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Conhecer e aplicar o funcionamento do fluxo de cenas
gue envolve a criacao de um menu de jogo.

Aplicacao de texturas para background.
Insercao de audio (backsound e efeitos de clique).
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Na aula passada vimos como utilizar os objetos GUI
Text e 3D Text na criacao de textos e botoes.

Para objetos que nao sao do tipo GUI, temos que nos
lembrar de criar um box collider, para que ele diga a
Unity que esse objeto deve responder a uma acao de
colisao (neste caso, o click).

Botoes podem ser feitos com texto, cubos, esferas e
gualquer outro tipo de objeto, desde que o box collider
seja criado e o script inserido corretamente.

Falando em script, para que uma nova cena seja
carregada, € necessario gque o botao possua o0 seguinte
script:
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Na aula passada...

Id BotaoSobre » [ Awake

1 #pragma strict

2 |

3 function Start () {
4

| I

B

7 function Update () {
5

5 }

11 function OnMouseDown () {
12 Application.LoadLevel ("Ajuda");

13 t

» Para mais detalhes, estude os slides da aula passada.
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Na aula de hoje, veremos:
Como inserir uma imagem de background;

Como ativar os botbes feitos em uma imagem de
background,;

Como inserir audio;
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Ajustando a area de trabalho 6

Para evitar elementos desalinhados e
fora de proporcgao, vamos
redimensionar a nossa view Game
para 320x480.

Clique no campo logo abaixo da aba
Game, em seguida, clique no botao +.
Dé um nome para esse novo
tamanho, coloque os valores 320 e
480 e clique em OK.
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Background

Para inserir uma imagem de background, verifique se
a mesma possui 0 mesmo tamanho que a sua tela
de jogo (neste exemplo, 320x480).

Em seguida, importe a imagem para o projeto. Ela
deve estar espelhada e de cabeca para baixo.

No Inspector aparecerao as seguintes propriedades:

Textute Type: tipo da textura. Para essa aula
usaremos o tipo GUI.

Filter Mode: o filtro de renderizacao da qualidade da
imagem.  Selecionaremos  Bilinear para uma
renderizacédo mais suave e real.

Os outros campos sao especificos para cada
plataforma de exportacéo.

Cligue em Apply para que as modificacbes sejam
aplicadas.
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© Inspector
=i tela_inicial Import Settings
.
Texture Type GUI
Filter Mode Bilinear
S0 +» ®

"Override for Standalone

Only textures

A multiple of 4 ca

format

Preview

4, telasinicral;
68211024 (NPOT)FRGB24 bit 2.0 MB
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Localizado em GameObject > Create Other >
GUI Texture, esses objetos s&o bem
empregados na utilizacdo de imagens/texturas
da tela.

No entanto, os GUI Texture trabalham como se
estivesse “colados” na tela, de forma que essa
Imagem fica na frente de todos o0s outros
elementos de cena. Apenas ela fica visivel na
camera.

Os GUI Textura ndo sdo recomendados 2
para utilizar como background,
justamente por sobrepor todos o0s
elementos da cena.

No entanto, ele é bastante recomendado
para exibir elementos fixos do HUD do
jogo.
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® Inspector
¥ tela_inicial
Tag | Untagged
J Transform
Position
Raotation
Scale

[l ¥ GUITexture

Left Border
Right Border
Top Border
Bottorn Border

| Static

+1 Layer |Default

-

W 4,

Z [E
Y o0 Z 0
Z [

atela_inicial
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Background — [extura em objeto 9

Apos criar um Material e aplicar a textura de background nele,
VOCE ja esta pronto para comecar a construir seu background.

No Material, lembre-se de selecionar o Shader: Mobile >

Background ou Mobile > Unlit, pois ambos suportam iluminacao
propria.

& Inspector

background &

e Shader Mabile/Unlit (Supports~- | | Edit..,
Base (RGE)

Tiling Offset

w1 0
y 1
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Background — [extura em objeto 10

Em seguida, crie um cubo, redimencione seu |EEIES
¥ background Yl

tamanho para que ele preencha corretamente [ JENEEEREE S ——"
toda a visdo da camera e apligue o Material a RS

ele. L ==E
Scale 7T ¥ 11.6
Caso o componente Box Collider esteja No |-l
Inspector, esse componente pode ser 8 @ biesh Renderer
removido. Pois a imagem de funcao nao tera [ W
nenhum comportamento diferente. T —

background

- Shader |Mobile/Unlit (Supports=

Base [RGE)

Tiling Offset
) Al 0

w 1

Add Component
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Dackground — [extura em objeto 11

O resultado devera ser algo parecido:

ig; ?.f ,‘if j/

Placar
5 obre
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12

Para o background que estamos utilizando, os botbes fazem parte
da imagem. Para isso, devemos fazer com que a Unity saiba que
esse botdes precisam responder por acées do usuario.

Desse modo, devemos criar Box Collider avulsos para casa botao
existente na imagem. Assim, va em GameObject > Create Empty.
Renomei o GameObject criado para botao_<nome do botao>.

