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Jogo do Labirinto

e Jogo composto de:
o Uma caixa movel
o Uma bolinha de gude
o Obstaculos
o Um ponto de chegada
e Objetivo: fazer a bolinha atingir o
ponto de chegada movimentando
a caixa
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Etapas
e 1. Criar um projeto 3D com a cena “Primeira Fase”
e 2. Ajustar a posi¢cdo da camera e da iluminagao (para ver o jogo de cima)
e 3. Criar a caixa e adicionar material e fisica
e 4. Adicionar script para movimentar a caixa e criar um prefab
e 5. Criar a bolinha e adicionar material, fisica e material fisico
e 6. Adicionar script para voltar a bolinha para a posi¢ao inicial e criar prefab
e 7. Criar moeda e adicionar material
e 8. Adicionar script para capturar moeda, criar prefab e adicionar varias

moedas na fase
9. Adicionar texto com pontuacgao e script para atualizar o texto
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Etapas (cont.)

e 10. Criar ponto de chegada e aplicar material

e 11. Criar script para exibir texto de fim de fase e passar para proxima fase e
criar prefab

e 12. Criar a cena “Segunda Fase”, usando os prefabs e adicionando
obstaculos

Obs.: Salvar a cena (Ctrl + S) a cada etapa para nao perder o trabalho feito
caso o Unity trave ou feche acidentalmente
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Etapa 1

© Creste  new project with Unity 2019.251 - o X

“*

Criar um projeto 3D com a cena “Primeira Fase”
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Etapa 1

eI B x Selecionar 3D, escolher nome
e pasta e clicar em “CREATE”

K

et m
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Etapa 1

Abrir a pasta “Scenes” (Cenas)

0049125A - Realidade Aumentada - Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan

Clicar com o botdo direito em “SampleScene” e clicar em “Rename” (Ou
selecionar a cena e clicar F2)
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Etapa 1

@ Project | ] Console . . @
| Create - @ EYLYEIR ST
¥ Favorites | Assets > Scemes

) All Materials

O All Models
LAl Prefabs
¥ Gai Assets

» Gl Packages

€ Assets/Scenes/SampleScene.unity ——

Trocar o nome para “Primeira Fase” e pressionar <Enter>
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Etapa 1

The open scene(s) have been modified externally u

The following open scene(s) have been changed on
disk:

Assets/Scenes/Primeira Fase.unity

Do you want to reload the scene(s)?

[ Reoad ]| 1onore

Aparecera a janela acima. Clicar em “Reload”
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# Scene

Ajustar a posi¢cao da camera e da iluminagao (para ver o jogo de cima)
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© Inspector

1 J ¥ Main Camera [_] Static ¥ ‘

v Tag | MainCamerat | Layer |Default ¢

Selecionar a camera principal
(Main Camera) na janela de
hierarquia e mudar os valores
de translagao e rotacéao:

Position X |0 Y |15
Rotation X 90 ¥ {-90
Scale X1 i1

v ¢ ¥ camera
Clear Flags
Background
Culling Mask

e Translacéo: (0, 15, 0)
e Rotacgao: (90, -90, 0)

Projection p
FOV Axis Vertical
Field of View

Physical Camera

Clipping Planes Near
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Etapa 2

Selecionar a iluminacao
LJ @ Dot | Ostatic ~ | principal (Directional Light) na
Tag [Untagged ¢ ) Layer (Defauit ¢ janela de hierarquia e mudar os
v Transform 3, =
R R -y valores de translagdo e
Rotation X 90 Y 0 74l[0] rotacao:
Scale Xi1 i g Z[l ° agao
vTip:.u'ht [Bire:tinnil .:...?J' ® TranS|agéO (O, 10, 0)
Color J—— e Rotagéo: (90, 0, 0)
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Etapa 2

Resultado: Camera com visédo de cima e iluminagao por cima (em relagao as
coordenadas do mundo)

0049125A - Realidade Aumentada - Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan

Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan 7



0049125A — Realidade Aumentada
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Criar a caixa e adicionar material e fisica
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Etapa 3

© Inspector

L ™ caixa | [ static ¥
Tag | Untagged ¢ | Layer | Default ¢ |

Position X
Rotation X
Scale X

o

[

[ Add Component ]

Criar um GameObject vazio na
janela de hierarquia com nome

“Caixa” e os seguintes valores
na transformada:

e Posicéo: (0, 0, 0)
e Rotacgao: (0, 0, 0)
e Escala: (1,1,1)
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Etapa 3

] Create 'I {arall

v € Primeira Fase

i |

' Main Camera
. Directional Light

aixa
|/ Fundo

|/ Parede (1)
| Parede (2)
|,/ Parede (3)
|,/ Parede (4)
. Tampa
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Criar seis cubos filhos de
“Caixa” na janela de
Hierarquia, com os seguintes
nomes, nesta ordem:

Fundo
Parede (1
Parede (2
Parede (3
Parede (4
Tampa

)
)
)
)

Etapa 3

| @ |Fundo | [ static =

Tag | Untagged ¢ | Layer | Default 3

¥ .~ Transform 5
Posion X0 YO0 (Z0
Rotation X 0 Y0 Z0
Scale X 13 i1 Z|13

L & Parede (1) [] static «

Tag | Untagged ¢ | Layer | Default |

¥ .~ Transform & &
Position X 7 Y (0.5 zZ0
Rotation X 0 Yo Z 0
Scale X1 iz Z 13
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Mudar os valores das transformadas
dos filhos, conforme segue abaixo:

