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Quem sou?

e Professor do Instituto Federal Baiano:

— Programacao, Engenharia de Software, Games...
e Engenheiro de Computacao (UNIVASF)
e Especialista em Redes de Computadores (ESAB)
Mestre em Gestao e Tecnologias Aplicadas a
Educacao (UNEB)
« Doutorando em Educacao e Contemporaneidade

(UNEB)
» Participo do Centro de pesquisa e desenvolvimento
de Jogos Comunidades Virtuais (UNEB)



O que veremos ho curso

e Revisao de Algoritmos

« Elementos de programacao de jogos

« Motores de Jogos e Revisao do Unity3d
« GameObjects e Propriedades

e Cenas, Sprites e Fisica

e Animacao a partir de Spriteshet

o Entrada de dados (Teclado e Mouse)

« Movimentacao de GameObjects



O que veremos ho curso

Colisdes e Destruicoes de GameObjects
Mudanca de Cenas

Inserir Efeitos Sonoros e Trilha

Botdes de interface e interacao
Armazenamento

Menu Inicial e GameOver

Prototipo de Plataforma 2D

Exportando para web, desktop e mobile



Onde tirar duvidas

* Com o professor
* Nos canais de youtube

* Nos manuais de motores de jogos
* Em foruns de discursoes
* Testando e tentando




(-@ unity | DOCUMENTATION

Unity Manual

Unity Manual

E3 working In Unity

Graphics

Ed Physics

Scripting

Multiplayer and Networking
Audio

Animation

ul

Navigation and Pathfinding
Unity Services

E3 virtual Reality

Ed How to contribute to Unity

Platform Specific

Legacy Topics

Onde tirar duvidas

Scripting API Search manual... unity3d.com =P

Language: English ™

Unity Manual

Unity Manual

Unity is made to empower you to create the best interactive entertainment or multimedia experience that you can. This manual is designed
to help you learn how to use Unity, from basic to advanced techniques. It can be read from start to finish or used as a reference.

If you find that any question you have is not answered in this manual please ask on Unity Answers or Unity Forums. You will be able to find
your answer there.

For documentation on the newest features introduced in 5.3, see What's New in 5.3

To start learning about some of the major new features introduced in Unity 5, you can check out the manual pages for Physically Based
Shaders, Real-time Global lllumination, The Audio Mixer, HDR Reflection Probes, PhysX 3.3 and the new Animation System Features.

For information about upgrading your Unity projects from older versions, Upgrade Guide.




Revisao de Algoritmos

* O que é algoritmos?
— Passo a passo para realizar uma tarefa
* Receita de Bolo

* Fluxograma de trabalho
* Codigo de programas de computadores

— Possuem uma estrutura bem definida
* Inicio
* Calculo ou Inputs/Outputs
°* Fim



_ Senac
Exemplo de um algoritmo textual

* Algoritmo para atendimento de abertura de
conta em banco

1. Chama o proximo da fila

2. Recebe os documentos

a. Se documentos incompletos, pedir para buscar os
documento e volta ao passo 1

3. Preenche os formulario
4. Arquiva os documentos e volta ao passo 1.




Exemplo de algoritmos

algoritmo "Equacado do segundo grau"

// Secdo de Declaragbes

var

x1,x2,a,b,c,delta: real

inicio

// Secdo de Comandos

Escreval ("Escreva os coeficientes da equacdo.")
escreval("Coeficiente de x2.")

Leia (a)
escreval("Coeficiente de x.")
Leia (B)
escreval("Termo independente.")
Leia (c)
delta<-(b*b-(4*a*c))
se delta<0 entao
escreval ("As raizes ndo sdo reais")
senao
x1<-(-b+delta®(1/2))/2*a
x2<-(-b-delta®(1/2))/2*a
escreval("As raizes sdo ",x1," e ",x2)
fimse
fimalgoritmo
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Tipos de blocos em programacao
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Algoritmos

