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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.




Popularidade do
Unity

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

e’@ é@ée@e &

TERENCE

MarTiLDA

Bome

CHUCK

ReD

STELLA THe BUBBLES
BLues



Mais Jogos criados  Tempie Run Tricgy

: Deus Ex: The Fall
com Unity 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 e o

mais usado?

Facilidade de
aprendizado

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

Crie jogos do Sistema Cria/portar games
Operacional que CEICRENES
preferir 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.

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

o http://kenney.nl/assets

o http://unluckystudio.com/category/freegameart/

o https://itch.io/game-assets/free

o http://spritedatabase.net/

o https://www.spriters-resource.com/
o https://craftpix.net/

o https://opengameart.org/



https://www.gameart2d.com/freebies.html
http://kenney.nl/assets
http://unluckystudio.com/category/freegameart/
https://itch.io/game-assets/free
http://spritedatabase.net/
https://www.spriters-resource.com/
https://craftpix.net/
https://opengameart.org/

Executa o jogo
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Create >

Showe in Explarer

- Acrescente seus Assets

Open Scene Additive

Cliqgue o botao direito do mouse sobre a pasta Assets.

Import Mew &sset.,,
Import Fackage »
Ecprale Poel o Ap0ds abrir o menu escolha a op¢do
Find References In Scene
Select Dependencies “Show in Explore"
m Flefresh Ctrl +R
Cragte ,| Reirmport -
¥ i Favorites Reimport Al N O unity ira abrir uma pasta e vocé deve colocar todos os seus assets
I«':‘:.:1"1.'!'.” Materiz dentro
@l":"” Models Run AP Updater... -
I«':";"l.ﬂ'.ll Frefab:

Cpen C# Project

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




Q Unity 5.6.0F3 Personal (84bit) - Untitled - Aulad? - PC, Mac & Linux Standalone® <011 — Od *

File Edit Assets GameObject

Component  Window  Help

# Scene
Shaded

Gizmos 7| (orall

r.

& collab - | [ & ]

L] Inspector

= Higrarchy
| Create Y| ar All

v € Untitled* -=
Main Carnera

Crate

1
2

Posicione
0S Assets
Nno seu
cenario

<) | -

9 Project
| Create 'l
Yﬂ?Fauorites fssets + Tile
@\),F\II Material

© all Madels

@\),F\II Prefabs

Tﬁ Assets
&5 Objects

==RHIlE




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.




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
colisoes.

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.



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 interacao que
tem com outros objetos (colisao ou sobreposicao). Esse
componente tem meétodos e eventos que utilizamos para criar
|6gica para interacdes fisicas, como OnCollisionEnter e
OnCollisionExit. Para que um script possa utilizar essas funcoes-
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




RigidBody 2D

Acrescento o caixote

Defina o como caixa de colisao 2D
> V4 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 A _
Como a caixa é um corpo rigido ao rodar o jogo e ’ e .
. . . qe ~ ects * || z2D || ** r=l
ela vai cair se se colidir com o chao que por - ,
sinal € uma caixa de colisao. Physics 20 5 Rigidbady 2D
Navigation ’ Bax Collider 2D
Audio ’ Circle Collider 2D
Rendering ’ Edge Collider 20
Layout ’ Polygon Collider 2D
Miscellaneous >
Ewvent g Distance loint 2D
Nebwork g Fized loint 2D

Friction laint 2D

]
Hinge laint 20
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Movimentacao

Para movimentagao primeiramente
crie uma pasta para organizar seus
cadigos.

Crie uma pasta chamada scripts

3 Project E

| Create 'l

T{}‘Fauurites
@l.ﬁ.ll Materials
(00 all Madels
@lﬂ.ll Prefabs

@lﬁ.ll Scripts

F 53 componentes |

Create
show in Explorer
Dpen
Delete

Dpen Scene Additive
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Import Package

Export Package..

Find References In Scene

select Dependencies

Fefresh
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Feirmport All
Fun &P Updater...

Dpen C# Project

Ctrl +R

Folder

CH Script
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Scene

Prefab
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Lens Flare
Render Texture

Lightrmap Pararmeters
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Anirmator Contraller
Animation

Anirmator Override Contraller




Create Folder
showe in Explorer o et
CRE lavascript
Delete Editor Test CH
Open Scene Additie shader
Import Mew Asset.., SCene S C ri t
Irmport Package Prefab p
Export Package.. Audio Mixer CLIQUE COM O BOTAO DIREITO
m Find References In Scene SOBRE A PASTA SCRITPS
Foje i X
create <] Select Dependencies Materia E ESCOLHA A OPCAO:
U’{?}‘F - Lens Flare CREATE >> C# SCRIPT
AvOrites Refresh Ctrl +R.
(00 all Materials _ Render Textur
%FH” Models Reirnport Lightrnap Par
All Prefabs :
I@l.ﬂ.ll Scripts Reimport Al aprites
5 Assets Run APl Updater... fnirmatar Caor