Fundo:

e Translacéo: (0, 0, 0)
e Rotacgao: (0, 0, 0)
e Escala: (13,1, 13)

Parede (1):
e Translacéo: (7, 0.5, 0)

e Rotacgao: (0, 0, 0)
e Escala: (1, 2, 13)
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Etapa 3

Mudar os valores das transformadas
dos filhos, conforme segue abaixo:

o o [Parede (2) [ static ¥ |

-

Tag | Untagged | Layer |Default ¢ Parede (2)
¥ .. Transform S )
Posiion X[-7  |v[05 |z[0 |
Rotation Xl0 Y10 ___|Z[0 e Translagao: (-7, 0.5, 0)
Scale X[t |vjz  |2[13 -
e Rotacgao: (0, 0, 0)
e Escala: (1, 2, 13)
| ¥ Parede (3) | [ static =
b Tag | Untagged ¢/ Layer | Default ¢ | Parede (3)
¥ .~ Transform oA
Positi X0 Y 0.5 Z|-7 ~
T e Translaggo: (0, 0.5, -7)
Scale X |15 Y|2 Z|1 ° Rotagéo (0’ 0’ 0)

e Escala: (15, 2,1)
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Etapa 3

Mudar os valores das transformadas
dos filhos, conforme segue abaixo:

Ly ¥ Parede (4) () Static =
i Tag | Untagged ¢| Layer | Default ¢ Parede (4)
¥ .~ Transform ] )
Positon X [0 Ylos |z|z7
Rafation {0 ___I¥lo___J2(0 e Translagao: (0, 0.5, 7)
Scale X |15 M2 Z|1
e Rotacgao: (0, 0, 0)
_ e Escala: (15,2, 1)
g o [Tampa | [Static
T Tag [Untagged ¢ | Layer [Defaukt ¢] Tampa:
¥ .~ Transform a3 %,
Positi X0 Y2 Z0 ~
WA — 1 e Translacéo: (0, 2, 0)
Srale Xl v J2ls e Rotacao: (0, 0, 0)

e Escala: (15, 1, 15)
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Etapa 3

|0 inspector [N A ideia do objeto “Tampa” é servir
| ¥ Tampa | [ static ¥ . .
W e como uma tampa de vidro que impede
YA Transform a bolinha de cair para fora da caixa
Position X |0 X2 2|0
Rotation X 0 Y |0 Zo
S . Por isso, o Mesh Renderer da tampa
2 ) ¥, .
Vil Cube (Mesh o) B 20 deve ser desativado, tornando-a
Vl"'.gDMesh Remleral_'l -3 invisivel
¥ Materials
size F—
Element 0 °
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Etapa 3

Resultado: caixa vista em perspectiva na janela de visualizagdo da cena
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Etapa 3

Madeira S
Shader | Legacy Shaders/Diffuse

Main Color
Base (RGB)

Tiing X YL =
offset X0 Yt’

& [Parede (4) | (] static ~
™" Tag [Untagged i) Layer [Dsfauic_3)
¥ .~ Transform @=e

Posion X[0 Y05 127

Rotation X0 v ]2l

Scale XI5 |12 z[1

¥ Cube (Mesh Filter, ]
Mesh Wi Cube o

Render Queue |From Shader /2000 ]
Enable GPU Instancing L

Double Sided Global Illumination [_|

¥ . ¥ Mesh Renderer a3 R
¥ Materials
————3

Element 0
¥ Lighting

Cast Shadows

Receive Shadows ¥

Contribute Glabal [_]

Receive Global Il Light Probes ¢
¥ Probes

Light prabes

Reflection Probes

Anchor Override [None (Transform] ©
¥ Additional Settings

ation Vectors

Dynamic Occlusiory!

Madeira o ]

Adicionar material com textura a cada
parte da caixa, com exce¢ao da tampa
(invisivel)

Exemplo: textura de madeira gerada a
partir de uma imagem JPG e
adicionada aos objetos Fundo, e
Parede (1-4)

Obs.: Criar pastas para organizar os
materiais e outra com as imagens
usadas para criar texturas
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Etapa 3

¥ [Caixa  |[Jstatc ¥
v Tag [Untagged ¢ Layer |Default  :|
¥ .~ Transform EE
Position X 0 0 Z[0 |
Rotation X 0 v o zo ‘
Scale X1 Yi[1 Z[1
v.h  Rigidbody - 8
Mass 1
Drag 0
Angular Drag 0.05
Use Gravity
I_Is Kinematic é |
Interpolate None s
Collision Detection |Discrete  ¢]
» Constraints
¥ Info
[ Add Component ]

Adicionar rigidbody ao objeto caixa,
para que possa interagir com a bolinha

Desmarcar a propriedade “Use
Gravity” para que a caixa nao caia e
marcar a propriedade “Is Kinematic”
para que a bolinha e outros objetos
nao apliguem forca e desloquem a
caixa
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Etapa 3

Resultado: caixa vista em perspectiva na janela de visualizagdo da cena
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Etapa 4

| using UnityEngine;