PROCESSAMENTO - OUTPUT

§ 1

MEMORIA
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Senac

Programacao Orientada a Objetos

Classe ->Fabrica Bicicletas

Atrihutos
Cor

Tipo material

Tamanho
Meétodos

Andar para frente

Travar

roda

Objecto -> Bicicletan® 1

Atributos
« Corverde

o Tamanho roda: 26
Meétodos

* Andarpara frente

& Travar

* Tipomaterial: aluminio

Objecto -> Bicicletan2 2

Atributos
# (o amarela
* Tipomaterial: ferro
* Tamanho roda: 20
Métodos
* Andarpara frente
* Travar
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Programacao Orientada a Objetos

Marmiferos

Mome

|dade

PMamas

Cor dos olhos

Alaitar()
/j Comunicar) K
Hormerm Cao (Gato
Casado Cauda Cauda
Rir() Pdorder) Arranhar()
Falar() Latir() tliar()
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Elementos da Programacao de Jogo

* Todo jogo possui um loop infinito que sempre:
— Checa se houve algum input do usuario
— Tratar os inputs

— Atualizacao da cena
* GameObjects
* Audio
° |A
— Desenho de cena na tela




Elementos da Programacao de Jogo

* Por conta desse loop infinito, o jogo fica
sempre esperando um evento acontecer
— Poder ser um input do usuario

— Pode ser uma colisao de objetos na cena

— Pode ter coletado todos os itens

— Pode ter acabado o tempo para a quest

— Pode ter acabo os recursos: balas, life, mana...




II Elementos da Programacao de Jogo

| * Através dos codigos é possivel dar vida aos
, elementos do jogo;

o Pode existir um codigo que opera em varios
| elementos, como € o caso do POO, quando se
cria uma instancia do objeto em uma cena
uma regiao de memoria é reservado para
| aguele objeto e os métodos soO servirao para
| aquele objeto;




Exemplo de Inimigos

Inimigo:

-angulo
-vida

+resetarAngulo()
+girar()
+atacar()

Ordas:

-Inimigo[]

+resetarTodosAngu
los()
+TodosAtacar()




Motores de Jogos

* O que os motores fazem?
— Fisica

— Som

— Compressoes
— Editor

— Camera

* Quais os tipos de motores de jogos?
* Os motores de jogos fazem tudo?
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Unity3D
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selecionado

4. Game: Prévia da
tela do jogo

5. Project Lista de
_ assets do
| . | ' : projeto




' * Ao colocarmos qualquer coisa
na cena, esse objeto surgira na
lista da hierarquia e recebe o
nome de GameObject;

* Todo GameObject possui pelo
menos a propriedade Transform
gue aparece no inspector
quando esse esta selecionado,
inclusive os objetos vazios;




' * A propriedade transform
possui: Posicao, Rotacao e
Escala. Todas em 3 dimensoes,

inclusive para os trabalhos
feitos em 2D.

* QOutras propriedades podem ir
sendo adicionadas ao objetos:
Corpo Rigido, Animacao, Sprite
e Scripts




>
_ senac
Sprite
* Um GameObject pode possuir uma
Imagem/Sprite;
* Essa Sprite possui propriedades
— Imagem
— Cor fgsprim renderet None (Sprite) ]#ﬁa'
Color | | #
— Camada . e .
— Ordenacdo = .




Corpo Rigido

* Um objeto pode possuir
um elementos de fisica,
como:

— Massa
— Forca de gravidade

— Travar as movimentacoes
em um eixo ou um angulo

— Pode ser em 2D ou 3D

v+ Rigidbody 2D
Use Auto Mass
Mass
Linear Drag
Angular Drag
Gravity Scale
Is Kinematic
Interpolate
Sleeping Mode
Collision Detection
¥ Constraints
Freeze Position
Freeze Rotation

1186.4135




Colisores

* Um objeto pode possuir caixas de colisoes,
circulos ou poligonos (2D) ou cubos, esferas e

outros em 3D;

* Serve para detectar quando um elemento
colidiu com outro e tomar determinadas

~
aCOES' v M ¥ Box Collider 2D £,
! Edit Collider
Density !1 _ ) |
| Material None (Physics Material 2D) @
ls Trigger Lol
| Used By Effector -
| Offset
X [0 v[o
Size