» 53 componentes Dpen C# Project Animation
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@ project  [IECansale

| i~ reate "'|

R . T'{}Fauurites Aszets » sCripts
enomeie @l.ﬁ.ll Materials
Mude o nome do arquivo criado para : @g.ﬁ.” Models
movimentosJogador e efetue dois @EF’-” Prefah
cliques para editar o script rE_ abs
@ All Scripts #
Tﬁ Assets _

» 5 componentes




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
}

// Update is called once per frame

= vold Update () {
Executa a todo momento —;




Jusing

et Atributos do
Personagem

Os atributos neste momento do
curso podem ser considerados
public Rigidbody2D personagemRigidbody2D; variavels que devem ser U’tl|!ZadaS
public float direcaoHorizontal=8; para representar caracteristicas do

// Use this for initialization personagem.
void Start () {

A LA

using

using UnityEngine;

lpublic class Personagem : MonoBehaviour {

[ /A propriedade personagemRigidbody2D faz
[/referéncia ao Rigidbody2D que fol adicionado ao personagem

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



public class Personagem : MonoBehaviour {

[ /A propriedade personagemRigidbody2D faz

[/referéncia ao Rigidbody2D gque fol adicionado ao personagem

public Rigidbody2D personagemRigidbody2D;

public float direcacHorizontal=0;

[/ Use this for initialization

void Start () {
//Inicializa o Rigidbody2D que foli acrescentado ao personagem.
this.personagemRigidbody2D = gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>();

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

Inicializacao do Rigidbody2D




Criar movimento horizontal

Determina a

Recebe até 1 para direita e
intensidade do movimento

até -1 para esquerda.

Quando parado Recebe 0.
// Update is called once per frame
void Update () {

this.direcaoHorizontal = Input.GetAxis("Horizontal");
float intensidade = 5.8°T;
float x = this.direcacHorizontal * intensidade;

float y = personagemRigidbody2D.velocity.y;
Vector2 movimento = new Vector2(x,y);




Rotacionar e tombar.

Para impedir que o personagem rotacione em 360 ou cair no chao de costas. Acrescente as
seguintes linhas no método start

[/ Use this for initialization

void Start () {
//Inicializa o Rigidbody2D que foli acrescentado ao personagem.
this.personagemRigidbody2D = gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>();
this.personagemRigidbody2D.freezeRotation = true;

Impede movimento rotacional




using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
Jdsing UnityEngine;

sublic class Personagem : MonoBehaviour {

//A propriedade personagemRigidbody2D faz
//referéncia ao Rigidbody2D que foi adicionado ac personagem

public Rigidbody2D personagemRigidbody2D; ; .
public float direcaoHorizontal=0; Cod I O
// Use this for initialization g

void Start () {
//Inicializa o Rigidbody2D que foi acrescentado ao personagem.
this.personagemRigidbody2D = gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>
this.personagemRigidbody2D.freezeRotation = true;

// Update is called once per frame

void Update () {
this.direcaoHorizontal = Input.GetAxis("Horizontal");
float intensidade = 5.6f;
float x = this.direcaoHorizontal * intensidade;
float v = personagemRigidbody2D.velocity.y;
Vector2 movimento = new Vector2(x,y);
this.personagemRigidbody2D.velocity = movimento;




Melhorando o Codigo

public class Personagem : MonoBehaviour {
/ /b propriedade personagemRigidbody2D faz

[/referéncia ao Rigidbody2D que foi adicionado ao personagem

public Rigidbody2D personagemRigidbody2D; < At”bUtOS do Componente
public float direcacHorizontal=9; Que recebe o Script

// Use this for initialization

void Start () { <—
//Inicializa o Rigidbody2D que fToli acrescentado ao personagem.
this.personagemRigidbody2D = gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>();

Método que executa

this.personagemRigidbody2D.freezeRotation = true; quanto o) Jogo é |nlc|ado
. ¥
Método recebe // Update is called once per frame
intensidade do oid Update () {

movimento vimentoHorizontal (5.0F); Método que executa quando
ocorre troca de frame

void movimentoHorizontal(float intensidade)

1
this.direcaoHorizontal = Inp etAxis("Horizontal"™);
float x = this.direcacHorizontal * 1 idade;
float y = personagemRigidbody2D.velocity.y; z
Vector2 movimento = new Vector2(x, vy); MEtOdO que executa
this.personagemRigidbody2D.velocity = movimento; para mov|mentar
¥

} O personagem