=lpublic class ControlaCaixa : MonoBehaviour
il
public float velocidade;

- void FixedUpdate()

float desl = velocidade * Time.fixedDeltaTime,
rotacaoHorizontal = Input.GetAxis("Horizontal") * desl,
rotacaoVertical = Input.GetAxis("Vertical"™) * desl;
& transform.Rotate(rotacaoHorizontal, @, rotacaoVErtical)ﬂ
I }
¥

Adicionar script para movimentar a caixa e criar um prefab
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Criar script com nome “ControlaCaixa”
e associar ao objeto “Caixa”. O script
permitira rotacionar a caixa na vertical
e na horizontal

Obs.: Criar uma pasta para organizar
0s scripts

0049125A - Realidade Aumentada - Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan

Etapa 4

ISR | 1 e
L WWHMNNN|‘i |
b L] L

Para rotacionar a caixa, usaremos 0s
eixos de entrada definidos nas
configuragdes do projeto. Para acessar
suas propriedades: Edit > Project
Settings...

)
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Etapa 4 Apagar os métodos “Start” e “Update”

public class ControlaCaixa : MonoBehaviour (ndo serao usados), criar a variavel

g publica “velocidade” (velocidade da
[public float velocidade; | rotagdo da caixa) e o método
“FixedUpdate”
private void FixedUpdate()

{ Como estamos lidando com objetos
) | com fisica, € mais interessante usar o
} método  “FixedUpdate”, que ¢é

executado apenas apos a finalizagao
dos calculos de fisica, do que o
método “Update”, atualizado a cada
frame
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Etapa 4

Adicionar em “FixedUpdate” o cddigo
ao lado, que usa valor de entrada dos

::wblic class ControlaCaixa : MonoBehaviour eixos “Horizontal” (setas para a
rehilic flsak valsciiade; esquerda e direita), “Vertical” (setas
private void Fixedupdate() para cima e para baixo) e da
{ . . .

float desl = velocidade * Tine.fixedDeltaTime, velocidade para rotacionar a caixa
rotacaoHorizontal = Input.GetAxis("Horizontal") * desl,
rotacaoVertical = Input.GetAxis("Vertical™) * desl;

transform.Rotate(rotacaoHorizontal, @, mtacyver‘tital);

}
}
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Etapa 4

0 inspector Salvar o cddigo, selecionar na janela
i HTW—|DSMHEV . . H “ H ”

o e i) arer (it de hierarquia o objeto “Caixa” e na
¥ .. Transform = . . ~ .

L o O O janela de inspegdo configurar a
e xh i lE_ ] variavel publica “Velocidade” com valor
¥ Rigidbody ﬁﬂ“y

Ll . 100.

rag Q i

‘Angular Drag 0.05

Use Gravity m]

Is Kinematic 4

G Ere—
Collision Detecti Discrete s

» Constraints

» Info

¥ « ¥ Controla Caixa (Script) (@ ‘.i
i T

E—

[ Add Component ] ‘
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Criar uma pasta “Prefabs” e arrastar o objeto “Caixa” para dentro dela,
criando um prefab da caixa
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Etapa 5

Criar a bolinha e adicionar material, fisica e material fisico
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Etapa 5

Receive Shadows ¥
Contribute Global [ |
Receive Global Illu Light Probes 3

¥ Probes
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“";"”‘—D Criar uma esfera com o nome
| |Bolinha Static ¥ « . " . . .
o Tag [Untagged_¢) Layer [Defauic_3) Bolinha” na janela de hierarquia (fora
L L — L da caixa) com os seguintes valores de
Rotation X 0 Y0 Z0 .
e XTIz transformada:
¥ . Sphere (Mesh Filter|
pas WSphere ; 5 e Translacéo: (0, 0, 0)
¥ Mesh Rend @ = % ~
T - e Rotacso: (0, 0, 0)
"
Ell::wnto e Escala: (1, 1, 1)
¥ Lighting
Cast Shad On )

Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan
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Etapa 5

Bolinha il
Shader | Standard +]
Rendering Mode Opaque
Main Maps
~ oAlbedo P

 oMetallic —C) [1
Smoothness  ==—Cr=—— 052

Source Metallic Aliha 3

@Normal Map
 oHeight Map
 o0cclusion
~ oDetail Mask
Emission -

Adicionar material a  “Bolinha”.
Exemplo: material com Shader do tipo
“Standard”, Albedo com cor RGB (169,
172, 202), Metallic com valor 1 e
Smoothness com valor 0.52
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Etapa 5

¥4 Rigidbody S
Mass 1
Drag 0
Angular Drag 0.05

Use Gravity
|Il Kinematic O
rpolate [Mone ¢}
Collision Detecti Disc [

» Constraints
» Info

Bolinha I,
> Shader | Standard

[ Add Component ]

Adicionar fisica ao objeto “Bolinha”

A propriedade “Use Gravity” deve estar
ativada, para que a bolinha caia na
caixa e se movimente conforme a
caixa rotaciona, e a propriedade “Is
Kinematic” deve estar desativada para
que a caixa e outros objetos apliquem
forca e desloquem a bolinha
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Etapa 5
[ tnspector = Criar um novo material fisico (Assets >

© Material fisico o . . .
oaan) Create > Physic Material). Configurar
e as propriedades do material:
Bounciness 0.5
Friction Combin . T
B — Dynamic Friction: 0.5