X [27.30667 'Y 6.826667




Animacoes 2D

* As animacoes podem ser
realizadas a partir de uma
sequencia de frames de um
objeto fazendo com que essa

se repita
* O unity ja possui um editor

de Sprite que pode fazer os
recortes automaticos ou ate

manuais

2442
244 £




Animacoes 2D

* Selecionado uma imagem
do projeto, pode-se (S —E—E_—C_——G
escolher a imagem como i
. . Sprite Mode T
uma textura do tipo sprite | meen

e no modo multiplos. cvneran v pase R

] . . Filer Mode | Bilenear 8]

* Depois abrir o editor de | craa TYEY
sprites para separar 0S "‘““‘,.,.“  —

| Revert | [ Appiy |

sprites
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Sprite Editor

* Em slice pode
ecolher:
— Automatico
— Manual
— Grid




Criando Animacao

* ApOs possuir os sprites, € so seleciona-los e
arrastar para a aba Animation, podendo

ajustar os FPS, tempo de cada frame, tudo em
uma timeline;




Criando Animacao

* Cada animacao criada,
gera um estado para
aguele GameObject

* Esses estados podem ser
visualizados na  aba
Animator

* Deve-se criar as
transicoes e as condicoes
para mudancas de
estados




Criando Animacoes

* As variaveis criadas no Animator para
mudancas de estados podem ser acessados
via codigo de acordo com o contexto:

— Se o jogador faz com que o personagem ande,
muda-se o valor da variavel de transicao de

velocidade e ativa a animacao de andar

— Se 0 para, a variavel fica sem algum valor e a
animacao de parado sera ativado



Codigos do C# no Unity

e Possuem as Bibliotecas

« E uma classe que sempre inicia variaveis
(Start) e outra que sempre ira repetir o que
estiver dentro dela (Update)

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MainScript : MonoBehaviour {

// Use this for initialization

void Start () {

Debug.Log ("Hello World");

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}

}

=
W Do OONO U A WN




Codigos do C# no Unity

~+ 0Debug.Log( ), imprime
' no console do unity valores ou
palavras para auxiliar a encontrar
erros.

* Se existir 2 GameObjects com esse
script, aparecera 2 “Hello World!” no
console do unity, pois cada
GameObject ira executar um script,
iISSO nos da a ideia de paralelismo



Codigos do C# no Unity

'« Se existir no Update possuir
Debug.Log( ), 0 J0goO ira
indefinidamente imprimindo essa
frase no console do unity

* Pode ser utilizado para fazer um
inimigo andar e quando chegar em

um certo limite girar, até encontrar o
jogador



Tipos de Variaveis em C#

* Tipos numéricos

—Int..-2-1012..

— Float -1.0...0.99999 ...0...0.999999 .... 1 .....
* Tipos Literais

— Char ‘@’, '/, ‘'0’, ‘1", \n’...

— String “nome”, “0Ol3”, “999111”
* Tipos Boleanos

— True e False

* Coletaneas
— Array
— Vetores




Operacoes com as variaveis

Geralmente utilizado nos comandos
Atribuicao: a=b;

Com 0s numericos

— Parénteses (maior prioridade): a= (b+c)

— Multiplicar e Dividir = a: 5*b/2;

— Somar e Subtrair (menor prioridade): a=a+1;
Literais

— Concatenar (+): nome = primeiroNome + “Filho”



Comparacgoes

* Geralmente utilizado em if else ou em lacos

— lgualdade: a==b
— Maior: a>b
— Maior igual a>=b
— Menor: a<b

— Menor igual: a<=b
— Diferente: al=b
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* Serve para que outras classes e o

Variaveis Publicas e Privadas

* Quando se cria um script/classe
as variaveis podem assumir dois
tipos: publicas e privadas

¥~ Rigidbody 2D

o

* Se omitir essa declaracao, o
. . Linear Drag |U
entende-se que seja privada; S D

