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Moedas Coletaveis

Existem diversas maneiras de criarmos um sistema para itens coletaveis. No
exemplo nesta aula, desenvolvemos um sistema usando o reconhecimento de
colisoes através de um Trigger.

¥ Unity Scripe | @ references
Epublic cless ItemCollactableBase : MonoBehaviour

public string compareTag = "Player™;

n ..N:y ‘\‘V-:igﬁ 0 references
= private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
{
E if(collision.transform.CompareTag(compareTag))
{
Collect();
3
}

1 reference

= protected virtusl void Collect()

{
Debug.Log("Collect™);
gameObject . SetActive(false);
OnCollect();|

}

1 reference

protected virtual vold OnCollect() { }




Para o codigo que utiliza a funcao OnTriggerEnter2D
funcionar, precisamos adicionar um colisor 2d, e selecionar a

booleana Trigger

No exemplo ao lado, escolhemos utilizar o Circle Collider 2D.
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Um importante detalhe a se lembrar:

Para funcoes que recebem eventos de colisao, triggers, etc, € importante que
ao menos um dos objetos que vao se interagir possua um RigidBody
(RigidBody2D, no caso de jogos 2D)

v &  Rigidbody 2D o=t |
Body Type Dynamic v
. o . . . Material None (Physics Material 2D) ®
Em nosso JOZ0, 0 personagem pr/napa/, (0) her0/, tem o SCI’Ipt Simulated v
RigidBody2D, fazendo com que eventos de colisoes de fisica sejam et -
computados com objetos que interagirem com ele. | Linear Drag 0
| Angular Drag 0.05
Gravity Scale 7
Collision Detection Discrete v
Sleeping Mode Start Awake
Interpolate None v
¥ Constraints
Freeze Position X %
Freeze Rotation v =
» Info




