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Colisores

o Para que as colisoes acontecam os objetos envolvidos devem
o ser configurados como colisores.

@ Colisdes apenas acontecem quando dois elementos sao
configurados como colisores.

- O U nity permite algu mas Circle Collider 2D - Possui a forma circular ou oval.

Box Collider 2D - Possui a forma de um retangulo ou quadrado.

< :
e fo rmas de COl_lSO res ComO: Polygon Collider 2D — Tenta se adaptar a forma do asset.



Tipos de colisao

e Quandoo personagem toca em outro

OnCollisionEnter2D() componente

e Quanto o personagem permanece
sobre um componente.

OnCollisionStay2D()

e Quando o personagem para de tocar um

OnCollisionExit2D() determinado componente.




OnCollisionEnter2D()

E um evento que é disparado automaticamente quando
dois colisores se chocam.

Exemplo: Quando a caixa de colisao do personagem toca
na caixa de colisao de outro elemento

e O que acontece quando tocar no elemento configurado como vida?
e O que acontece quando tocar no elemento configurado como espinho?
e Quais as possibilidades de tocar em algo e acontecer alguma coisa?



Configuracao inicial

* Personagem (circulo)
* Component >> Physic2D>>BoxCollider2D
* Component >> Physic2D>>RigidBody2D
* Chao
« Component >> Physic2D>>BoxCollider2D
* Hexagono(Objeto para tocar)

« Component >> Physic2D>>BoxCollider2D
* Component >> Physic2D>>RigidBody2D




Tags

E um recurso que permite nomear objetos de cena.

Varios objetos podem possuir o mesmo nome.

Em caso de colisdo com um elemento € possivel identificar o elemento por meio de uma tag.

Exemplos possiveis de tags:

e Espinho, vida, bénus, estrela, etc.

Caso o personagem toque em um elemento de cena configurado com a tag “espinho” ele pode perder

vida.




Configuracao do hexagono n

* Vamos definir um tag para o hexagono. Essa sera chamada de “nomeTag”

* Tag: Define um nome para um componente ou grupo de componentes.
* Cliqgue na hexagono e va para o Inspector
* Procure a caixa de combinacdo chamada “Tag”
* Defina a mesma tag (“nomelag”) para os objetos desejados.

© Inspector Na primeira vez add a Tag Clique em “+” Digite
@ @ [nexagon o home da tag

Cligue novamente no objeto

e escolha a tag criada anteriormente
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Vocé pode criar outras tags

* No Exemplo podemos verificar a criacao das tags:
* “nomelag” e “Diamante01”

s=| © Inspector | SErVices -

J w Tags B Layers %,

¥ Tag
Tag 0 nomeTag
New Tag Name |Diamante0i] e T—
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8 Inspector Services - =
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Atributos do personagem

* public class PersonagemAula®4 : MonoBehaviour {
string TagObjetoTocado;

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 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 maxima que o personagem pode atingir no eixo X
float DirecaoHorizontal; // Dire¢do do movimento horizontal (-1 para esquerda, 1 para direita, © para parado)

float VelocidadeVerticalMaxima; //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 do personagem em X e Y
// Referéncia ao componente Rigidbody2D do personagem
Rigidbody2D CorpoRigidoPersonagem;



// Método chamado uma vez no inicio do jogo
void Start () {

TagObjetoTocado = "";

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

VelocidadePuloSimples = 10.0f; // determina o valor da velocidade do Pulo;

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

GetComponent<Collider2D> ();

Colisor2dPersonagem

// Define a escala da gravidade para o Rigidbody2D (1 é o valor padrdo)
CorpoRigidoPersonagem.gravityScale = 3.0f;

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

// Inicializa as varidveis de velocidade

VelocidadeX = of; // Come¢a parado no eixo X

VelocidadeY = 0f; // Comeca parado no eixo Y . . .
VelocidadeHorizontalMaxima = 5.0f; // Define a velocidade mdxima no eixo X
DirecaoHorizontal = of; // Comeca sem direcdo definida

VelocidadeVerticalMaxima = 5.0f; // Define a velocidade maxima no eixo y
DirecaoVertical = 0f; // 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;



OnCollisionEnter2D

Esse método(“Bloco”) é executado toda vez que o componente colide com outro.

E chamado automaticamente quando um colisor atinge o outro.

