
Aula 13 3 Movimentação de Personagem e 
Input do Jogador
A experiência de um jogador em qualquer game começa muito antes de ele apertar o primeiro botão. Ela se inicia 
na expectativa de controlar um personagem, de interagir com um mundo virtual. Imagine um jogo onde seu herói 
não se move, ou se move de forma desajeitada e imprevisível. A frustração seria imediata, não é mesmo? É por 
isso que a movimentação de personagem e a forma como o jogador interage com o jogo 3 o input 3 são pilares 
fundamentais do desenvolvimento.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por trás de personagens que respondem de forma fluida e intuitiva aos 
comandos. Você aprenderá a diferenciar as abordagens mais comuns para movimentação, como o Character 
Controller e o Rigidbody, e entenderá quando cada um é a melhor escolha. Além disso, mergulharemos no 
moderno Input System para capturar as intenções do jogador, traduzindo cliques e teclas em ações concretas.

Ao final deste encontro, você estará apto a criar um script de movimento em primeira pessoa (FPS) funcional, 
implementando não apenas o deslocamento básico, mas também ações essenciais como o pulo e o controle de 
câmera. Nosso objetivo é que você não apenas compreenda os conceitos, mas consiga aplicá-los, construindo a 
base para interações ricas e envolventes em seus próprios projetos de jogos 3D. Prepare-se para dar vida aos 
seus personagens!



A Base da Interação: Por Que o Movimento 
Importa?
Quando pensamos em um jogo, a primeira imagem que geralmente nos vem à mente é a de um personagem em 
ação. Seja um aventureiro explorando ruínas antigas, um piloto correndo em alta velocidade ou um herói 
enfrentando desafios, o movimento é a essência que conecta o jogador ao universo digital. Sem uma 
movimentação bem implementada, mesmo a história mais cativante ou os gráficos mais impressionantes perdem 
seu impacto, pois a imersão é quebrada.

A forma como um personagem se move não é apenas uma questão técnica; é uma parte intrínseca da narrativa e 
da jogabilidade. Um movimento pesado pode transmitir a sensação de um personagem forte, enquanto um 
movimento ágil sugere leveza e velocidade. O desafio, portanto, é traduzir a intenção do jogador 3 expressa 
através de um teclado, mouse ou controle 3 em uma resposta visual e tátil que seja consistente com o mundo do 
jogo e satisfatória para quem está controlando.

D  Ponto-chave: O movimento não é apenas técnica 3 é narrativa, é sensação, é a ponte entre o jogador 
e o mundo virtual.

Para o desenvolvedor, isso significa dominar as ferramentas que permitem essa tradução. É preciso entender 
como os motores de jogo processam as entradas do jogador e como eles aplicam essas informações para mover 
objetos no espaço 3D. É um balé complexo entre física, lógica de programação e design de experiência do usuário, 
onde cada detalhe contribui para a sensação final de controle e agência do jogador.



O Dilema do Movimento: Character 
Controller ou Rigidbody?
Ao iniciar o desenvolvimento da movimentação de um 
personagem em um ambiente 3D, uma das primeiras 
decisões cruciais que você enfrentará é a escolha 
entre duas abordagens principais oferecidas por 
motores como a Unity: utilizar um Character 
Controller ou um componente Rigidbody. Ambas têm 
o objetivo de mover seu personagem, mas o fazem de 
maneiras fundamentalmente diferentes, cada uma com 
suas vantagens e desvantagens que impactam 
diretamente a jogabilidade e a complexidade do seu 
código.

Imagine que você está construindo um carro de controle remoto. Você pode optar por um modelo que você 
controla diretamente cada motor e direção, ou um que já vem com um sistema de estabilização e anti-colisão 
integrado. O Character Controller seria como o segundo caso: ele oferece um conjunto de funcionalidades pré-
construídas focadas especificamente na movimentação de personagens, lidando com colisões e rampas de forma 
mais abstrata, sem a necessidade de gerenciar todas as nuances da física.

Por outro lado, o Rigidbody é a base para qualquer objeto que você queira que seja influenciado pelas leis da física 
do jogo, como gravidade, atrito e impulsos. Se você deseja que seu personagem seja empurrado, caia 
realisticamente ou interaja com o ambiente de forma fisicamente precisa, o Rigidbody é a escolha natural. A 
decisão entre eles dependerá muito do tipo de jogo que você está criando e do nível de realismo físico que deseja 
alcançar para seu protagonista.



A Fundo com o Character Controller
O Character Controller é um componente especializado, frequentemente utilizado em jogos de primeira e terceira 
pessoa, que oferece uma maneira robusta e simplificada de controlar um personagem sem a necessidade de lidar 
diretamente com o sistema de física complexo do motor de jogo. Ele age como uma "cápsula" invisível que 
representa o personagem, permitindo que ele se mova e colida com outros objetos sem ser afetado por forças 
físicas como gravidade ou impulsos externos, a menos que você as implemente manualmente.

Controle Direto
Movimento preciso e responsivo 
baseado em input do jogador

Colisões Automáticas
Gerencia colisões e rampas sem 
física complexa

Previsibilidade
Comportamento consistente e 
fácil de controlar

Pense no Character Controller como um "motorista autônomo" para seu personagem. Você diz a ele para onde ir 
(um vetor de movimento), e ele se encarrega de mover o personagem, evitando atravessar paredes e subir rampas 
de forma suave. Ele é ideal para jogos onde o controle preciso e responsivo do jogador é prioritário, e onde a 
simulação de física realista para o personagem principal pode ser mais um obstáculo do que uma vantagem. Por 
exemplo, em um jogo de tiro em primeira pessoa, você quer que o jogador se mova exatamente como ele 
comanda, sem escorregar ou ser empurrado por pequenas colisões.

