Aula 12 - Scripting com C#: Fundamentos
(Parte 2)
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Bem-vindo de volta a jornada do desenvolvimento de jogos! Na aula anterior, comeg¢amos a desvendar 0s mistérios
do C#, a linguagem que da vida e inteligéncia aos seus mundos virtuais. Aprendemos sobre as primeiras
ferramentas que nos permitem armazenar informacdoes e tomar decisdées simples, como se estivéssemos
ensinando um bebé a interagir com o0 mundo. Mas, como vocé bem sabe, 0s jogos modernos sao muito mais
complexos do que isso, exigindo uma capacidade de processamento e logica que vai além do basico.

Hoje, vamos aprofundar ainda mais nesses fundamentos, equipando vocé com as habilidades para construir
sistemas mais robustos e dinamicos. Imagine que, se antes aprendemos a dar nomes a objetos e a fazer escolhas
binarias, agora vamos aprender a fazer calculos complexos, a organizar grandes quantidades de dados e a
automatizar tarefas repetitivas. E como passar de um simples "sim ou nao" para a capacidade de gerenciar um
inventario inteiro ou fazer um personagem andar por um caminho predefinido.

Ao final desta aula, vocé sera capaz de aplicar operadores matematicos e I6gicos para criar interacdées mais
sofisticadas, organizar informacdes de forma eficiente usando arrays e listas, e otimizar seu cédigo com loops
para evitar repeticdoes desnecessarias. Além disso, vamos desmistificar uma das habilidades mais cruciais para
qualquer desenvolvedor: a depuracao de codigo, garantindo que vocé saiba como encontrar e corrigir os
inevitaveis "bugs" que surgirao. Prepare-se para dar um salto significativo na sua capacidade de criar jogos!



Recapitulando o
Essencial: Variaveis e
Condicionais

Antes de avangcarmos para novos conceitos, € fundamental
solidificarmos o que ja sabemos. Pense em um jogo como
uma historia interativa, onde cada elemento — a vida do
personagem, a pontuacao, o numero de inimigos — precisa ser
lembrado e atualizado constantemente. E aqui que as
variaveis entram em cena, agindo como pequenos recipientes
ou caixas rotuladas, cada uma guardando um tipo especifico
de informacao que o jogo precisa acessar e modificar. Seja
um numero inteiro para a contagem de moedas ou um texto
para o0 nome do jogador, as varidveis sao a memaoria de curto
prazo do seu jogo.

No entanto, um jogo nao € apenas sobre armazenar dados;
ele também precisa tomar decisdes. "Se o jogador tocar no
inimigo, ele perde vida." "Se a pontuacao atingir 1000, o nivel
avanca." Essas sao as condicionais em agao, estruturas
l6gicas que permitem ao seu codigo avaliar uma situacao e
reagir de acordo. Elas sao o cérebro por tras das interacoes,
garantindo que o jogo responda dinamicamente as acdes do
jogador e aos eventos do ambiente. Sem elas, seu jogo seria
estatico e previsivel, sem a emoc¢ao das escolhas e
consequéncias.

Imagine que vocé esta construindo um sistema de portas em
um jogo. Uma variavel bool portaAberta = false; pode indicar o
estado da porta. Uma condicional if (jogadorTemChave &&
jogadorPressionouBotao) seria responsavel por mudar
portaAberta para true, permitindo a passagem. Essa
combinacao simples de variaveis e condicionais € a base de
toda a légica interativa que vocé encontrara em qualquer jogo,
desde os mais simples até os mais complexos.




Operadores Matematicos: A Logica do
Calculo no Jogo

Em qualquer jogo, a matematica esta presente em quase todas as interacdes, mesmo que de forma invisivel para o
jogador. Pense na vida de um personagem diminuindo apds um golpe, na pontuacdo aumentando ao coletar um
item, ou na posicao de um objeto sendo atualizada a cada frame. Todas essas acdes dependem de calculos
precisos que o seu codigo C# precisa realizar. Os operadores matematicos sao as ferramentas que nos permitem
executar essas operacoes basicas, transformando seu script em uma calculadora poderosa e eficiente para o

universo do seu jogo.