Selecione 0 GameObject recém criado (botdo _nome), e adicione
a ele um Box Collider. Add Component > Physics > Box Collider
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Background — Ativando Botoes JS

O resultado devera ser algo parecido:

Layers
+=  © Inspector .=
vV btn_play Static w
Tag 'Untagged 4 Layer Default
J Transform W 2,
e =

osition
1-warrior-loopable Goson

1 0 0

rj) / Scale X 4.94781 Y 1.075 0
07 Y"1 17/ ] nts

y Nt G 91420, S 9 8 Box Collider: L b

7 s =

S| Is Trigget

Material None (Physic Materi;, ©

Center

Size

X1 Y, &

e Add Component
S elaPlacar

P/ ay
Placar o
Audio
5 obre

background
btn_placai

Main Camera
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Background — Ativando Botoes 4

Em seguida, ajuste o Box e
Collider para cobrir toda a ax.-.j.e;:f..-ph
area do botéo. | e —

Trinsfurm

Ainda com o0 objeto
botao_nome selecionado,

repita 0 processo ® ¥ Box Collider
- Is Trigger
enSInadO na aU|a I--1-3te|';-31| Mone (Physic Mat r

passada’ e InClua um 'ZZ.-:'::t-:;r v 0 o New Script
SCI’Ipt é, ele =H pl Mame

gl btn_pla ¥l

S Language

Esse script devera conter Add Component
0s comando para carregar
a cena referente ao botéo
selecionado. (visto na
aula passada)

Create and Add

Add Component
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Background — Ativando Botoes IS

Em seguida, ajuste o Box e
Collider para cobrir toda a ax.-.j.e;:f..-ph
area do botéo. | e —

Trinsfurm

Ainda com o0 objeto
botao_nome selecionado,

repita 0 processo ® ¥ Box Collider
- Is Trigger
enSInadO na aU|a I--1-3te|';-31| Mone (Physic Mat r

passada’ e InClua um 'ZZ.-:'::t-:;r v 0 o New Script
SCI’Ipt é, ele =H pl Mame

gl btn_pla ¥l

S Language

Esse script devera conter Add Component
0s comando para carregar
a cena referente ao botéo
selecionado. (visto na
aula passada)

Create and Add

Add Component
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16

Para testar o funcionamento dos botoes, primeiro devemos
definir as configuracoes de construcao (build) do projeto.

Para isso, va na barra de ferramentas File > Build Settings.

Observe que nenhuma cena foi inserida no projeto pra ser
compilada e renderizada. Para isso, cligue em Add Current,
para adicionar a cena atual.

Repita o processo, abrindo outra cena e clicando em Add
Current, ate que todas as suas cenas ja estejam na tela de
Build.
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File Edit
o

+E~'-:-—:-n-—:-

Textured

Scenes In Build
¥ Sobre.unity
¥ Menu.unity

Project
Create
& Modelos

85 Texturas
BotacSobre
botaoVoltar

(= e |

X Menu

= Sobre

Add Current

Platform
€ Game L .7 web Player

5

-.f PC, Mac & Linux Standalone
Free Aspect c

-'V,Q PC, Mac & Linux standalone {'l Target Platform Windows

Architecture %86
Development Build
% Android
; = Hierarchy
Create
GUI Text

GUI Text
f Flash Player Main Camera

@ BlackBerry
N’ :

Mew Text
Windows Store Apps Texto_jogar
Texto_sobre

Player Settings... Build Build And Run
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ApoOs todas as cenas inseridas, cligue em Build para salvar o
executavel do seu jogo.

Em seguida, vocé podera testar o jogo pelo executavel que

acabou de ser gerado, ou pela visao de jogo, apertando o
botao Play na Unity.

Ferramenta de Desenvolvimento - Engine | Prof? Mirna Silva



19

Assim como nds humanos, a unity emite sons (source) e
capta sons (listener).

Sons emitidos, séo aqueles que causam algum tipo de ruido
na cena. Por exemplo, uma musica, uma explosao, um tiro,
um grito, etc.

Ja os sons captados, sdo 0s sons que foram emitidos por
outros elementos e estao escutados/captados. Normalmente
0 elemento captador de audio esta associado a camera e
pode ter reacOes aos sons ouvidos na cena.

> o }'{ -~

Source

Source
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Audio = Importando um som 20
ApoOs importar um aquivo de audio para o o 5o - oo
projeto, o Inspector aparecera com as seguinte '
propriedades:

£,
pen

Audio Format: o formato do audio. Para esse
exemplo, iremos selecionar a opgao Compression (kbps) 156

Compressed, para gerar um aquivo mais leve e e e e E AT
nao impactar na performance.

Imported Object

3D Sound SeIeC|0ne caso quewa O somem 3D m Musica_dragon-warrior-loopa @

Force to mono: Forca o audio para a qualidade
mono, que é uma resolucédo mais baixa do som.

Preview

Load Type: Tipo de carregamendo do som -

Compression (kbps): E possivel comprimir
manualmente a frequencia do audio. Isso
Impacta na sua gualidade.