Is Kinematic [

Sleeping Maode | Start Awake

Collision Detection | Discrete

possam acessar os atributos,

Freeze Position [
inclusive o préprio unity poder
manipula-lo no editor



|

Variaveis Publicas e Privadas

* No caso do Rigidbody 2D que ja
vem pronto no unity, a gravidade
poderia ter sido um parametro
gue nao mudasse para nenhum
objeto e esse atributo deveria ser
privado, porém a massa pode ser
mudado de acordo com o objeto
da cena e alterado no préprio
unity, nao necessitando o acesso
ao codigo;

¥ Rigidbody 2D

P o
[

Use Auto Mass

Mass 186.4135
Linear Drag 0
Angular Drag il:_]_._i;l_ 5
Gravity Scale |1

Is Kinematic ]
Interpolate | None
Sleeping Mode | Start Awake

Collision Detection | Discrete

¥ Constraints
Freeze Pasition (el ]
Freeze Rotation [ |Z
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Variaveis Publicas e Privadas

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MainScript : MonoBehaviour {

public float massa;
private float gravidade;

// Use this for initialization

void Start () {

gravidade = 10.0f;

Debug.Log (“Gravidade” + gravidade);
}

// Update is called once per frame
void Update () {

}

}

el el
oLV NOU A WN




Declaracao de variaveis

* Regras

N3ao devem ser nomes de palavras reservadas da linguagem (ex: for, if,
public, void, int...)

Devem comecar com letras e ndo numeros ou caracteres especiais
(exemplo correto: nome, sexo, idade, medial)

Nao devem possuir espaco em branco (exemplo correto:
primeiro_nome, sexo_masculino)

Da forma que declarar devem ser utilizados (minusculas e maiusculas)

* Convencoes

Devem comecar com letras minusculas e se for composto o inicio da
segunda e/ou outras palavras maiusculas (ex: primeiraMediaDoAno,
ultimoNome...)



Declaracao de Variaveis

* Existe variaveis do tipo estatico que podem auxiliar
uma contagem global, como o numero de inimigos
ja criados ou de pontos ou life e na medida que
perde ou ganha esses pontos outras classes podem
acessa-las e atualizar-las ou se varias instancias dos
objetos forem criados e queira saber quantos ja

| foram criados, uma variavel estatica pode acumular

| esse valor, lembra as variaveis globais.

| * Public Static int quantidade = 0;

|
\
i
[
[
5
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|




Funcoes Condicionais

* Condicional simples
— If(condicao){

u
u

Comando

=
Nl_,OLOm\IOWU'I-bUdNI—‘

13
15
16
17
18
19 }

sing UnityEngine;
sing System.Collections;

public class MainScript : MonoBehaviour {

public float massa;
private float gravidade;

void Start () {

massa = 0.0f;

gravidade = 10.0f;

Debug.Log (“Gravidade” + gravidade);
}
void Update () {

if(massa<10.0f){

massa = massa + 1.0f;

}
}



Funcoes Condicionais

u
u

* Condicional composta
— if(condicao){

1
2
3
4
5
6
7
Comandol; °
10
11

} 12

Else { 1

Comando2; .

17

} 18
19
20
21
22
23
24
25
26 }

sing UnityEngine;
sing System.Collections;

public class MainScript : MonoBehaviour {

public float massa;
private float gravidade;
private bool crescimento;

void Start () {
massa = 0.0f;
gravidade = 10.0f;
crecimento = true;
Debug.Log (“Gravidade” + gravidade);
}
void Update () {
if(crescimento){
massa = massa + 1.0f;
}
else {
massa = massa - 1.0f;
}
if(massa==10.0f || massa == 0.0f){
crescimento = - crescimento;
}
}



Funcao de repeticao

* for(inicio; condicao; acréscimo){

Comandos;

}

CooNOUTE, WN P

10
11
12
13
15
16
17
18
19

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MainScript : MonoBehaviour {