Adicao (+) Subtracao (-) Multiplicacao (*)
Soma pontos, move Reduz vida, tempo ou municao, Calcula dano critico, escala
personagens ao longo de eixos, calcula distancias objetos, aplica modificadores

incrementa contadores

Divisao (/) Modulo (%)
Calcula proporcoes, médias, distribui recursos Verifica paridade, cria ciclos, controla padroes
repetitivos

Esses operadores sao a espinha dorsal de qualquer sistema numérico. O operador de adicao (+) nao serve apenas
para somar pontos, mas também para mover um personagem ao longo de um eixo. A subtracao (-) reduz a vida, o
tempo ou a municao. A multiplicacao (*) pode calcular o dano critico de um ataque ou escalar o tamanho de um
objeto. A divisao (/) é essencial para calcular proporcdes ou médias. E o operador de modulo (%), que retorna o
resto de uma divisao, é surpreendentemente util para tarefas como verificar se um numero € par ou impar, ou para
criar ciclos em animacoes.

[J Exemplo Pratico: Se seu personagem tem uma variavel int vida = 100; e sofre um ataque que causa int
dano = 25;, vocé simplesmente usaria vida = vida - dano; ou, de forma mais concisa, vida -= dano;. Para
calcular a pontuacao total, se cada moeda vale 10 pontos e vocé coletou 5, seria pontuacao +=
(moedasColetadas * 10);

Esses pequenos calculos sdo a base para a criacao de sistemas de combate, economia, movimento e muito mais,
tornando seu jogo dinamico e responsivo.



Operadores Logicos:
Conectando Decisoes
Complexas

Se o0s operadores matematicos lidam com numeros, os operadores
l6gicos sao os mestres das decisdes complexas. Em um jogo,
raramente uma unica condicao determina um resultado. Pense em
um portado que s6 abre se o jogador tiver uma chave e pressionar um
botao. Ou em um inimigo que ataca se o jogador estiver perto ou se a
vida do inimigo estiver baixa. Para lidar com essas situacdes onde
multiplas condicdes precisam ser avaliadas simultaneamente,
precisamos de ferramentas que nos permitam combinar e manipular
valores booleanos (verdadeiro ou falso).

Operador && (AND)

7 Exige que todas as condi¢cdes sejam verdadeiras

if (temChave && pressionouBotao)

Operador || (OR)

oy Basta que uma condicao seja verdadeira

if (jogadorPerto | | alarmeAtivo)

Operador ! (NOT)
@ Inverte o valor booleano

if (lestaChovendo)

Os operadores l6gicos && (AND), || (OR) e ! (NOT) sao os pilares
dessa tomada de decisao avancada. O operador && exige que todas
as condicoes conectadas sejam verdadeiras para que o resultado
final seja verdadeiro. E como dizer: "Sé posso sair se estiver sol e eu
tiver terminado meu trabalho." Ja o || é mais flexivel: basta que uma
das condicoOes seja verdadeira para que o resultado seja verdadeiro.
"Posso comer pizza se tiver queijo ou se tiver calabresa." Por fim, 0!
inverte o valor booleano: se algo é verdadeiro, ! o torna falso, e vice-
versa. "Se ngo estiver chovendo, podemos ir ao parque."

Vamos aplicar isso ao nosso jogo. Imagine que um bau de tesouro sé
pode ser aberto se o jogador tiver uma chave Dourada e tiver
completado a missao do Dragao. Seu codigo poderia ser: if
(jogadorTemChaveDourada && missaoDragaoCompleta) { AbrirBau();
}. Ou, para um inimigo que persegue o jogador se ele estiver visivel
ou se o alarme tiver sido ativado: if (jogadorVisivel | | alarmeAtivado) {

InimigoPersegue(); }. Esses operadores permitem que vocé crie
|6gicas de jogo ricas e interconectadas, simulando comportamentos
e eventos complexos.



Armazenando Multiplos Dados: A
Necessidade de Colecoes

Até agora, lidamos com variaveis que guardam um
unico pedaco de informacao por vez. Isso funciona
bem para a vida do jogador, a pontuacao atual ou se
uma porta esta aberta. Mas e se vocé precisar
armazenar a lista de todos os inimigos em uma fase?

