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Movimento

* Para o movimento usaremos a funcao abaixo
[ ]

O script com a funcao deve ser anexado ao objeto Ponteiro

function Movimentol() {

transform.Translate (Vector3 (0, 0, wvelocidade)):

if (Imput.GetEeyvDown (KeyCode . LefthArrow) ) {
transform.Rotate (0, 3C 0 -

o
——Ir

if (Inmput.GetEevDown (EeyCode . RightArrow) ) {
tran=sform.Rotate (0, a0

—-90, 0):

Note que o personagem sempre se move nNo Seu eixo Z
positivo e as setas do teclado (esquerda e direita)
mudam a direcao do movimento em 90 graus



Criando Objetos

Para criar os objetos, vamos usar o script CriarObjetos

O mesmo utiliza corrotina para criar os objetos em intervalos
de tempo definidos

A funcao Start inicia a corrotina com a chamada
StartCorroutine(“InstanciarObjeto”);

A funcao iniciada pela corrotina s6 executara apds o tempo
passado como parametro em yield WaitForSeconds(tempo);

Ap0s isso a fungao cria o objeto em posicao aleatdria, mas
dentro da arena

Por fim retorna a funcao Start para reiniciar atraves da
corrotina o mesmo processo de criagao novamente.



Colisao

Temos de considerar trés tipos de colisao:
e Com objetos
* Esses serao destruidos e o snake ganhara um novo segmento

function OnCollisionEnter(collision:Colli=sion) {

if({collision.gamelbject.tag == "maca™) {
novoSegmento () ;
Deztrovy(colli=sion.gamelbject) ;

if({colli=sion.gamelbject.tag == "parede"” || colli=sion.gameCbhject.name == "zeg") {
Application.LoadLevel ("SnakeGamelver™) ;

 Com Paredes e Segmentos
 Em ambos os casos o jogador perde e mudamos para uma cena na
Qual imprimimos Game Over na tela.



Colisao
As colisdes consideram as tags dos objetos colididos.

Para criar tags cligue em um GameObject e adicione sua tag
clicando no botao do menu abaixo
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Tags sao muito Uteis quando vocé precisa criar especificacoes

nos seus Game Objects, por exemplo: especificar que alguns
sao moedas, outros inimigos, etc.



Criando Novo Segmento

Quando o cadigo inicia,

indicamos que o ultimo function Start () {

segmento Xo) renderer.material.color = Color.blue;
GameObject que \> seg = gameCbject;

representa o ponteiro do '

Snake

Quando um novo segmento é criado, devemos fazer com que o
mesmo siga 0 ultimo segmento, para isso usamos o script

function novoSegmento () {

var segmento:GameCbject = Imstantiate (novo, Vector3 (30, 0, 200}, Quaternion.identity):
segmento.renderer.material.color = Color.blue;

segmento.name = "seg":

segmento.GetConponent (SmoothFollow) .target = seg.transform;

seg = segmento;

/

Devemos atualizar o novo segmento como o ultimo segmento

Esses sao apenas os valores iniciais onde o novo segmento aparecerd — mas na pratica nao tem

tanta influencia ja que o SmoothFollow o fara ficar sempre atrds do segmento anterior



Execute o exemplo

Todos os scripts e assets do prototipo estao
disponiveis no material desta aula,
descompacte o pacote dentro do Unity, execute
e confira.
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