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Rotacdo do jogador

Transcricdo
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Continuaremos o desenvolvimento do jogo. Notem que, ao ativar "Play", "Jogador" atira com o clicar do mouse e se
movimenta com o pressionar das teclas; mas falta dindmica. Os zumbis estfo a direita da heroina, que sé atira para

frente.

Levando isso em consideracdo, faremos a personagem rotacionar e atirar para todos os lados, de acordo com o ponteiro
do mouse. Para isso, abriremos o script ControlaJogador.cs , afinal, todas as dindmicas da personagem principal foram

aplicadas nele.

Adicionaremos o trecho de rotagdo em FixedUpdate() , pois utilizaremos Rigidbody — como fizemos com o inimigo —

para rotacionar a heroina. Quando utilizamos a fisica ( Rigidbody ), temos que inseri-la FixedUpdate .

Precisamos estabelecer uma referéncia de rotacdo para a heroina, da mesma forma que fizemos com o inimigo, quando
criamos uma rotacéo que o direcionou para a heroina. Para aplicar essa rotacio em "Jogador", considerando a direcéo

do mouse:

e criaremos uma variavel do tipo raio ( Ray );
.z A . . . nen . .
e que saira ( = ) da cAmera principal ( Camera.main , com "C" maitsculo);
e pegarda um ponto da tela e o transformard em um raio ( ScreenPointToRay );

o entre parénteses ( () ), colocaremos para qual ponto da tela queremos apontar o raio, que serd direcionado pelo

mouse ( Input.mousePosition ).

Para vermos o raio na Unity e saber para onde ele esta apontando, sem ficar abstrato, utilizaremos Debug , que procura
erros (bugs). Na sequéncia, adicionaremos ponto ( . ) e DrawRay , que desenha o raio e permite a visualizacdo de como

ele ficou apds a criacéo.

Quando desenhamos o raio, entre parénteses ( () ), precisamos especificar onde ele comeca e a dire¢do em que ele
esta. Esses dados estdo armazenados na variavel raio , entdo colocaremos raio.origin , virgula (, ) e a direcdo para
qual o raio aponta ( raio.direction ). Em seguida, acrescentaremos outra virgula para colorir o raio e torna-lo mais

visivel por meio de Color.red .

Salvaremos e minimizaremos o FixedUpdate de Controlalogador.cs da seguinte forma:

void FixedUpdate()

{
GetComponent<Rigidbody>().MovePosition
(GetComponent<Rigidbody>().position +
(direcao * Velocidade * Time. deltaTime));
Ray raio = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
Debug.DrawRay(raio.origin, raio.direction, Color.red);
}

Ao desenharmos o raio na tela, veremos que ele é pequeno.
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Para aumentd-lo, multiplicaremos ( * ) a direc&o ( raio.direction ) por 10e . Salvaremos e minimizaremos o script.
Desativaremos "Play" — se estiver ativado — para ativa-lo novamente e visualizar a alteracdo no tamanho do raio.

Arrastando a janela "Game" para baixo, veremos o raio mudar de direc¢do, de acordo com o movimento do mouse.

Para que a personagem olhe em direcdo ao que o raio aponta, ativaremos o "Pause" por meio do atalho "Ctrl + Shift + P"
ou "Command + Shift + P" no Mac. Assim, fixaremos o raio em uma posi¢éo e faremos a personagem olhar para o local

onde ele toca o chdo.
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De volta ao script, faremos um teste, considerando que o raio em si néo sabe onde ele encosta no ch&o. Para isso,
utilizaremos if . Mas a varidvel raio ndo contém essa propriedade, portanto declararemos uma nova ( impacto ) do
tipo RaycastHit ,em FixedUpdate , que pegard o raio gerado e a posi¢cdo em que ele bate ("hit" em inglés) em algo. A
nomearemos como impacto , considerando que armazenara a posi¢cdo em que o raio encosta no chio. A partir dela,

saberemos a posicao correta para qual rotacionaremos a personagem.

Na sequéncia, sabendo que if() é utilizado para testes, testaremos se o raio encosta no chao utilizando-o. Entre
parénteses ( () ), colocaremos a parte de fisica ( Physics ) da Unity e geraremos um raio ( Raycast() ). Abriremos
parénteses para Raycast , no qual colocaremos raio , combinado a varidvel impacto e a distancia limite ( 100 ) para o
teste de raio, que vai até o infinito, e nfo é o que queremos. 100 é um valor um tanto arbitrario, 50 talvez ja desse

conta, mas em vez de ficarmos testando diversos valores, estabelecemos 100 .

No FixedUpdate , que até o momento estd da seguinte forma:

void FixedUpdate()

{
GetComponent<Rigidbody>().MovePosition

(GetComponent<Rigidbody>().position +
(direcao * Velocidade * Time.deltaTime));

Ray raio = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
Debug.DrawRay(raio.origin, raio.direction, Color.red);

RaycastHit impacto;
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if(Physics.Raycast(raio, impacto, 100))
{

Serd apontado um erro na parte de impacto, porque quando usamos Raycast() , a Unity solicita a utilizacdo de out

antes da variavel (no caso, impacto ). Notem que n#o atribuimos valor a ela, considerando que o raio ndo encostou em

nada. Assim, out servira para informar que impacto entrard sem valor, mas encontrard um dentro de if . No

seguinte trecho:

if(Physics.Raycast(raio, impacto, 100))

Criamos o raio ( Raycast ) e juntamos a impacto , assim ele guardara a posicdo que o raio toca o chio. Entdo, entre as

chaves ( {} ) de if, adicionaremos:

Vector3 para guardar a posi¢cdo de impacto;

posicaoMiraJogador nome da posicdo em que o jogador ird mirar;

= para atribuir valor a vector 3 ;

impacto.point para pegar o ponto da variavel impacto , pois o raio ja esta tocando o chéo, gerando um ponto de
impacto;

- transform.position para subtrair ( - ) a posicdo de "Jogador", obtendo o ponto de impacto com base na posicao
dele, da mesma forma que fizemos anteriormente, movimentando o inimigo e a camera;

posicaoMiraJogador.y = transform.position.y para cancelar o eixo Y do raio, considerando que ele toca o chdo e
"Togador" estd em cima dele. Assim, igualamos a altura de ponto de impacto e "Jogador", fazendo com que ele ndo

olhe para baixo ou para cima, dependendo de onde o raio toca.

Enfim, FixedUpdate de Controlalogador.cs ficara da seguinte forma:

void FixedUpdate()

{
GetComponent<Rigidbody>().MovePosition

(GetComponent<Rigidbody>().position +
(direcao * Velocidade * Time.deltaTime));

Ray raio = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
Debug.DrawRay(raio.origin, raio.direction, Color.red);

RaycastHit impacto;
if(Physics.Raycast(raio, out impacto, 100))
{

Vector3 posicaoMiraJogador = impacto.point - transform.position;

posicaoMiraJogador.y = transform.position.y;
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