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Gerador de zumbis

0 jogo esta ficando bem bacana. Os zumbis perseguem a heroina e, ao atingi-la, o jogo é pausado e pode ser reiniciado

(Ioad scene) com o clique do mouse.

No entanto, s6 temos trés zumbis. Se os matamos, o jogo acaba. Levando isso em consideracéo, faremos com que

zumbis sejam gerados o tempo todo, para que o jogadores possam jogar até serem atingidos pelo inimigo. Para isso,

criaremos um novo script em "Project > Assets > Scripts", clicando com o botdo direito do mouse e selecionando "Create

> C# Script".
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Nomearemos o novo script como "GeradorZumbis" e o colocaremos em um objeto vazio, da mesma forma que fizemos

com o cano da arma, anteriormente (https://cursos.alura.com.br/course/criacao-de-jogos-com-unity/task/30399). Assim,

marcaremos uma posicéo para criagdo de zumbis no espaco, com esse objeto referéncia. Ndo sera necessario estar em

determinado lugar do jogo para gerar inimigos. O objeto tera como unica fun¢do, marcar uma posicdo. Em "Hierarchy",

clicaremos em "Create > Create Empty".
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Teclaremos "W" e o localizaremos, mas é dificil localizar um objeto vazio. Se perdermos a selecdo, ndo conseguiremos
mais clicar nele. Entdo, clicaremos em "Hierarchy > GameObject" e, em "Inspector", clicaremos no cubo colorido do

canto superior esquerdo. Selecionaremos cinza.
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Notem que o nome do objeto aparecerda em um retdngulo de cantos curvos. Se perdermos a sele¢io dele, basta

clicarmos no icone para seleciona-lo.

# Scene

Shajld

Assim fica mais facil localizar e selecionar objetos vazios. Em "Inspector", substituiremos o nome "GameObject" por

"GeradorZumbis". Iremos posiciona-lo préximo a "Hotel_Destruido" e atribuir 0 a "Position Y" de "Transform", em
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"Inspector".

Arrastaremos o script GeradorZumbis.cs que criamos em "Project > Assets > Scripts" para o "Inspector” de "Hierarchy >

Canvas > GeradorZumbis".
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Abriremos o script, clicando duas vezes nele no "Inspector" de "GeradorZumbis". Abrird uma mensagem de detecgdo de

modificagdo no arquivo, na qual selecionaremos a op¢ao "Reload Solution".

File Modification Detected X

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

Press Reload to load the updated project from disk.
Press Reload Selution 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 | I Reload Solution I Ignore Ignore All ]

Na sequéncia, abrird outra mensagem, perguntando se desejamos salvar os seguintes itens. Selecionaremos a opgéo

"Yes".

Microsoft Visual Studio ? X

Save changes to the following items?
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Jogo_Zumbi
Assets\Scripts\Controlalnimigo.cs™

ﬁ - Il
Yes Mo | Cancel

Comecaremos a desenvolver o cddigo declarando uma variavel para zumbi, acima de Start , por meio de:

public GameObject Zumbi;

Salvaremos e minimizaremos o cédigo. De volta a Unity, preencheremos a variavel, que aparecera abaixo do script, em
"Inspector". Para preenché-la, em vez de utilizar um dos trés zumbis que criamos, selecionaremos "Hierarchy > Zumbi".

Em "Inspector", clicaremos em "Apply".
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Em "Hierarchy", selecionaremos os trés zumbis:

e "Zumbi";
o "Zumbi (1)";
e "Zumbi (2)".
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E deletaremos, pressionando a tecla "Delete". Na sequéncia, acessaremos "Project > Assets > Prefabs > Personagens" e

arrastaremos "Zumbi" ao espago da variavel zumbi , em "Inspector" de "GeradorZumbis".

| @ Inspector
— ‘i'm

Tag | Untagged  +/ Layer [Default  ¢]

Se preenchéssemos com um dos zumbis que estavam no jogo, no momento em que o matassemos, a Unity ndo saberia
qual zumbi teria que gerar, considerando que estaria gerando cépias daquele que foi extinguido. Como "Prefab" é fixo,

se o utilizarmos como referéncia para gerar zumbis, ele estara 14, sem sofrer influéncia dos que séo atingidos durante o

jogo.