Static Friction: 0.5
Bounciness: 0.5

Friction Combine: Minimum
Bounce Combine: Maximum

Essas propriedades determinam o
atrito e elasticidade do material fisico
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@ Inspector

T _ Adicionar o material fisico ao colisor da
Contrivute o O “Bolinha”, conforme imagem ao lado

Receive Global Illy Light Probes |
¥ Probes

Light Probes  [ElendProbes 1],

Reflection Probes | Blend Probes ¢/

Anchor Override |None (Transform] @

al
f Assets  Scene

== Material fisico

¥ Additional Settings
Motion Vectors  [Par Object Motion ¢,
Dynamic Occlusions?
v () ¥ Sphere Collider @
Edit Collider
Is Trigger L
Material None (Physic Mati
Center
%[0 Yo Jz[o ]
Radius 0.5 ]
v .. Rigidbody FR
Mass 1
= Drag 0
Angular Drag 0.05
Use Gravity =4
; Is Kinematic L
s Interpolate
Callision tion | Discrete.  #]
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Adicionar script para voltar a bolinha para a posic¢ao inicial e criar prefab
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Etapa 6

public class Reinicia : MonoBehaviour

{

Iprivate Vector3 posInicial; |

// Start is called before the first frame update

void Start()
{

|gosInicial = tr'ans-For'm.1oca1Positioni|
}

Criar script “Reinicia” e associar ao
objeto “Bolinha” para permitir que o
usuario retorne a bolinha a sua
posicao e velocidade inicial e a caixa a
rotacao inicial.

Criar a variavel privada poslnicial do
tipo Vector3 (ponto no espacgo
tridimensional) para guardar a posi¢cao
da bolinha na fase.

Atribuir a posicao da bolinha a variavel
poslnicial no método Start
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Etapa 6

Adicionar ao método Update o codigo ao lado que volta a “Bolinha” a sua
posicao e velocidade inicial (0) e a caixa a sua rotagao inicial (zero em todos os
eixos). Salvar o script

void Update()

)
if ( Input.GetKeyDown("r") )
{
GetComponent<Rigidbody>().velocity = new Vector3(ef, of, of);
GameObject.Find("Caixa").transform.localRotation = new Quaternion(@f, of, ef, of);
transform.localPosition = posInicial;I
}
¥
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Etapa 6
[0 nspector T Arrastar a “Bolinha” da janela de
4 & Bolinha [ static v . .
r20 s 1) Larer (et ) hierarquia para a pasta de prefabs da
refal en elect | Overrides = | . . .
L s e janela de projeto, criando um prefab da
Position X 0 Y075 20 b I h
Rotation X 0 Yo z'o olinha
Scale X 0.6 Y 0.6 Z 0.6
" e """"""M Em seguida, selecionar novamente a
S eahmndarsr Ry bolinha na janela de hierarquia e
Si 1 . .
s T = alterar sua transformada:
¥ Lighting
Cast Shadows ~
Receive Shadows ¥ L] TranSIagaO: (O, 075, 0)
Contribute Global [ -
Receive Global Ill§ Light Probes [ [ ] ROtaQaO (0, O, 0)
¥ Probes
S R e Escala: (0.6, 0.6, 0.6)
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Resultado na area de visualizacido da cena
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Etapa 7

Criar moeda e adicionar material
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Etapa 7

Criar um cilindro na janela de
i Moeda | [ static = . . “ »

Mw_ hierarquia com o nome “Moeda” e
¥ .~ Transfo [T .
G o o alterar a sua transformada:
Rotation X 90 vio  Jzfo |
Scale X005 |v0.05 |z05 |

e Translagéo: (0, 0, 0)

¥ .. Cylinder (Mesh Filter

Hesh (WCyinder _J © e Rotagao: (90, 0, 0)
¥ Mesh Renderer @ 3 =

- a= e Escala: (0.5, 0.05, 0.5)
Size 1 fi
_Ele!'nervto @ Default-Materia ©

T

Receive Shadows ¥
Contribute Global {_]

Receive Global IlI4 Light Probes t]
¥ Probes
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Etapa 7

[0 1nspector [N Adicionar  material a  “Moeda”.
HoEde e Exemplo: material com Shader do tipo
Shader | Standard -

Rendering Mode | Opaque : “Standard", Albedo com cor RGB (255,
Main Maps .
~omlbede i 248, 0), Metallic com valor 1 e
oMetallic —0o ] Smoothness com valor 0.5
Smoothness O 05|
Source | Metallic Alpha ¢
 oNormal Map
—aHeichtMap
 oOcclusion
 oDetail Mask
Emission |
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Adicionar script para capturar moeda, criar prefab e adicionar varias moedas na
fase
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Etapa 8

Criar  script  “CapturaMoeda” e

Ejh‘?"‘"%ﬂ%? adicionar ao objeto “Moeda”. O script
T —— permitird que as moedas desaparegam
) e — ao entrar em contato com a “Bolinha”,
ngmf [ T — emitam um som, e  sejam

e contabilizados pontos para o usuario
¥ Probes

Light Probes Lo
ey ST Como é interessante que a moeda

Anchor Override None (Transform] ©

e T} seja apenas capturada e ndo interaja

Dynamic Occlusiors . “ . ”
e T fisicamente com a “Bolinha”, deve-se
Lo [Eiteate ativar a propriedade “Is Trigger’