Ou o inventario completo de um jogador, que pode
conter dezenas ou centenas de itens?

Criar uma variavel separada para cada inimigo
(inimigo1, inimigo2, inimigo3...) ou para cada slot do
inventario (itemSlot1, itemSlot2...) seria um pesadelo
de gerenciamento e tornaria seu codigo impossivel de
manter.

A Solucao

E nesse ponto que a necessidade de colecdes de
dados se torna evidente. Colecdes sao estruturas que
nos permitem agrupar multiplos valores do mesmo tipo
(ou de tipos relacionados) sob um unico nome. Elas
sao como pastas organizadoras ou prateleiras em uma
biblioteca, onde vocé pode guardar varios livros
(dados) de forma estruturada, em vez de espalha-los
aleatoriamente.

Essa organizacao nao so6 simplifica o cédigo, mas
também o torna muito mais eficiente, pois vocé pode
aplicar operacoes a todos os itens da colecao de uma
vez, ou acessar um item especifico de forma
programatica.

No desenvolvimento de jogos, colecOes sao indispensaveis. Pense em um sistema de gerenciamento de ondas de

inimigos, onde vocé precisa saber quantos inimigos ainda restam e quais deles estao ativos. Ou um sistema de

inventario, onde itens podem ser adicionados, removidos e consultados. Sem colecdes, a complexidade de

gerenciar esses dados explodiria, tornando a criagdo de jogos dindmicos e escalaveis praticamente inviavel. E por
isso que dominar as colecdes, como Arrays e Listas, € um passo crucial para qualquer aspirante a desenvolvedor

de jogos.



Arrays: Colecoes Fixas e Ordenadas

Imagine que vocé tem uma prateleira com dez compartimentos numerados, e cada compartimento sé pode
guardar um tipo especifico de objeto, digamos, um livro. Uma vez que vocé decide que a prateleira tera dez
compartimentos, esse numero nao pode mudar. Essa € a esséncia de um Array em C#. Um array é uma colecao de
elementos do mesmo tipo, armazenados em posicdes contiguas na memoaria e acessiveis por um indice numeérico,
gue geralmente comeca em zero. A caracteristica mais importante de um array € que seu tamanho é fixo no

momento da sua criacao.

01 02

Tamanho Fixo Acesso por indice

Definido na criagao e ndo pode ser alterado Elementos acessados via array[0], array[1], etc.
03 04

Tipo Unico Performance

Todos os elementos devem ser do mesmo tipo Acesso extremamente rapido e eficiente

Essa natureza de tamanho fixo torna os arrays ideais para situacdes onde vocé sabe exatamente quantos itens
precisara armazenar. Por exemplo, se vocé tem um jogo com 5 niveis fixos, pode usar um array de string para
armazenar os nomes dos niveis, ou um array de GameObject para referenciar os objetos de cada nivel. Acessar um
elemento em um array € extremamente rapido, pois o sistema sabe exatamente onde cada item esta localizado
com base em seu indice. Para acessar o primeiro elemento, vocé usaria meuArray[0], o segundo meuArray[1], e
assim por diante.

No contexto de um jogo, um array pode ser usado para armazenar as diferentes fases de uma animacao de
personagem (um array de Sprites), os pontos de patrulha de um inimigo (um array de Vector3), ou até mesmo os
slots de um inventario de tamanho fixo.

Conceito Ambito/Aplicacao Exemplo em C#

Array Colecao de tamanho fixo, acesso int[] pontuacoes = new int[5];
por indice

Variavel Individual Armazena um unico valor int pontuacaol = 100;

Apesar de sua rigidez no tamanho, a simplicidade e a eficiéncia dos arrays os tornam uma ferramenta poderosa e
frequentemente utilizada, especialmente quando a quantidade de dados a ser gerenciada é conhecida e ndo muda
durante a execugao do programa.