AvaridvelobjetoTocado possui informacoes sobre o objeto tocado

« Exemplo de informag¢oes armazenadas na variavel:
e Corpo rigido, tag, etc

* Vocé precisa digitar o metodo como no exemplo abaixo:

void OnCollisionEnter2D(Collision2D objetoTocado){
//é executado sempre que um colisor toca em outro colisor
//a variavel objetoTocado possui dados do objeto tocado.




o o Método(“Bloco”) que é chamado toda vez qug
OnCOllISIOnEntGFZD 0 componente toca em outro.

Ambos devem possuir colisor para que
O método seja chamado.

//ndo precisa ser chamado no update
//executa_automaticamente toda vez q om algo
void OnCollisionEnter2 1S )

ame

TagObjetoTocado = . ect.tag;
iFg(ngObjetoTocad == 1aman é%l") 8 &

se o0 objeto tocado

//so executa o bloco en

//possul “Digmantedl
Destroy (BBiEEGTEEaHS . ganeobiec

NN

D T e e e Verifica se colidiu com um

componente de tag

Todo cédigo do bloco s6 é 0 objeto de jogo do objeto :
gDiamante0ly

executado se a tag do objeto tocado
tocado é igual a “Diamante01”




Destroy

//ndo precisa ser chamado no update

//executa automaticamente toda vez que colidir com alg

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

if (TagObjetoTocado == "Diamante@l") {
Destroy(objetoTocado.gameObject,T=5F); [Nt es e au etttk e
} acrescente um f ao seu final.

\




Arremessando objetos

Quando o personagem tocar em algo que possua a tag “Diamantef1”. O componente
marcado com a tag “Diamante@l” sera arremessado a uma determinada velocidade de 5 em x

ebemy

//ndo precisa ser chamado no update
//executa automaticamente, toda_ vez que colidir_com algo

void OnCollisionEnter2 D ){
TagObjetoTocado = .gameUbject.tag;
if (TagObjetoTocado == "Diamante@l") {

//armazena na varidvel o corpo rigido do objeto que foi tocado.
Rigidbody2D corpoRigidoObjetoTocado = Objetotocadd. rigidbody;
//cria um novo vetor de velocidade para o objeto tocado.
Vector2 novaVelocidade = new Vector2 (5, 5);

//a nova velocidade serd de 45 graus

corpoRigidoObjetoTocado.velocity = novaVelocidade;



Angulos de “velocidade”

* Analise simples:
* Se x =y angulo igual a 45°
e Sex=0ey>0 ->angulo =90°

* Se x>y entao angulo menor
que 45°

* Se x<y entao angulo maior
que 4509,



Trabalhando com multiplas tags

BoxCollider2D

Rigidbody2D

I
BoxCollider2D
Rigidbody2D

Tag: 12

BoxCollider2D
Rigidbody2D




Crie um “if” para detectar cada tag.

void OnCollisionEnter2D(Collision2D GbjetoTocadd ) {
TagObjetoTocado = .gameObject.tag;
if (TagObjetoTocado == "t1") {
Rigidbody2D corpoRigidoObjetoTocado = objetoTocado.rigidbody;
Vector2 novaVelocidade = new Vector2 (5, 5);
corpoRigidoObjetoTocado.velocity = novaVelocidade;

}

if (tagObjetoTocado == "t2") {
Destroy ([ EEONOGSES - saneObject) ;

}



Aumentar Velocidade de Movimento

* Ao tocarem “t1” o personagem ganha velocidade.
Ao tocarem “t2” o personagem perde velocidade.

* Configuracoes:

* Diamante azul
e Colisor
e Corpo Rigido
* Tag: “tipo1”

* Diamante vermelho
e Colisor
e Corpo Rigido
* Tag: “tipo2”




Aumentar Velocidade

void OnCollisionEnter2D(Collisi )
TagObjetoTocado = .gameObJject.tag;

A velocidade €

if (TagObjetoTocado == "tipol") { aumentada em +1
if (VelocidadeAndar < 10 — |
VelocidadeAndar = VelocidadeAndar + 1; somente se for tocado
%estr'oy (objetoTocado.gameObject); no. elemento Com.a tag
“Tipo1 ” e avelocidade
, , o for menor que 10
if (TagObjetoTocado == "tipo2") {
if (VelocidadeAndar >= 2 : 2
(VelocidadeAndar‘ = Ve ogidadeAndar‘ - 1; A.\/eFOC'_dadee
} Diminuida em -1
Destroy (OBjetoTocads.gameObject); somente se fortocado
} no elemento com a tag

“Tipo2 ” e avelocidade
} for maior que 2.
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