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) o8
Movimentando a camera

Transcricdo

Continuaremos o desenvolvimento do jogo. Notem que ao acionar o "Play", a personagem estd se movimentando, mas a

partir de um ponto a perdemos de vista.

A camera que registra as imagens do jogo esta fixa na imagem inicial e nfo acompanha o jogador. Queremos que ela o
siga. Para isso, criaremos um script, um cédigo, clicando em "Create" abaixo de "Project" e selecionando a opgdo "C#

Script".
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Nomearemos o novo cédigo como "ControlaCamera". E importante lembrar de nio inserir espaco e acentos no nome.

Clicaremos em "Main Camera', em "Hierarchy", e arrastaremos o codigo de "Assets" para o "Inspector" dela. Dessa
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Folder

C# Script

== Assets

Javascript
Shader
Testing
Playables
Scene
Prefab

Audio Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture
Lightmap Parameters
Customn Texture

Sprite Atlas

Sprites

Animator Controller
Animation

Ani Override C Il

Avatar Mask
Timeline

Physic Material
Physics Material 2D

GUI Skin
Custom Font

Legacy

forma, ele estara pronto para funcionar apds salvarmos as edigdes.

¥ Main Camera

Tag [MainCamera | Layer [Defaulr ¢
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Para que a cdmera acompanhe o jogador, precisamos utilizar a posi¢édo dela, obtida em "Transform", em "Position" do

"Togador". Aplicaremos isso no cddigo, por meio de:

e transform.position , para captar a posi¢ao da cAmera no cédigo, considerando que o c6digo estd nela, esse trecho
aponta a posicdo dela;

e = parajogar a posicao dela no "Jogador", igualaremos as posic¢des;

e public GameObject antes de Update , para obter a posicdo do "Jogador". Ja utilizamos variaveis do tipo float e
Vector3 . "Jogador" sera uma variavel do tipo GameObject , ou seja, objeto de jogo. Qualquer objeto que esta no jogo

éum GameObject ;

e Jogador como nome da varidvel.

Voltaremos a transform.position eigualaremosa Jogador . Utilizaremos ponto ( . ) para acessar Jogador e

transform para obter a posicdo ( position ). O codigo ficara da seguinte forma:

public class ControlaCamera : MonoBehaviour {

public GameObject Jogador;

//Use this for inicialization
void Start () {

//Update is called once per frame
void Update () {
transform.position = Jogador.transform.position;

No entanto, a Unity ndo entende que Jogador refere-se ao "Jogador". Utilizamos a variadvel publica ( public ), pois assim
que salvarmos o c6digo, em "Inspector” de "Main Camera', veremos e poderemos preencher com um objeto de jogo a
variavel Jogador , abaixo de "Script". Arrastaremos "Jogador" de "Hierarchy", para "Jogador" em "Inspector”. Agora, o

"Togador" esta na variavel e no codigo.
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Ligaremos o "Play" e veremos algo se mover, mas nfo o qué. E como se a a cAmera estivesse posicionada nos pés dele.
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Script

Queremos que o registro seja feito de cima, a uma disténcia fixa da personagem.

Considerando que serd sempre a mesma, precisamos calcular essa distancia entre a camera e o "Jogador" somente uma

vez. Na Unity, o método executado somente uma vez é o Start . Ele roda no inicio do jogo e, depois, néo roda mais.
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Assim, adicionaremos nele o cdlculo da distdncia.

Se declararmos a variavel dentro de Start , como fizemos em Update com float eixoX , teremos que utiliza-la
somente dentro de Start . Da mesma forma que s6 podemos usar em Update as variaveis que declararmos dentro dele.
Entfo, declararemos acima de Start , para podermos usa-la tanto em Start para calculo da distancia, quanto em

Update para orientd-la a seguir o "Jogador" considerando o intervalo calculado.

A distincia serd uma variavel do tipo Vector3 , porque estaremos calculando a diferenga de posicdo entre a cimera e o
" " ~ . . - . [ . .
'Jogador" (outro Vector3 ). Ela ndo serd uma variavel publica, pois serd utilizada somente nos métodos, entdo néo
precisaremos visualiza-la. Nomearemos como distCompensar para remeter a fungio dela, que é compensar a distancia

entre o "Jogador" e a cAmera.

& Global

# Scene
Shaded

Em start , calcularemos o valor da distancia, subtraindo ( - ) a posic¢do do "Jogador" ( Jogador.transform.position ) da
posicdo da camera ( transform.position ), que é o objeto com o script. Compensaremos a distancia do movimento da
camera em Update . Entdo, orientaremos ela a seguir ( transform.position ) a posicdo do "Jogador"

( Jogador.transform.position ), considerando a distancia calculada em Start e somaremos ( + ) a posicio

( distCompensar ) que ela deve seguir. Salvaremos as alteracGes e ligaremos o "Play" na Unity. Veremos que a cimera esta

seguindo a personagem.
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Aproveitando que estamos com a mao na massa e temos dois scripts, criaremos uma pasta para organiza-los, clicando
com o botdo direito do mouse em "Assets", selecionaremos "Create > Folder". Nomearemos a pasta como "Script", para

armazenar os codigos que criamos.
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Se voltarmos ao cddigo, abrira uma mensagem de deteccdo de modifica¢do no arquivo, na qual clicaremos na opgéo
"Reload".

File Medification Detected X

I The project 'Jogo_Zumbi’ has been modified outside the environment.

Press Reload to load the updated project from disk.
Press Reload Solution after all external changes and operations are complete to load the current solution from disk.
Press Ignore to ignore the external changes. The changes will be used the next time you open the project.

Reload Scolution Ignere . Ignore All
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Se dermos "Play", tudo continua funcionando normalmente e, se precisarmos acessar os c6digos, basta abrirmos a pasta

"Scripts" e selecionar.
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