Com a varidvel zumbi preenchida com o "Prefab', voltaremos a Geradorzumbis.cs . Em Update , utilizaremos
Instantiate() para gerar ou instanciar zumbis, portanto colocaremos a varidvel zumbi entre os parénteses ( () ),
seguida pela posicdo ( transform.position ) que marcamos com o objeto referéncia e pela rotacéo

( transform.rotation ), separadas por virgulas ( , ). Salvaremos e minimizaremos o cédigo da seguinte forma:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class GeradorZumbis : MonoBehaviour {

public GameObject Zumbi;

// Use this for initialization
void Start () {
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// Update is called once per frame
void Update () {
Instatiate(Zumbi, transform.position, transform.rotation);

De volta a Unity, ativaremos "Play" para ver a alteracdo que fizemos.

Notem que milhares de zumbis foram gerados, porque Update roda otempo todo, entdo a cada frame, um zumbi é

gerado. Em vez de gerar um por frame, faremos com que seja gerado um por segundo. Para isso, primeiro precisamos

de um relégio para contar o tempo e saber se passou um segundo.

Abaixo da declaracdo de zumbi , declararemos uma variavel do tipo float , que ndo serd publica. A nomearemos como

contadorTempo e atribuiremos ( =) o valor o . Esse sera o nosso relégio.

Em Update , acima de Instatiate() , colocaremos contadorTempo e atribuiremos ( =) aele contadorTempo (ele mesma)

somada ( + ) a variavel que transforma o tempo de frames em segundos. Assim, contadorTempo € iniciado em o .

Com o rodar do jogo (método Update ), serd somado a ele o tempo que a Unity demorou para gerar aquele frame. Por
exemplo, se contadorTempo éiguala @ e Time.deltaTime éiguala 1,asomaserdade o + 1 eoresultado (1) serd
atribuido a contadorTempo . Valendo 1, a préxima soma serd 1 + 1, supondo que demorou um segundo. Entdo, na
préoxima soma, serd somado Time.deltaTime a contadorTempo valendo 2 . Em programacdo podemos simplificar,
deletando contadorTempo da conta e adicionando o sinal de soma ( + ) antes do sinal de igual ( = ). Dessa forma,
continuamos a somar o valor que contadorTempo jatem a Time.deltaTime e atribuimos o resultado de volta a

contadorTempo . Assim, contaremos o tempo em segundos.

Adicionaremos outra variavel publica TempoGerarzumbi , abaixo de contadorTempo , também do tipo float , que

administre o tempo para gerar zumbis, que serd 1 . Ou seja, a cada um segundo serdo gerados zumbis.
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Em Update , para saber se passou um segundo, adicionaremos if , abaixo de contadorTempo . Entdo, se ( if ) o tempo
que estamos contando ( contadorTempo ) for maior ou igual ( >= ) a um segundo ( TempoGerarzumbi ), novos zumbis serao

gerados.

Dentro de if , adicionaremos chaves ( {} ) e, entre elas, colocaremos o trecho de Instatiate() . Abaixo dele, iremos
zerar o tempo para controlar a geracdo de zumbis. Faremos isso atribuindo ( = ) o valor @ a contadorTempo . O c6digo

ficara da seguinte forma:

public class GeradorZumbis : MonoBehaviour {

public GameObject Zumbi;
float contadorTempo = 0;
public float TempoGerarZumbi = 1;

// Use this for initialization
void Start () {

// Update is called once per frame
void Update () {

contadorTempo += Time.deltaTime;

if(contadorTempo >= TempoGerarZumbi)

{

Instatiate(Zumbi, transform.position, transform.rotation);
contadorTempo = 0;

Assim, contaremos o tempo. Se ele for maior ou igual a um, zumbis serédo gerados e o relégio que cronometra esse
tempo serd zerado em seguida para reiniciar a contagem. Minimizaremos e salvaremos o script. De volta a Unity,

ativaremos "Play" para ver como esta funcionando.
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No entanto, os zumbis sdo criados e, como n#o estdo perseguindo a heroina, ficam todos parados na posigédo de
"GameODbject". Se observarem a janela de "Console", que posicionamos a direita de "Project", veremos que hd uma lista

de erros. Um deles indica que, no script Controlalnimigo.cs , avaridvel Jogador n#o possuivalor.

Se abrirmos "Inspector" de um "Zumbi(Clone)", observaremos que na parte "Controla Inimigo (Script)", o campo de

Jogador esta vazio (None (Game Object)).