Listas: Colecoes
Dinamicas e Flexiveis

Enquanto os arrays sao como prateleiras de tamanho fixo, as Listas
em C# (especificamente List<T>) sdo como sacolas de compras
elasticas. Vocé pode comecar com uma sacola vazia e adicionar
quantos itens quiser, ou remover itens quando nao precisar mais
deles. O tamanho da sacola se ajusta automaticamente. Essa
flexibilidade € a principal vantagem das listas sobre os arrays,
tornando-as ideais para situacdes onde o numero de elementos pode
mudar frequentemente durante a execuc¢ao do jogo.

®

Adicionar Itens

Use Add() para inserir novos elementos dinamicamente

%

Remover Itens

Use Remove() ou RemoveAt() para excluir elementos

Contar Elementos

Propriedade Count retorna o numero atual de itens

Uma List<T> é uma colecao dinamica que pode crescer ou encolher
conforme a necessidade. O <T> significa "tipo", indicando que vocé
pode criar uma lista de qualquer tipo de dado (inteiros, strings,
objetos de jogo, etc.). Para adicionar um item, vocé usa o método
Add(). Para remover, Remove() ou RemoveAt(). Para saber quantos
itens existem, vocé verifica a propriedade Count. Essa adaptabilidade
é crucial em muitos cenarios de desenvolvimento de jogos, onde a
guantidade de elementos raramente é estatica.

Pense em um jogo de tiro onde inimigos aparecem e sao destruidos
constantemente. Vocé pode ter uma List<Inimigo> para gerenciar
todos os inimigos ativos na tela. Quando um novo inimigo surge, vocé
o adiciona a lista. Quando um inimigo é derrotado, vocé o remove. Da
mesma forma, um inventario de jogador que permite adicionar e
remover itens livremente seria perfeitamente implementado com uma

List<ltem>.
Conceito Ambito/Aplicacao Exemplo em C#
List Colegao de tamanho List<string>
dinamico, flexivel inventario = new
List<string>();
Array Colecao de tamanho string[] nomes =

fixo, eficiente para new string[3];
acesso direto

A escolha entre um array e uma lista depende muito do contexto. Se
o numero de elementos € fixo e conhecido, um array pode ser
ligeiramente mais eficiente. Mas se a flexibilidade e a capacidade de
adicionar/remover elementos sao prioritarias, a List<T> é a escolha
mais adequada e, ha maioria dos casos, a mais utilizada em
desenvolvimento de jogos.




Loops: Automatizando Tarefas Repetitivas

Por que repetir manualmente
quando o codigo pode fazer isso
por voce?

No desenvolvimento de jogos, assim como em muitas outras areas da programacao, vocé se deparara com a
necessidade de realizar a mesma tarefa varias vezes. Imagine que vocé precisa verificar a vida de todos os
inimigos em uma lista, ou aplicar um efeito a todos os itens no inventario do jogador, ou até mesmo desenhar cada
pixel de uma imagem na tela. Fazer isso manualmente, escrevendo a mesma linha de cddigo para cada item, seria
nao apenas tedioso e propenso a erros, mas também extremamente ineficiente e inviavel para grandes
quantidades de dados.

> Sem Loops

Com Loops . Beneficios

Debug.Log(inimigo1);

Debug.Log(inimigo2); for (inti = 0; i < inimigos.Length; » Cddigo mais limpo
Debug.Log(inimigo3); i++) { e Menos erros
Debug.Log(inimigo4); Debug.Log(inimigos[il); « Facil manutencéo
Debug.Log(inimigo5); }

) e Escalabilidade
// ... centenas de linhas

E aqui que os loops entram em cena, agindo como um assistente incansavel que executa uma série de instrucdes
repetidamente até que uma condicao especifica seja satisfeita. Eles sao a esséncia da automacao na programacao,
permitindo que vocé escreva um bloco de codigo uma unica vez e o execute quantas vezes forem necessarias,
economizando tempo, reduzindo a complexidade e tornando seu codigo muito mais limpo e facil de manter. Sem
loops, a criacao de jogos dindmicos e com muitos elementos seria uma tarefa herculea.

Pense em uma receita de bolo que pede para vocé "bater os ovos até ficarem em ponto de neve". Vocé nao
escreve "bater ovo, bater ovo, bater ovo..." centenas de vezes. Vocé simplesmente repete a acao de bater até que
a condicao "ponto de neve" seja alcancada. Da mesma forma, em C#, os loops nos permitem instruir o computador
a "fazer isso para cada inimigo", ou "continuar fazendo isso enquanto o jogador tiver vida". Dominar os diferentes
tipos de loops é fundamental para criar jogos eficientes e interativos.



