquivos compactados (.zip)
	Slide 12: Versão do Unity: 2017.4.40
	Slide 13: Abra o Unity hub
	Slide 14: Após o registro
	Slide 15: Criar um novo projeto
	Slide 16: Configurações do projeto
	Slide 17: Configurar o Editor de código monoDevelop 
	Slide 18: MonoDevelop
	Slide 19: Unity 
	Slide 20: Acrescente seus Assets
	Slide 21: Após importar
	Slide 22: Posição no plano 2d
	Slide 23: Posição dos assets no cenário 2d
	Slide 24: Posicione os Assets no seu cenário
	Slide 25: Propriedade: Position
	Slide 26: Propriedade: Position
	Slide 27: Propriedade: Color
	Slide 28: Propriedade: Order Layer
	Slide 29: Propriedade: Order Layer
	Slide 30: Como mudar o order layer?
	Slide 31: Conceitos sobre física
	Slide 32: Collider
	Slide 33: Colisão de elementos
	Slide 34: Colisão de elementos
	Slide 35: Corpos rígidos
	Slide 36: RigidBody 2D 
	Slide 37: Faça suposições
	Slide 38: O que é FPS(frame per second)? 
	Slide 39
	Slide 40
	Slide 41: Script na computação
	Slide 42: Criar um Script para o jogo
	Slide 43: Entenda o Script
	Slide 44: Atributos
	Slide 45: Atributos do Personagem
	Slide 46: Inicialização de Variáveis
	Slide 47: Criar movimento horizontal
	Slide 48: Código Completo
	Slide 49: Melhorando o código - Organização
	Slide 50: Melhorando o código - Organização