R —

(gatilho) do colisor da moeda
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Etapa 8

Apagar o meétodo Start (ndo sera
usado). Criar a variavel publica e
estatica “pontos” e inicia-la com zero.

public class CapturaMoeda : MonoBehaviour E importante que a variavel Seja
{ publica para que possa ser acessada
ublic static _int pontos = 9; . . L
public AudioClip somMoeda;] posteriormente pelo script que ira

exibir os pontos na tela. Também é
importante que seja estatica porque a
pontuagdo é apenas uma em todo o
jogo
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Etapa 8

Criar também a variavel publica
somMoeda do tipo AudioClip, que
guardara o som emitido quando a

public class CapturaMoeda : MonoBehaviour moeda é Capturada
{
public static int pontos = 9;

loublic AudioCiip somMoedail )
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Etapa 8

No método Update, aplicar o script ao
public class CapturaMoeda : MonoBehaviour lado para que as moedas fagam uma
{ animagcao de rodar

public static int pontos = ©;
public AudioClip somMoeda;

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

ransrorm.rRotate(d, ©, lime.deltallme

}
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Etapa 8

Criar o método OnTriggerEnter, que sera executado quando algum objeto colidir
com a moeda, cujo colisor & um “Trigger” (gatilho).

Se o objeto que colidiu com a moeda for a “Bolinha”, um ponto sera adicionado,
um som sera emitido e a moeda sera destruida, conforme cddigo a seguir. O
som é emitido na posi¢cao da camera principal porque € ela que “ouve” os sons e,
portanto, emitir proximo dela torna o som mais audivel
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private void OnTriggerEnter(Collider other)

{
if ( other.gameObject.name == "Bolinha" )
(
pontos++;
AudioSource.PlayClipAtPoint(somMoeda, GameObject.Find("Main Camera").transform.position);
Dest r'oy(gameobject);|
¥
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Etapa 8

_ = Importar um  4udio para o projeto
Select AudioClip B I;:;::hf:: 'P'mh“ __ A t S I rt N A t
[ —— Anchor Override [None (Transform} © ( Ssets mpo ew sse ) e
Assets ' Scene ——CU—| %3 || v pqditional settings . , d N ., I . bl
Mation Vectors assoclar esse audio a variavel publica
Dynamic Occlusiol « 5 . . ~
-m—m T I EL somMoeda” no janela de inspegao,
Ve it Collider .
T como na imagem ao lado
Hater W Py ] ©
1 ! b T A .
ey s || Obs.: Criar uma pasta para organizar
Height - ] , .
iredton os audios
¥ = o Captura Moeda (Scrij [ 5 %
Seript CapturaMoeda
— Som Moeda (Nnnemm
Mosda a@=
> Shader (Standard -]
INeus
= l Add Component ]
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Etapa 8 Arrastar objeto “Moeda” para janela de
projeto dentro da pasta de prefabs,
criando assim um prefab da “Moeda”.

"93;:“:“ > Deletar “Moeda” da janela de
Lglarede il hierarquia. Criar um GameObiject vazio
|,/ Parede (2)
paramds (o) filho de “Caixa” com o nome “Moedas”
L/ Parede (4)

T, .
e 0s seguintes  valores de
transformada:

e Posicao: (0, 0, 0)
e Rotacgao: (0, 0, 0)
e Escala: (1,1,1)
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Etapa 8

Criar varias moedas, filhas do objeto
¥ |4 Moedas “Moedas”, a partir do prefab e espalhar
pelo interior da caixa. Exemplo: oito
moedas, com nome “Moeda(1-8)”, com
as seguintes posi¢cdes no espago: (-2,
0.75, -5.5), (2, 0.75, -5.5), (-2, 0.75,
5.5), (2, 0.75, 5.5), (-5.5, 0.75, -2), (-
5.5, 0.75, 2), (5.5, 0.75, -2), (5.5, 0.75,
2)

=
o
@
o
o
-
o
S
VVVVVVYVY
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Resultado na visualizagédo da cena
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Adicionar texto com pontuacgao e script para atualizar o texto
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Etapa 9

J_H—ihyn_ Criar um “Canvas” na janela de
Create *| (@A ) ) . . .
v € Primeira Fase = hierarquia para inserir o texto com a

|/ Main Camera . .

. Directional Light pontuacdo. GameObject > Ul > Text

¥ iy Caixa >
|/ Fundo

i Serdo criados automaticamente dois

it objetos: “Canvas” e “EventSystem’.

5 Chbiondas Canvas é o anteparo para escrever 0s

W Bolinha > ., ..

~Canvas textos na tela. Ele ja vira com um
g Text . “ ” .

G iventsystsm objeto de texto (“Text”) como seu filho
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Etapa 9

@ Inspector . N ”

S @ | s ~ Renomear o objeto “Text” para
7 Tag [Untagged ¢ Layer [UI i “Textopontos”
Yot mfmmm_l (R

center | Pos X Pos Y Pos Z
| e C— No componente “Rect Transform” do
€ (EC—r— Y . p » :
> Anchars objeto “TextoPontos” configurar as
Pivot x[05 |Y[0.5 | .

