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Organizacao e otimizacao

Transcricdo

Vamos discutir um pouco sobre o que fizemos nos cddigos e passar alguns significados. O ultimo script que alteramos

foi o de criagdo de zumbis ( Geradorzumbis.cs ). Nele, temos as variaveis:

e publica Zumbi ;
o publica, do tipo float , TempoGerarZumbi ;

e nfo publica contadorTempo .

Notem que o nome das varidveis ptiblicas comeca com letras maitisculas e da privada com letra mindscula. Em todos os

scripts, seguimos essa légica, porque na linguagem C# ha um padréo de nomenclatura no qual:

o variaveis publicas devem ter nomes com a primeira letra maituscula;

e variaveis privadas devem ter nomes com a primeira letra mindscula.

Em nomes compostos, chamamos o inicio de cada palavra com letra maitscula ( TempoGerarzumbi , por exemplo) de

Pascal Case, Caso de Pascal ou Upper Camel Case (Cédigo ou Caso do Camelo, em portugués).

Quando o nome comega com a letra mindscula e as palavras seguintes s3o iniciadas com letra maitscula

( contadorTempo , por exemplo), sdo chamados de CamelCase (Cédigo do Camelo, com letra minuscula) ou
IowerCamelCase. Além disso, por padréo, o script define as variaveis ndo publicas com um acesso privado ( private ),
ou seja, elas ndo podem ser utilizadas fora do script em que foram criadas. Ao contrario das variaveis publicas

( public ), que utilizamos em scripts diferentes daqueles em que foram declaradas.

Levando isso em consideracdo, é uma boa pratica definir qual serd o acesso — public ou private — das varidveis ao
declard-las. Em alguns scripts, como ControlaCamera.cs , nfo especificamos a varidvel distCompensar como private .

Faremos isso agora, adicionando tipo antes de Vector3 :

private Vector3 distCompensar;

Discutiremos outro tépico interessante, observando o script ControlaJogador.cs . Em FixedUpdate() , utilizamos
diversas vezes GetComponent<Rigidbody> para procurar e acessar componentes. No entanto, ha uma forma mais facil de
fazermos isso. Podemos declarar uma variavel no inicio do c6digo, abaixo de vivo . Como ela néo serd utilizada em
outros scripts, iremos especifica-la como private , do tipo Rigidbody € a nomearemos como rigidbodyJogador . Notem

que, por ser uma variavel privada, a primeira letra no nome é mintscula.

Na sequéncia, em Start() , abaixo de timeScale , colocamos a variavel rigidbodyJogador e atribuimos(=)aelao

componente Rigidbody .

rigidbodyJogador = GetComponent<Rigidbody>();

Ou seja, buscamos somente uma vez o componente Rigidbody , no inicio do jogo ( Start ). Isso ajuda na performance,
pois ndo é necessario buscar componentes o tempo todo. Declarada a variavel no inicio do c6digo, podemos utiliza-la

para substituir todos GetComponent<Rigidbody> que aparecem ao longo dele. Para isso, utilizaremos os atalhos:
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o duplo clique em cima da variavel ( rigidbodyJogador ) para selecionar;
o "Ctrl + C" para copiar;

¢ "Ctrl + V" para colar.

Salvaremos e, se voltarmos a Unity, veremos que continua funcionando perfeitamente. Podemos, inclusive, consultar a

aba "Console", que estara limpa, sem indicagéo de erros.

| Clear | | Collapse | Clear an Play | Error Pause | Caonnected

Repetiremos o processo para aplicar o mesmo a GetComponent<Animator> . Criaremos a variavel privada e do tipo
Animator ( animatorJogador ), abaixo de rigidbodyJogador . Em Start , abaixo de rigidbodyJogador , atribuiremos a ela

o valor de GetComponent<Animator> .

animatorJogador = GetComponent<Animator>();

Assim, quando precisarmos utilizar Animator , basta digitarmos animatorJogador. . E uma forma de tornar a leitura do

codigo mais facil, reduzindo o tamanho das linhas. Salvaremos ControlaJogador.cs da seguinte forma:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class ControlaJogador : MonoBehaviour

{

public float Velocidade = 10;
Vector3 direcao;

public LayerMask MascaraChao;
public GameObject TextoGameOver;
public bool Vivo = true;

private Rigidbody rigidbodyJogador;

private void Start()
{

Time.timeScale = 1;
rigidbodyJogador = GetComponent<Rigidbody>();

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

float eixoX = Input.GetAxis("Horizontal");
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float eixoZ = Input.GetAxis("Vertical");

direcao = new Vector3(eixoX, 0, eixoZ);

if(direcao != Vector3.zero)

{

GetComponent<Animator>().SetBool("Movendo", true);

}

else

{

GetComponent<Animator>().SetBool("Movendo", false);

if(Vivo == false)

{
if(Input.GetButtonDown("Firel™))