}

public float massa;
private float gravidade;
private int i;

void Start () {
massa = 0.0f;
gravidade = 10.0f;
Debug.Log (“Gravidade” + gravidade);
for(i=0;i<10;i=i+1){
massa = massa + 1;
}
}
void Update () {

}



Vector2 e Vector3

Sao variaveis que auxiliam armazenar posicoes,
angulos, escalas, tanto em 2D ou em 3D;

Podem ser feitos calculos com essas variaveis;

As propriedades de posicao podem ser acessadas a
partir do transform. Ex:

— transform.position retorna um vector3

— transform.position.x retorna um float

Possuem constantes que auxiliam alguns calculos,
como vetor unitarios ou direcionais. Ex: vector3.up ou
vector3.identity
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SenaC

Funcoes de Movimentacgao

* transform.Translate(Vector3.forward *
Time.deltaTime);

* Time.deltaTime faz com que normalize o tempo
idependente de plataforma para nao acontecer de ser
10 avancos por quadro e sim 10 avancos por segundos

* Lembrar que quando usamos o “transform” com letras
minuculas estamos falando dos valores do
gameObject que esta utilizando, quando utilizamos o

“Time” com letra maiusculas estamos utilizando as
funcdes estaticas da Classe.
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Funcoes de Movimentacgao

* transform.Translate(Vector3.forward *
Time.deltaTime);

* Essa funcao pode esta dentro do Update,
porém o objeto ira andar para sempre

* Se estiver dentro de um if que depende de
uma entrada do usuario vai andar quando o
usuario apertar o botao;
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Funcoes de Movimentacgao

* transform.Rotate(Vector3.right * Time.deltaTime);
* Essa funcao faz rotacdes em uma direcao dada;

* Para acessar os valores de posicao, angulo e
escala pode ser direto, porém para altera-los

diretamente devem ser feitos com um vetor novo.
EX:

— transform.position = new Vector3(0, 0, 0);
— transform.position = new
Vector3(transform.position.x, O, 0);



Funcgoes de Input

* Do teclado pode ser capturado das seguintes formas,
dentro do Update:

* Enquanto estiver apertado
if (Input.GetKey("up"))

transform.Translate(Vector3.forward * Time.deltaTime);
* Quando apertar

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W))
* Quando Soltar

if (Input.GetKeyUp(KeyCode.W))



Funcoes de Input

* De um mouse, para saber se algum botao foi
pressionado, ou localizacao do ponteiro:
if (Input.GetMouseButtonDown(0))
Debug.Log(“Botao esquerdo.");

if (Input.GetMouseButtonDown(1))
Debug.Log(“Botao direito.");

if (Input.GetMouseButtonDown(2))
Debug.Log(“Botao do meio.");




Funcoes de Input

* Do mouse ou touch de dispositivos, a partir de um
método, que um objeto com um Colider ou um
guiTexture possuir

public class ExampleClass : MonoBehaviour {
void OnMouseDown() {
Debug.Log(“Apertou”);




Colisao

* Os objetos que possuem colisores podem detectar
a colisao com outros objetos através da funcao:

void OnCollisionEnter(Collision collision) {
Debug.Log(“Colidiu”);

void OnCollisionEnter2D(Collision2D coll) {
Debug.Log(“Para objetos em 2D”);




ColisOes

* Mas precisa saber com o que colidiu, € possivel
saber pois aquilo que acabou de colidir fica
armazenado na variavel passado na funcao

void OnCollisionEnter2D(Collision2D coll) {

if (coll.gameObject.tag == “Inimigo")
Debug.Log(“Colidiu no inimigo”);

}

* A “tag” pode ser adicionado a varios objetos, mas se queira um
objeto especifico pode comparar com a propriedade name.




Destruir

* As vezes destruir um gameObject quando uma moeda é
coletado ou um life ou uma bala acerta um inimigo, usa-

se a funcao Destroy
* Geralmente é usado com um colisor e vai depender se
qguer destruir quem carrega o script Destroy(gameObject)

ou a variavel que acabou de colidir. Ex:
void OnCollisionEnter2D(Collision2D coll) {
if (coll.gameObject.tag == “Inimigo")
Destroy(coll.gameObject);



Cena

Cada cena criada deve dar ideia de uma fase, e
nao ter muitos elementos

Pode ter cenas para menus, fases, game over e
outros...