Rotstion X0 |¥[0 Jzo ] proprledade Pox X =2979 e Pos Y =
Scale  x1y1 Jz[1 | .
e - 131. No componente Text, configurar a
cullTrensperent e propriedade Text = “Pontos:” e a
¥ | MText (Script) 5 &
o fetloerey) LR % . _
I:m propriedade Font Style = Bold

Character

Font .« Arial Q

| Font Style | Bold +)
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Character
Font 4 Arial ]
Fant Style

Font Size e |
Line Spacing T ]
Rich Text 4

Paragraph
Algnment
Align By Geometry_|
Horizontal Overflol wrap ¢

cate

Best Fit [~ ]
Min Size 10 |
Max Size 40
| Color |
Material None (Material) | ©
Raycast Target [~ ]
Default UI Material o,
» Shader | UL/Default .
| Add Component |

Ativar também a propriedade Best Fit e
mudar a cor do texto para branco puro
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Etapa 9

0 inspecior IR
run 114 "
Font Style
Font Size 114
Line Spacing F1—|I
Rich Text =]
Paragraph
Alignment BHE ==
Align By Geometry_|
Horizontal Overflol wrap ]
Vertical Overflow
Best Fit 4
Min Size 10
Max Size 40 ]
Color
Material None (Material) | ©
Raycast Target 4

¥ = ¥ Atualiza Pontos (Scri [ 3! %

Seript AtualizaPontos  ©
Default UI Material @ %
» Shader | Ul/Default -
( Add Component |

Duplicar o objeto “TextoPontos”
(Ctrl+D) e dar ao novo objeto gerado o
nome “Valor”. Tornar “Valor” filho de
“TextoPontos”

No componente Rect Transform de
“Valor”, configurar a posigao (0, 0, 0) e
no componente  Text, subitem
Paragraph, selecionar alinhamento do
texto a direita, conforme a imagem ao
lado
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Etapa 9
Criar o script “AtualizaPontos” e

using UnityEngine; adicionar ao objeto “Valor’. Apagar a
Fsing UnityEngine.UI;I ~ ~ P
funcao Start (ndo sera usada)

public class AtualizaPontos : MonoBehaviour

/7 Update 1s called once per frane Inserir a biblioteca UnityEngine.Ui,
veid Updete() através do comando “using

| GetComponent<Text>().text = CapturaMoeda.pontos.ToString();j UnityEngine.UI;”

}
’ Na fungdo update, inserir o codigo ao
lado, que atualiza a exibicdo da

pontuagao

0049125A - Realidade Aumentada - Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan

Etapa 9

Pontos:

Resultado na visualizagdo do jogo
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Etapa 10

Criar ponto de chegada e aplicar material
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Criar um GameObject vazio com o
Etapa 10 nome “Objetivo”, com os seguintes
valores de transformada:

= Hierarchy [ &=
1032 l."ri:'u';]:'a Fase = e Posicdo: (0,0, 0)
' Main Camera e Rotacao: (0, 0, 0)

_ Directional Light

e Escala: (1,1,1)

> 4 Caixa >
i Bolinha >
> Canvas Criar quatro cubos filhos de “Objetivo”
. EventSystem
¥ o Objetivo > com 0s nomes:
./ Lateral (1)
L,/ Lateral (2)
C3Funda e Lateral (1)
./ Gatilho e Lateral (2)
e Fundo
e Gatilho
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Aplicar aos cubos os seguintes valores

OInsped.m' _ na tranSfOFmada
g o |Lateral (1) [ static « Lateral (1)
Tag |Untagged ¢ Layer [Default ]
¥ .~ Transform & .
Position X0 Ivlo__ [2[-0.6 e Posicédo: (0, 0, -0.6)
Rotation X 0 Y'[0 zZ0
Scale X1 Yl Z10.2

e Rotacgao: (0, 0, 0)
e Escala: (1,1,0.2)

— ‘ Lateral (2)
Ly i |Lateral (2) [ static

Tag | Untagged sJLayer [ Default |
v~ Transform a=e e Posigao: (0, 0, 0.6)
Positon %[0 Y0 12|06 ~
Rotaton X0 Y0 |Z[0 e Rotacgao: (0, 0, 0)
Scale  X[T  |y1i |z[02

e Escala: (1,1, 0.2)
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Etapa 10

Aplicar aos cubos os seguintes valores

na transformada:
L) ®Fndo |(static v

Fundo
Tag | Untagged #| Layer | Default 3
¥ .~ Transform @
Position X 0.4 Y 0 0

‘ e Posicao: (0.4, 0, 0)
Rotation X [0 ¥ o z[o

Scale  x[02 Y1 z[1 e Rotagao: ( , 0, 0)
e Escala: (0.2,1,1)

© Inspector

N

O Inspector

: : Gatilho
1’} ¥ Gatilho ] static »
Tag [Untagged ¢| Layer Default | o
YA Transform (T e Posicao: (0.1, 0, 0)
Position X 0.1 |Y |0 Z0 -
Rotation X0 Yo zo ® Rotagao: (0, 0, 0)
Scale X 04 (Y1 zZ[

e Escala: (0.4,1,1)

0049125A - Realidade Aumentada - Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan

Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan 34



0049125A — Realidade Aumentada

25/09/2019

Etapa 10

| © inspector T

¥|. Cube (Mesh Filter] G e
Mesh H o

NiiLMceh Renderee] Gz

¥ Materials
Size |1 i
Element 0 W Default-Materia ©
¥ Lighting
Cast On —

Receive Shadows W

Contribute Global [_]

Receive Global Tl LightProbes ¢
¥ Probes

Light Probes

Reflection Probes

Anchor Override lm °
¥ Additional Settings

Motion Vectors

Dynamic Occlusiorif
¥ i ¥ Box Collider s
Edit Collider

None (Physic Mati ©

O objeto “Gatilho” servira apenas para
detectar que a “Bolinha” entrou na
caixinha de chegada. Portanto, nao
sera visivel e por isso seu Mesh
Renderer devera ser desativado

Além disso, a propriedade “Is Trigger”
do seu colisor deve ser ativada
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Etapa 10

0 inspector [NNNNNNNEEE
Azul RS
Shader | Standard v

Rendering Mode Opagque 4
Main Maps
~ oAlbedo P4
GMetallic O——10
Smoothness —=———(m——— 05 |
Source

Aplicar um material as partes visiveis
do objeto “Objetivo”. Exemplo: material
com cor azul pura: Shader “Standard”,
Albedo com cor RGB (0, 0, 255)
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Etapa 11

™1 —p

Pontos: 10

Pressione <Enter> para ir
para a préxima fase

Criar script para exibir texto de fim de fase e passar para préxima fase e criar
prefab
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Etapa 11

[0 nspector RS Criar um novo objeto de texto filho de
& TextoProvimarase | [IStatic ¥ |« »
¥ tes (magaei) Lover (Gt Canvas com o] nome
Yoo Rect Transf @=% “TextoProximaFase”, com 0s mesmos
e center {2:; ); {;sv :esz ] )
Y —  — 3 @ S valores nas propriedades do objeto
Qermeiea Fase: s s e Jlilell  «TextoPontos”, porém com valor Pos Y
irectional Light ;

AT e L OO O = -5 no componente Rect Transform e
W Bolinha Rotation X 0 Y0 Z0 « . .
¥ () Canvas sele  xiz_ vz za_ | com o texto “Pressione <Enter> para ir

- extoPonts ® Q3 & T ” H
ve:tp.-émm o L R para a proxima fase” na propriedade
Text do componente Text
Prgsgionef <Enter> para ir para a
e Além disso, o componente Text deve

ser desabilitado
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Etapa 11

Criar script “PassaFase” e associar ao
objeto “Gatilho”. Esse script sera
responsavel por exibir uma mensagem

using System.Collections; de fim de fase para o jogador e

using System.Collections.Generic; carregar a proxima fase

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI; Adicionar no script as Dbibliotecas

using UnityEngine.SceneManagement; UnityEngine.Ul (“using
UnityEngine.Ul;”) e
UnityEngine.SceneManagement
(“using

UnityEngine.SceneManagement;”)
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Etapa 11

Criar a variavel privada do tipo bool
(I6gica) chamada “fim”, que indicara se
a “Bolinha” ja entrou na caixinha de

public class PassaFase : MonoBehaviour Chegada

{ . . .
private bool fim; Criar também a string (cadeia de
public string proximaFase; caracteres) publica “proximaFase” que

]

guardara o nome da cena que contém
a proxima fase
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// Start is called before the first frame update

void Start()

{

}
private void OnTriggerEnter(Collider other)
{
if ( other.gameObject.name == “Bolinha" )

fim = true;

GameObject bolinha = other.gameObject;
Destroy(bolinha.GetComponent<Rigidbody>());

ransform.parent = GameObject.Find("Caixa").transform;
ind("TextoProximaFase").GetComponent<Text>().enabled = true;

No método Start, atribuir fim = false, ja
que a fase acabou de iniciar

No método OnTriggerEnter, executado
quando um objeto entra na caixinha de
chegada, verificar se esse objeto é a
“Bolinha” e, se for, aplicar o codigo ao
lado (dentro do “if’), que determina que
a fase chegou no fim, remove o
Rigidbody da “Bolinha”, torna-a filha da
caixa, para que ela ndo se mova mais,
exibe o texto de fim de fase e
contabiliza mais 10 pontos para o
jogador
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{

Etapa 11

// Update is called once per frame

vdi& Uﬁdate()

if ( fim && Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) )
{

¥

SceneManager.LoadScene(proximaFase);

No método Update, verificar se a fase
chegou ao fim e se o usuario
pressionou <Enter> (Return),
confirmando que esta pronto para ir
para a proximo. Em caso afirmativo,
carregar a cena com a proxima fase

Salvar o script
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¥ Probes
Light Probes
Reflection Probes [Blend Probes 4]
Anchor Override  None (Transform] ©
¥ Additional Settings

Motion Vectors

Dynamic Occlusiory
¥ i ¥Box Collider -
Edit Collider

Is Trigger 4
Material None (Physic Mat{ ©
Center

X |0 |Y IO J Z 10 I
Size

X1 Y Jzf ]

¥ « M Passa Fase (Script) (@ ' #
i fassafaie O

I Proxima Fase 'Primeira Fase

Na janela de hierarquia, selecionar o
objeto “Gatilho” e na janela de
inspecdo, atribuir para a variavel
proximaFase (Proxima Fase) o valor
“Primeira Fase”, ja que até o momento
nao temos outra fase para carregar