{

SceneManager.LoadScene("game);

void FixedUpdate()
{

rigidbodyJogador.MovePosition
(rigidbodyJogador.position +
(direcao * Velocidade * Time.deltaTime));

Ray raio = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
Debug.DrawRay(raio.origin, raio.direction * 100, Color.red);

RaycastHit impacto;

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

{
Vector3 posicaoMiraJogador = impacto.point - transform.position;
posicaoMiraJogador.y = transform.position.y;

Quaternion novaRotacao = Quaternion.LookRotation(posicaoMiraJogador)

rigidbodyJogador.MoveRotation(novaRotacao);

Aplicaremos o que fizemos em ControlaJogador.cs aos scripts que contém GetComponent<> . No caso,
ControlaInimigo.cs € Bala.cs .Seguindo os mesmos passos de Controlalogador.cs , declararemos as variaveis
privadas rigidbodyInimigo e animatorInimigo no inicio do cddigo. Na sequéncia, atribuiremos os respectivos valores a

elasem Start e substituiremos GetComponent<> por elas. ControlaInimigo.cs ficara da seguinte forma:

public class ControlaInimigo : MonoBehaviour {
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public GameObject Jogador;

public float Velocidade = 5;
private Rigidbody rigidbodyInimigo;
private Animator animatorInimigo;

// Use this for initialization

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

transform.GetChild(geraTipoZumbi).gameObject.SetActive(true);

rigidbodyInimigo = GetComponent<Rigidbody>();
animatorInimigo = GetComponent<Animator>();

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

void FixedUpdate()
{

float distancia = Vector3.Distance(transform.position, Jogador.transform.position);

Vector3 direcao

Quaternion novaRotacao = Quaternion.LookRotation(direcao);
rigidbodyInimigo.MoveRotation(novaRotacao);

if (distancia > 2.5)
{

rigidbodyInimigo.MovePosition
(rigidbodyInimigo.position +
direcao.normalized * Velocidade * Time.deltaTime);

animatorInimigo.SetBool("Atacando", false);

}

else

{

animatorInimigo.SetBool("Atacando", true);

Aplicando o processo em Bala.cs , teremos que adicionar o método start() , que deletamos anteriormente. O c6digo

ficara da seguinte forma:

public class Bala : MonoBehaviour {

public float Velocidade = 20;
private Rigidbody rigidbodyBala;

private void Start()

{
rigidbodyBala = GetComponent<Rigidbody>();
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// Update is called once per frame
void FixedUpdate()

{
rigidbodyBala.MovePosition
(rigidbodyBala.position +
(direcao * Velocidade * Time.deltaTime));
}
void OnTriggerEnter(Collider objetoDeColisao)
{
if(objetoDeColisao.tag == "Inimigo")
{
Destroy(objetoDeColisao.gameObject);
¥
Destroy(gameObject);
}

A partir de agora, sempre que utilizarmos Rigidbody e Animator , criaremos a variavel para atribuir a eles o valor

GetComponent<Rigidbody> e acessar o componente de forma mais pratica.

Outro topico que abordaremos sera a organizagéo do jogo. Colocaremos os objetos referentes a materiais, na pasta
"Project > Assets > Materiais". Criaremos uma pasta, clicando com o botao direito do mouse e selecionando "Create >

Folder", para armazenar as animacoes ("Animacoes"):

e "Jogador";
e "TiroMascara",

e "Zumbi".

Dessa forma, "Project" ficard mais organizada.

ETLYES|

Assets
&3 Animacoes
&3 Materiais
&5 Modelos3D
& Prefabs
&3 Scripts
ﬁTexturas

{ game

- 7| EdJogador.controller O

Organizaremos "Hierarchy" também. Comegaremos clicando em "Create > Create Empty". No final da lista, aparecera
"GameObject". Iremos seleciona-lo e, em "Inspector", atribuiremos o aos trés eixos (X, Y e Z) de "Transform > Position".
Também podemos zerar os campos de "Transform" clicando na engrenagem do canto superior direito e selecionando a

opcao "Reset".
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© mspector [ g
@ [GameObject

Tag [Untagged i) Layer

Reset

Move to Front
Move to Back

Copy Component

Paste Component As New
Paste Component Values
Reset Position

Reset Rotation

Reset Scale

Renomearemos "GameObject" como "Cenario" e moveremos para dentro dele todos os objetos que pertecem ao cenario:

o "Hotel_Estacionamento_Destruido";
e "Hotel_Destruido";

e "Hotel_Secundario_Destruido";

¢ "Rua_Canto;

e "Rua_Canto(1);

Clicando no primeiro e no ultimo, pressionando a tecla "Shift", e arrastando-os.

Antes Depois

Os objetos ficam organizados, facilitando a visualizagéo deles.

Assim, vimos formas de otimizar os cddigos e tornar o projeto mais organizado, antes de continuar o desenvolvimento

do jogo.
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