O Loop for: Contando e Iterando

Um dos loops mais fundamentais e amplamente utilizados é o loop for. Ele é a escolha perfeita quando vocé sabe
exatamente quantas vezes deseja que um bloco de codigo seja executado, ou quando precisa iterar sobre uma
colecao de dados (como um array ou uma lista) de forma controlada. O loop for é estruturado de uma maneira que
permite definir claramente trés partes essenciais: a inicializacao, a condicao de continuacao e a expressao de
iteracao.

Wl i 7 o e rowticoo \

V4 l

Inicializacao Condicao
inti=0 | < total
Executada uma vez no inicio Verificada antes de cada iteracao
0,0
% &
Execucao Incremento
Bloco de codigo é executado i++

Executado apds cada iteracao

A sintaxe do for € bastante direta: for (inicializacdo; condicdo; incremento/decremento) { // codigo a ser repetido }. A
inicializacao é executada apenas uma vez, no inicio do loop, geralmente para declarar e atribuir um valor inicial a
uma variavel de controle (como um contador i). A condicao € verificada antes de cada iteracao; se for verdadeira, o
bloco de cdodigo é executado. Se for falsa, o loop termina. E o incremento/decremento € executado apos cada
iteracao, geralmente para atualizar a variavel de controle.

[ Exemplo Pratico
Vamos percorrer todos os elementos de um array. Se vocé tem um string[] nomesinimigos = {"Goblin",

"Orc", "Esqueleto"};, vocé pode exibir cada nome usando um loop for:

for (inti=0; i < nomesinimigos.Length; i++) {
Debug.Log("Inimigo na posicao " +i+": " + nomesinimigos[i]);

Neste caso, i comeca em 0, o loop continua enquanto i for menor que o numero total de inimigos
(nomeslinimigos.Length), e i € incrementado a cada volta.

O loop for &€ extremamente versatil e & a ferramenta padrao para qualquer tarefa que envolva repeticao baseada
em contagem ou iteracao sobre colecdées com um numero definido de elementos.



O Loop while: Repetindo
Enquanto uma
Condicao For
Verdadeira

Diferente do loop for, que é ideal para quando vocé sabe o
numero exato de repeticdes, o loop while é perfeito para
situacoes onde a repeticao deve continuar enquanto uma
determinada condicao for verdadeira, e vocé nao sabe de
antemao quantas vezes isso acontecera. Ele é mais flexivel
nesse sentido, pois sua execucao depende exclusivamente da
avaliacao de uma condicao booleana. O loop while € como
dizer: "Continue fazendo isso até que algo mude."

Estrutura Simples

while (condicdo) { codigo }

Cuidado com Loops Infinitos

A condicao deve eventualmente se tornar falsa

Uso Comum

Esperar por eventos, carregar recursos, processos
assincronos

A estrutura do loop while é mais simples: while (condicao) { //
codigo a ser repetido }. Antes de cada execucgao do bloco de
codigo, a condicao é avaliada. Se for verdadeira, o codigo
dentro do loop é executado. Se for falsa, o loop é encerrado. E
crucial que algo dentro do bloco de cédigo do while
eventualmente mude a condicao para false, caso contrario,
vocé tera um loop infinito, que fara seu programa travar, pois
ele nunca saira daqguele ciclo de repeticao.

[JJ Exemplo: Sistema de Carregamento

bool recursosCarregados = false;
float tempoLimite = 10f;
float tempoDecorrido = 0f;

while (IrecursosCarregados && tempoDecorrido <
tempolLimite) {
// Tenta carregar 0s recursos
if (TentarCarregarRecursos()) {
recursosCarregados = true;

}

tempoDecorrido += Time.deltaTime;

if (recursosCarregados) {

Debug.Log("Recursos carregados com
sucesso!");
} else {

Debug.LogWarning("Falha ao carregar recursos
dentro do tempo limite.");

}

Este loop continua enquanto os recursos nao estiverem
carregados e o tempo decorrido for menor que o limite. E uma
ferramenta poderosa para gerenciar processos que
dependem de estados mutaveis e imprevisiveis.