Assim, ao chegar ao fim da primeira
fase, ela sera carregada novamente
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Etapa 11

4 & Objetivo | C] static «
Tag | Untagged ¢ | Layer |Defauk  :]
Prefab | Open Select Overrides =
¥ . Transform 58
e B2 DL
Position X 6 Y1 zZ0
~ Rotation X 0 Y0 Z0 1
Scale X1 Y1 Z1 |
I Add Component ]

Arrastar o objeto “Objetivo” a janela de
projeto na pasta de prefabs, criando
um prefab da caixinha de chegada

Em seguida, selecionar novamente
“‘Objetivo” na janela de hierarquia,
torna-lo filho de “Caixa” e, na janela de
inspecdo, alterar a posicdo da
transformada para (6, 1, 0)
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Criar a cena “Segunda Fase”, usando os prefabs e adicionando obstaculos
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Etapa 12

Create ~| (& all

Segunda Fase

. /Main Camera
| Directional Light
> by Caixa
4 Bolinha
» . Canvas
| EventSystem

v Vv

Criar uma nova cena a partir da cena
atual (“File > Save As...” ou Ctrl + Shift
+ S) e salvar a cena com o nome
“Segunda Fase”

Mudar a bolinha e a caixinha de saida
(“Objetivo”) de posigao, distribuir
moedas no interior da caixa e
adicionar obstaculos
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Etapa 12

Exemplo: “Bolinha” na posi¢cdo (-5.5,
0.75, -5.5), “Objetivo” na posicao (0, 1,
0) com rotacédo (0, 180, 0) e 13
moedas nas posicdes: (-2, 0.75, -5.5),
(2, 0.75, -5.5), (5.92, 0.75, -5.5 ),
(5.92, 0.75, -0.02 ), (5.79, 0.75, 5.87),
(1.82, 0.75, 5.83), (-2.07, 0.75, 5.81),
(-6.02, 0.75, 5.81), (-6.02, 0.75, -0.06),
(-3.54, 0.75, -2.48), (-1.63, 0.75, -
2.48), (-1.73, 0.75, -0.84), (-3.54,
0.75, -0.84)
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Etapa 12
, Criar um novo material para os
obstaculos. Exemplo: material com
7 Shader (Lagscy Shadur Difist ) Shader “Legacy Shaders/Diffuse”,
ek ac Main Color RGB (135, 69, 69) e textura

de madeira (a mesma da caixa)

Tiling X
Offset X0

Render Queue | From Shader ¢ |2000 ‘
Enable GPU Instancing =]
Double Sided Global Illumination ||
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Criar um GameObject vazio chamado

jc:-as'\ Al Labirinto”, filho do objeto “Caixa” com
ve&(s da Fase* ~=
" Main Camera os valores de transformada:
|/ Directional Light
¥ iy Caixa >
Fund i~SA-
e e Posicéao: (0, 0, 0)
Parede (2) aA-
¥ e e Rotagao: (0, 0, 0)
Parede (4) )
5 Tamea e Escala: (1,1,1)
b 4 Moedas
» ki Objetivo > . . . .
Inserir uma série de obstaculos como
y Bolinha > . « ' ”
» L Canvas filhos de “Labirinto
. EventSystem
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Etapa 12

Exemplo: criar cinco cubos filhos de “Labirinto” com os nomes “Parede (5-10)”
com os seguintes valores de transformada:

Parede (5) Parede (6) Parede (7)
e Posicao: (5, 1, 0.5) e Posicao: (-5, 1,0) e Posicao: (0,1, -4)
e Escala: (1,1, 6) e Escala: (1,1,7) e Escala: (11,1,1)
Parede (8) Parede (9) Parede (10)
e Posicao: (0, 1, 4) e Posigao: (2.1,1,-0.5) e Posigao: (-0.38, 1, 2)
e Escala: (11, 1,1) e Escala: (1,1, 6) e Escala: (4,1, 1)

0049125A - Realidade Aumentada - Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan

Prof. Sementille e Jodo Pedro Mucheroni Covolan

25/09/2019

42



0049125A — Realidade Aumentada 25/09/2019

Etapa 12

T Voltar para a primeira cena e mudar o

¥ Materials
e e b ° 5 :

T ——— valor da variavel “proximaFase”
Cast Shadows . « ”
e Shadors 4 (Proxima Fase) para “Segunda Fase
ute Global [

Receive Global Tlly Light Prabes 0|
¥ Probes
Light Probes
flection Probes | Blend Probes i
Anchor Override [None (Transform] @
¥ Additional Settings

Motion Vectors

Dynamic Occlusioryd
¥ iy ¥ Box Collider @
Edit Collider

Is Trigger =
Material ‘None (Physic Mati ©
Center

S Cm—  — —
Size

X1 rix jzl1 1
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Adicionar a cena da primeira fase em
Build Settings (File > Build Settings...
> Add Open Scenes)

Scenes In Build
eira Fase
Fase

- of

= Abrir a segunda cena e adiciona-la da
. i:mm"‘:wi mesma forma
oo rom i g
e E necessario que se faga isso para
Cres ' que uma cena consiga carregar a
- outra

O jogo esta pronto :)
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Etapa 12

Resultado na visualizagao da cena
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