Isso aconteceu porque "Prefab" de "Zumbi", que estd em "Project", néo recebe nada que estd em "Hierarchy", no caso,

"Jogador".
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Da mesma forma que fizemos a bala atingir os inimigos, para que os zumbis encontrem "Jogador", utilizaremos a
etiqueta (tag). Com "Jogador" selecionado em "Hierarchy", em "Inspector, a direita de "Tag, clicaremos em "Untagged >
Add Tag...".
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Na sequéncia, clicaremos no botdo de soma ( + ) para adicionar a tag "Jogador". De volta a "Inspector", acessaremos

"Untagged" novamente para selecionar "Jogador".
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Agora que "Jogador" esta etiquetado, abriremos ControlaInimigo e, em Start , atribuiremos ( =)

GameObject.FindWithTag a Jogador . Assim, estabelecemos a busca do objeto com a etiqueta "Jogador" . Como
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inserimos o trecho em Start , buscaremos "Jogador" somente uma vez, no inicio do jogo. Ndo sera necessario recorrer
a Update otempo todo para buscéa-lo quando o zumbi for criado. Lembrem-se que ao colocar o nome da etiqueta, entre
parénteses ( () ) e aspas (" ), devemos digitar exatamente igual ao nome que definimos na Unity. O método Start

ficara da seguinte forma:

// Use this for initialization
void Start () {
Jogador = GameObject.FindwWithTag("Jogador");

Dessa forma, ao gerar zumbis, a Unity buscard o objeto com a tag "Jogador" e lancard para a varidvel Jogador , ou seja,
os inimigos perseguirdo a heroina. Salvaremos e minimizaremos ControlaInimigo.cs . Na Unity, ativaremos "Play" para

testar.

Funcionou. A cada um segundo, um zumbi é gerado, e todos perseguem a heroina. Mas, o jogo fica um pouco sem graca
com todos os zumbis iguais. Desenvolveremos uma forma de diferencia-los. Em "Project > Assets > Prefabs >
Personagens", se clicarmos na seta a esquerda de "Zumbi", veremos uma lista com 27 tipos diferentes deles. O objetivo

serd utilizar um desses 27 tipos ao crid-los.

Comecaremos selecionando o primeiro da lista ("Zumbi_SegurancaAeroporto") e desativando a caixa de selecéo a
esquerda do titulo dele, em "Inspector”. A légica é procuraremos dentro de "Project > Assets > Prefabs > Personagens >

Zumbi" um objeto entre 27, ao gerar zumbis.
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Considerando que a enumeracio dos zumbis é iniciada em o ("Root_int", esqueleto deles) e vai até 27 , abriremos

Controlalnimigo.cs e, em Start , declararemos uma variavel abaixo de Jogador .
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A variavel serd do tipo int (inteiro, ou seja, nfo abrange nimeros decimais). A nomearemos como geraTipoZumbi e
atribuiremos ( = ) como valor Random.Range(1, 28) , assim selecionaremos um numero ( Range ) entre 1 e 28 de
forma aleatéria (random). Estabelecemos 28 como limite, porque ao selecionar aleatoriamente, o tltimo ntimero é
descartado, ou seja, 28 serd excluido e o numero serd sorteado de 1 a 27 . Dessa forma, ao iniciarmos o jogo, um
numero, entre 1 e 27, serd sorteado aleatoriamente. Suponhamos que seja 10 . Entéo, o décimo objeto da lista de

zumbis serd ativado.

Para acessar os diferentes tipos em "Zumbi", abaixo de geraTipozumbi , utilizaremos transform . Na sequéncia,
adicionaremos ponto ( . ) e GetChild para pegar um objeto que esta dentro de algo e, entre parénteses ( () ),
especificaremos o nimero dele na lista, que serd obtido de geraTipozumbi . Em seguida, sairemos de transform
digitando .gameobject e adicionaremos .SetActive(true) para ativar. Com a alteracdo, start ficara da seguinte

forma:

// Use this for initialization

void Start () {
Jogador = GameObject.FindWithTag("Jogador");
int geraTipoZumbi = Random.Rage(1l, 28);

Assim, geraremos um numero de 1 a 27, acessaremos "Zumbi" para encontrar um objeto com nimero
correspondente ao que foi gerado e o ativaremos. Salvaremos e minimizaremos ControlaInimigo.cs . De volta a Unity,

ativaremos "Play" e vejam que bacana:
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Estamos gerando zumbis diferentes a cada segundo. Considerando que s&o 27 tipos, em algum momento havera

repeticdo, mas ja ficou mais divertido com a variedade de zumbis.
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