Escolhendo o Loop Certo: for vs. while

A escolha entre um loop for e um loop while € uma decisdo comum no desenvolvimento de software, e entender
suas diferencas e casos de uso ideais € fundamental para escrever cédigo eficiente e legivel. Ambos permitem a
repeticao de cdédigo, mas a forma como controlam essa repeticao é distinta, o que os torna mais adequados para
diferentes cenarios. Nao se trata de um ser "melhor" que o outro, mas sim de qual se encaixa melhor na légica que

VOCé precisa implementar.

Loop for

o [V4 Numero de iteracées conhecido

o [V4 Iteracao sobre colecbes com indice

o [V4 Variavel de controle explicita

o [V4 Sintaxe compacta e clara

o [%4 Menor risco de loop infinito

"4 Numero de iteragcbes desconhecido
"4 Repeticdo baseada em condicéo

%4 Condicao pode mudar internamente
74 Mais flexivel para logica complexa

I, Requer cuidado com condicao de saida

Quando usar: Quando usar:
"Preciso fazer isso N vezes" ou "Para cada item na "Continue fazendo isso enquanto algo for verdadeiro"
lista..."

for loot

v

for loot

J—

whle loop

Caracteristica Loop for

Uso Ideal Numero de iteracdes conhecido;
iteracao sobre colecdes com indice

Controle Variavel de controle (contador)
explicita

Sintaxe for (init; cond; incr)

Risco Menor risco de loop infinito se a

condicao for bem definida

Loop while

Numero de iteracdes desconhecido;
repeticao baseada em condicao

Condicao booleana que pode ser
alterada internamente

while (cond)

Maior risco de loop infinito se a
condicao nunca se tornar falsa

Em resumo, se vocé pode contar, use for. Se vocé precisa esperar por uma condicao, use while. Entender essa

distincao o ajudara a escrever codigo mais claro e a evitar armadilhas comuns, como loops infinitos.



Debugando seu Codigo:
Encontrando e
Corrigindo Erros

Nao importa o quao experiente vocé seja, bugs sao uma parte
inevitavel do processo de desenvolvimento de software, e
jogos nao sao excecao. Um bug pode ser qualquer coisa,
desde um personagem que atravessa paredes, um item que
nao é coletado, até um jogo que trava completamente. A
frustracao de encontrar um erro que vocé nao consegue
explicar é universal, mas a boa noticia & que existem
ferramentas e técnicas para transformar essa caca ao bug em
um processo metodico e, muitas vezes, até satisfatorio.

01

Identificar

Reconhecer que existe um problema no comportamento do
codigo

02

Isolar

Determinar onde no codigo o problema esta ocorrendo

03

Analisar

Entender por que o codigo esta se comportando
incorretamente

04

Corrigir

Implementar a solugcao e testar novamente

A depuracao (debugging) é a arte e a ciéncia de identificar,
isolar e corrigir erros no seu cédigo. E como ser um detetive,
procurando pistas que o levem a causa raiz do problema.
Muitos desenvolvedores iniciantes veem a depuragcao como
uma tarefa chata ou intimidadora, mas na verdade, é uma das
habilidades mais valiosas que vocé pode desenvolver.
Dominar a depuracao nao so o ajuda a corrigir problemas mais
rapidamente, mas também a entender melhor como seu
codigo funciona (ou nao funciona) e a escrever cédigo mais
robusto desde o inicio.