ApoOs configurar tudo, clique em Apply. N

!"u ]ujuuuﬂ ;

il 1 - III' i 1 i iy L BhiAL b
4100'Hz) $téreo, 00:50/076, 1.4 MB (0GG)
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Audio - Souncdltrack 21

& Inspector
0 r v’l- Audio
Para colocar sons nas cenas, usamos O Objet0 SRS
Audio Source, pois € ele que ira propagar O |EEREEEI.

nosso audio. Rotation

Scale ® 1
Para isso, criamos um GameObject vazio, em ekttt
GameObject > Create Empty. Renomeamos S EamRenEnt
esse objeto para Soundtrack (ou Audio, ou
Musica, etc).

Audio

(® audio Listener

® audio Source

Selecionamos 0 nosso objeto Soundtrack e "

dio Reverb Zone
criamos 0 nosso audio source em: Add e on ase e
] . 7 Audio High FPass Filter
Component > Audio > Audio Source. Waudio Echo Fitter

Audio Distartion Filter
™audio Reverb Filter
¥ audie Cheorus Filter
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Audio — Soundtrack 22

€& Inspector -
E necessario adicionar o arquivo de audio N0 | iR _——
CampC) AUdIO Cllp J  Transform W %,
Paosition W 3602 ¥ -1.5101 Z 0
Neste exemplo estamos inserindo uma muUSiCa |
de trilha sonora, portanto, queremos que ela EEEETTETETI— b
oo o 0 Audio Clip # Musica_dragon-wi @
se inicie assim que a cena for carregada. Para This i= # 20 Sound,

1SS0, selecionamos a opcao Play on Awake.

Também queremos que a mdusica continue
tocando continuamente, sem parar. Para isso, [l
selecionamos a opcao Loop. -

Volume

O campo Volume determina o volume que [
esse audio tera na cena. Caso seja Uma [EEEEEEEEEIEE
mUsica de fundo, em que outros elemetos de (RS
som precisam ser escutados, recomenda-se
diminuir o volume do soundtrack.

Add Component
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Audio — Ereito Sonoro g @ oo

Tag | Untagged ¢+ Layer |Default

J Transform @ &,
. . Position 03326 ¥ -0.84%6 Z 0
Diferentemente do Soundtrack, o efeito sonoro [T Y 0 0
7 ) s .y . . !i-:-:.al-e 781 ¥ 1.075 Z 0
é 0 som que s6 é emitido devido a alguma [EEsEs .4..:1 = -
agéo Ou evento' :1=|-’rrl:?;|:llﬂl Mone (Physic Materi, @

Center

Neste exemplo, colocaremos um efeito sonoro | 0

nos botdes. Assim, toda vez que um bot&o for [ ‘1 21
clicado, um som sera emitido. UL

- 0 0 o ¥ Audio Source [ &,
Para isso, selecionamos o0 GameObject [EFREs # dlick_botaoz_swoi ©

= 20 Sound,

referente ao botdao, e adicionamos um
componente de Audio Source nele.
Component > Audio > Audio Source.

Adicione o arquivo de audio no campo Audio
Clip. E deixe desmarcadas as opcoes Play on [

Volume

Awake e Loop. Pois sO queremos que NOSSO [
audio toque quando o boté&o for clicado. 30 Sound Settings

2D Sound Settings

Add Component
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Audio - ETelito Sonoro g 7 oo

Tag | Untagged ¢+ Layer |Default

J Transfo

Apos configurar o audio, temos que adicionar uma [IREEE

Rotation

nova linha de cbédigo no script, para que 0 [RESEEEEE
programa saida que um audio deve ser tocado [EEENEIEEELY

. Is Trigger
quando o boté&o for pressionado. Material

Center

Portanto, cligue duas vezes no seu script para abrir

o MonoDevelop. :
¥ Tela Jogar (Sgki

Em seguida adicione a seguinte linha de cédigo: I B Telalogar
o ¥ Audio Source
Telajogar » [ Start Audio Clip # click_botaoZ_swol ©

L #pragma strict This is a 2D Sound,

5 function Start () H

7 function Update () {

. Priority

11 function OnMouseDown(){

12 audio.Play(]); Volume

13 Pitch

3D Sound Settings
2D Sound Settings

14 Application.LoadLevel( ) ;
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25

Salve suas cenas e seu projeto.

Cliqgue no botao Play da barra de ferramentas para
testar o seu menu.

Dicas: Caso vocé nao esteja escutando o barulho do clique, pode
ser porque volume da Soundtrack estd muito alto, ou a nova cena
esta carregando mais rapida do que o som do clique. Para isso,
Inclua a seguinte linha de codigo:
function OnMouseDown()A
audio.Play();
vield WaltForSeconds(1);

application.LoadLevel | ) :

-
-
a

Assim, o audio ira tocar, o sistema ir4 esperar 1 segundo e em
seguida a aplicacao ira carregar a proxima cena.
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Blog da disciplina:
http://estudandounity.wordpress.com

O enunciado do Trabalho Pratico 2 e do
Trabalho Pratico 3 ja esta disponivel no blog.

Data de Entrega: 09/12/14 ate 23:59
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