As cenas devem ser adicionados no projeto no
build para que possa ser gerado o jogo

As cenas podem ser acessados com oS numeros
da lista ou pelos nomes das cenas com o método
Application.LoadLevel(“nomeDaCena”)
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Cenas

* As cenas podem ser chamadas em um menu com
botdes usando a funcao OnMouseDown e depois

o LoadLevel;
* Pode ainda ser chamado quando colide com uma
determinada porta, usando as funcdes de colisoes
* Ou ainda quando acaba um determinado recurso

ou conquista o objetivo e na funcao Update ter
um if que sempre esteja verificando as condicoes



Cenas

* Cenas de menu podem ser criadas com sprites de
BG e botdes feitos a partir de colisores, ou ainda
utilizar as funcdes de interfaces quer as versdoes mais
novas do unity ja possuem

* Na lista de cenas no build é possivel ja escolher para
qual tipo de plataforma ira ser feito. Levando
sempre em consideracao que os controles devem
ser observados pois nos dispositivos moveis nao
possuem teclado e devem ser feitos as adaptacoes,
como colocar botdes na tela.



Sons

* Os audios podem  ser
adicionados aos objetos e
possuem bastante
propriedades, basta um drag e
drop dos assets para o objeto

* Ter cuidado pois no projeto
possui um lugar que escuta os
audios e se o emissor de
audio estiver distante nao
ouvira bem o som

Volume Rolloff
Min Distance
Max Distance

v = [ Audio Source £+ 8
AudioClip |Fvocall | &
Output |None (A ud_io Mixer Group) |2
Mute ol
Bypass Effects -

Bypass Listener Effects [
Bypass Reverb Zones [
Play On Awake
Loop -
Priority », |128 [
High Lows
Volume = 3|1 [
Pitch . i 1]
Stereo Pan (5 o
Left Right
Spatial Blend Controlled by curve
Reverb Zone Mix Controlled by curve
¥ 3D Sound Settings
Doppler Level o} |1 |
Spread Controlled by curve

| Custom Rolloff

Contralled by curve

500




Sons

*As trilhas sonoras geralmente sao colocados na propria camera do
projeto pois é nela que possui o listener (escutador) e sao colocados
para tocar logo quando criados.

°Ja o de efeitos sonoros devem ser tocados quando algo acontece,
geralmente uma colisao. Ex:

public class ExampleClass : MonoBehaviour {
AudioSource audio;

void Start() {
audio = GetComponent<AudioSource>();

}

void OnCollisionEnter(Collision collision) {
if (collision.name=="bomba”)
audio.Play();



Armazenamento

* O Unity possui funcdoes que armazenam
informacoes (int, float e strings) para uma

posterior recuperacao de dados
* Serve para criar ranking, score, save e outros
* Para salvar = PlayerPrefs.SetString("Player

Name", “Jesse");
* Para recuperar = PlayerPrefs.GetString("Player

Name");



Loja da Unity

* Para comercializar assets, scripts e projetos
completos, acessa pela web ou pelo unity:




Prototipo de Jogo 3D

* Veremos na pratica todo o material visto, de
modo sistematico, a criacao de um cenario 3D
e um jogador em primeira pessoa com as

ferramentas do unity e a insercao de scripts
prontos




Projeto 2D

* Reunir todo o matéria de arte, roteiro, audio e
game design para a elaboracao do jogo em 2D

* Preferencialmente plataforma para que todos

acompanhem o desenvolvimento juntamente

com a aula.
* Equipes de 2 ou 3 pessoas ou como ja vem

desenvolvendo nas outras disciplinas;




Referencias

* Documentacao Unity. http://docs.unity3d.com

/[

* Making animations with Unity 2D. Disponivel
em :http://pixelnest.io/tutorials/2d-game-

unity/animations-1/
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