No contexto do desenvolvimento de jogos, especialmente
com engines como Unity e Unreal, as ferramentas de
depuracao sao integradas e poderosas. Elas permitem que
voceé "olhe por dentro" do seu jogo enquanto ele esta
rodando, inspecionando o valor das variaveis, a ordem de
execucao das funcodes e até mesmo simulando diferentes
cenarios. Ignorar a depuracao € como tentar consertar um
carro com os olhos vendados; é possivel, mas extremamente
dificil e demorado. Em vez disso, vamos aprender a usar uma
das ferramentas mais simples e eficazes para comecar: o
Debug.Log().
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Debug.Log(): Seu Melhor Amigo no Unity

Quando vocé esta comegando a depurar, a ferramenta mais acessivel e frequentemente usada € o Debug.Log().
Pense nele como um megafone que seu codigo usa para "falar" com vocé. Ao inserir Debug.Log() em pontos
estratégicos do seu script, vocé pode fazer com que o Unity exiba mensagens no Console, revelando o que esta
acontecendo internamente no seu jogo em tempo real. E uma forma simples, mas incrivelmente eficaz, de rastrear
o fluxo do programa e verificar o valor das variaveis em momentos especificos.

D<) X2 ﬂ}

Confirmar Execucao Exibir Valores Indicar Eventos
Debug.Log("Chegou aqui!"); Debug.Log("Vida: " + vidaJogador); Debug.Log("Inimigo atingido!");
Verifica se um trecho de codigo esta  Mostra o valor atual de variaveis Sinaliza quando eventos especificos
sendo executado importantes ocorrem

A beleza do Debug.Log() reside em sua simplicidade. Vocé pode usa-lo para confirmar a execugao de um trecho de
codigo, exibir o valor de uma variavel, ou indicar a ocorréncia de um evento.
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D Variacoes Uteis

e Debug.LogWarning() - Mensagens de alerta (amarelo no Console)

e Debug.LogError() - Erros graves (vermelho no Console)

void OnTriggerEnter(Collider other) {
if (other.CompareTag("Player")) {
Debug.Log("Jogador entrou na area de perigo!");

int dano = 10;
vidaJogador -= dano;
Debug.LogWarning("Vida do jogador apds dano: " + vidaJogador);

if (vidaJogador <= 0) {
Debug.LogError("Jogador foi derrotado!");

Ao executar seu jogo no Unity, todas essas mensagens aparecerao na janela "Console". Analisar essas mensagens
em conjunto com o comportamento do jogo é a primeira e mais importante etapa para identificar onde os
problemas estdo ocorrendo. E como ter um diario de bordo do seu cédigo, registrando cada passo e cada valor
importante.



| B Raamury Fiseaol on T RIME Q1 enmod
WL W BRROEADRE DAL I AL& LT AI

162 FLAHALD PRANnS [or TR awiE T

i, M EEO TS NIBSERGAIGD RNAIF LAY R

Além do Debug.Log():
Outras Ferramentas de
Debug

Embora o Debug.Log() seja um excelente ponto de partida e uma
ferramenta indispensavel para a depuracao rapida, ele tem suas
limitagcdes. Para problemas mais complexos, onde vocé precisa de
um controle mais granular sobre a execucao do seu codigo, o Unity e
as IDEs (Integrated Development Environments) como Visual Studio
ou Rider oferecem ferramentas de depuracado muito mais poderosas.
Essas ferramentas permitem que vocé pause a execugao do seu
jogo, inspecione o estado completo do programa e avance passo a
passo, como se estivesse rebobinando e pausando um filme.

e

Breakpoints

Pause a execucao em pontos especificos do codigo para
inspecao detalhada

s

Step Over

Executa a linha atual e avanca para a proxima

N

Step Into

Entra em funcdes chamadas para depurar internamente

— N ——

Step Out

Sai da funcao atual e retorna ao chamador

e

Watch Window

Monitora valores de variaveis em tempo real

Uma das ferramentas mais importantes sao os Breakpoints. Um
breakpoint € um ponto que vocé define no seu codigo onde a
execucao do programa sera pausada. Quando o jogo atinge um
breakpoint, ele para, e vocé pode entao examinar o valor de todas as
variaveis naquele momento, a pilha de chamadas (qual funcao
chamou qual funcao para chegar ali) e até mesmo alterar valores
para testar cenarios. Isso é incrivelmente util para entender
exatamente o que esta acontecendo em um determinado ponto do
seu script.

Dominar essas ferramentas é um divisor de aguas na sua jornada
como desenvolvedor. Elas transformam a depuracao de uma
adivinhacao para uma investigacao cientifica, permitindo que vocé
identifique a causa raiz de bugs complexos de forma muito mais
eficiente. A capacidade de pausar o tempo e inspecionar o universo
do seu jogo € uma habilidade profissional que o diferenciara no
mercado.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de mais uma etapa crucial na sua formacao como desenvolvedor de jogos. Nesta aula,

revisitamos a importancia das variaveis e condicionais, que sao a base da memaoria e da tomada de decisdes em
qualquer jogo. Em seguida, desvendamos o poder dos operadores matematicos e logicos, que permitem ao seu
codigo realizar calculos complexos e conectar multiplas condicdes para criar interacées mais ricas e dinamicas.

{74 Operadores "4 Colecoes

Matematicos e l6égicos para calculos e decisbes Arrays e Listas para organizar multiplos dados
complexas eficientemente

"4 Loops "4 Depuracéao

For e While para automatizar tarefas repetitivas Debug.Log e ferramentas avancadas para encontrar

e corrigir bugs

Exploramos as colecdes de dados, como arrays e listas, que sao essenciais para gerenciar grandes volumes de
informacdes de forma organizada e eficiente, seja um inventario de itens ou uma horda de inimigos. Aprendemos a
automatizar tarefas repetitivas com os loops for e while, escolhendo a ferramenta certa para cada cenario. E,
finalmente, mergulhamos no mundo da depuragcao, comeg¢ando com o indispensavel Debug.Log() e vislumbrando
as ferramentas mais avancadas que o ajudarao a cacar e eliminar os temidos bugs, transformando vocé em um
verdadeiro detetive do codigo.

F

[J . Empratica

[

Agora, vocé tem as ferramentas para criar sistemas de pontuacao, gerenciar inventarios, controlar o
comportamento de multiplos inimigos e, 0 mais importante, entender e corrigir os problemas que
surgirem. Comece aplicando esses conceitos em pequenos projetos, como um jogo de adivinhacao ou
um simulador de inventario simples, para solidificar seu aprendizado. A pratica leva a maestria, e cada
linha de codigo que vocé escreve e depura o aproxima de ser um desenvolvedor de jogos completo.

Autoavaliacao

1. Qual operador l6gico € utilizado para verificar se todas as condi¢cdes sao verdadeiras?
a) || b)!c) && d) ==

2. Qual das seguintes estruturas de dados € mais adequada para armazenar uma colecao de itens cujo numero
pode mudar frequentemente durante a execucao do jogo?
a) Array b) Variavel int c) List<T> d) Variavel bool

3. Um loop for é geralmente preferivel a um loop while quando:
a) A condicao de parada é complexa e depende de eventos externos.

E necessario percorrer uma colecdo com um numero fixo de elementos.

)
b) O numero de iteracdes é desconhecido.
c)

)

d) O objetivo é criar um loop infinito.

4. A principal funcdo do Debug.Log() no Unity é:
a) Parar a execucao do jogo em um ponto especifico.
b) Exibir mensagens e valores de variaveis no Console para depuracao.
c) Alterar o valor de variaveis em tempo de execucao.
d) Otimizar o desempenho do codigo.

5. Explique a importancia da depuracao no processo de desenvolvimento de jogos e cite uma situacao em que o
uso de breakpoints seria mais eficaz que apenas o Debug.Log().

Gabarito: 1.¢c) 2.¢c) 3.¢c) 4. b)



Continue sua jornadal!

Proxima Aula

Na Aula 13, vamos aplicar muitos desses fundamentos ao tema de "Movimentacao de Personagem e Input do
Jogador". Vocé aprendera como fazer seu personagem se mover pelo cenario e como responder aos comandos do
jogador, unindo a légica que vocé aprendeu hoje com a interatividade que define um jogo.

Recursos Adicionais

= Documentacao M Tutoriais de Scripting m Livros sobre Logica
Oficial do C# Unity de Programacao
Para aprofundar nos detalhes Exemplos praticos de aplicacao Para solidificar o pensamento
da linguagem dos conceitos em um motor de algoritmico

jogo real

() NOTA IMPORTANTE: As informacodes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais (como a documentacao da Microsoft para C# e da Unity Technologies para o Unity Engine)

para verificar alteracdes e as praticas mais recentes.