Sua principal vantagem reside na previsibilidade e facilidade de uso para movimentação baseada em input direto. 
Ele gerencia automaticamente a detecção de colisões e a resolução de "travamentos" em superfícies, tornando a 
implementação de movimentos como andar, correr e pular mais direta. Contudo, é importante lembrar que, por não 
ser um Rigidbody, ele não reage a forças externas por padrão, o que significa que se você quiser que seu 
personagem seja empurrado por uma explosão, terá que programar essa interação especificamente.



A Força da Física: Entendendo o Rigidbody
Em contraste com o Character Controller, o Rigidbody é o componente fundamental para qualquer objeto que você 
deseja que seja governado pelas leis da física dentro do seu jogo. Quando você anexa um Rigidbody a um objeto, 
ele passa a ser influenciado por forças como gravidade, atrito, impulsos e colisões com outros objetos que também 
possuem um Rigidbody ou um Collider. É a escolha ideal quando a interação física realista é um elemento central 
da jogabilidade.

Imagine que você está brincando com blocos de montar. Cada 
bloco, ao ser solto, cai devido à gravidade, e ao colidir com outro, 
pode empurrá-lo ou ser empurrado. Essa é a essência do 
Rigidbody. Ele permite que seu personagem seja parte integrante 
do sistema de física do mundo, reagindo de forma autêntica a 
empurrões, quedas e impactos. Isso é crucial para jogos de 
plataforma onde a precisão da física de pulo e queda é vital, ou em 
jogos de corrida onde a colisão entre veículos é um fator 
importante.

Gravidade

Forças

Impulsos

A principal força do Rigidbody reside em sua capacidade de simular interações complexas e emergentes. Ele 
permite que o ambiente do jogo reaja ao personagem de maneiras dinâmicas e muitas vezes imprevisíveis, o que 
pode levar a momentos de jogabilidade interessantes e orgânicos. No entanto, essa flexibilidade vem com a 
necessidade de um controle mais apurado. A movimentação do personagem com um Rigidbody geralmente 
envolve a aplicação de forças ou velocidades diretamente ao componente, exigindo um entendimento mais 
profundo de conceitos como AddForce ou velocity para garantir que o movimento seja suave e responsivo.



Comparativo Essencial: Character Controller 
vs. Rigidbody
A escolha entre Character Controller e Rigidbody não é uma questão de qual é "melhor", mas sim de qual é o mais 
adequado para o contexto específico do seu jogo e do comportamento que você espera do seu personagem. 
Ambos são ferramentas poderosas, mas projetadas para propósitos ligeiramente diferentes. Entender suas 
distinções é crucial para evitar dores de cabeça futuras e para construir uma base sólida para a movimentação do 
seu jogo.

7  Character Controller
Como um carro moderno com direção assistida e 
controle de tração 3 otimizado para conforto e 
previsibilidade.

¡  Rigidbody
Como um carro de corrida 3 controle total sobre 
física, mas exige mais expertise do desenvolvedor.

Pense neles como dois tipos de veículos. O Character Controller é como um carro de passeio moderno, com 
direção assistida, controle de tração e sistemas que o ajudam a manter a estabilidade e evitar acidentes. Ele é 
otimizado para levar você do ponto A ao ponto B de forma suave e previsível, com foco no conforto do motorista (o 
jogador). Você não precisa se preocupar com as leis da física em cada curva, pois o carro já as gerencia para 
você.

Já o Rigidbody é mais como um veículo off-road ou um carro de corrida. Ele oferece controle total sobre o motor, a 
suspensão e a aerodinâmica, permitindo que você explore os limites da física e reaja de forma autêntica a cada 
terreno e impacto. No entanto, isso exige um motorista mais experiente, que saiba como aplicar a força e o torque 
corretos para obter o desempenho desejado. A tabela a seguir resume as principais diferenças para ajudar na sua 
decisão.

Conceito Âmbito/Aplicação Base/Origem Exemplo Típico

Character Controller Movimentação direta, 
não-física, baseada em 
input

Abstração de colisões e 
movimento

Jogos FPS, RPGs de 
ação, aventuras em 3ª 
pessoa

Rigidbody Movimentação baseada 
em física, interações 
realistas

Motor de física do jogo 
(gravidade, forças)

Jogos de plataforma, 
corrida, simulação, 
quebra-cabeças físicos



O Cérebro da Interação: Lendo Inputs do 
Jogador (Input System)
Depois de decidir como seu personagem se moverá, o próximo passo fundamental é permitir que o jogador 
comunique suas intenções ao jogo. Isso é feito através do sistema de input, que traduz os toques no teclado, os 
movimentos do mouse, os cliques do controle e outras interações em comandos que seu jogo pode entender e 
reagir. Um sistema de input bem projetado é a espinha dorsal da responsividade e da sensação de controle que o 
jogador experimenta.

Dispositivo
Teclado, mouse, controle

Input System
Traduz entradas em ações

Ação no Jogo
Pular, atirar, mover

Historicamente, os motores de jogo utilizavam sistemas de input mais simples, que liam diretamente o estado de 
cada tecla ou botão. No entanto, com a crescente complexidade dos jogos, a variedade de plataformas (PC, 
console, mobile) e a necessidade de remapear controles facilmente, surgiu a demanda por uma solução mais 
robusta e flexível. É aqui que o Input System moderno, como o da Unity, entra em cena, revolucionando a forma 
como lidamos com as entradas do jogador.

�  Analogia: Pense no Input System como um intérprete universal que converte todos os "idiomas" de 
dispositivos em um conjunto padronizado de ações que seu jogo entende.

Pense no Input System como um intérprete universal. Em vez de você ter que ensinar seu jogo a entender cada 
idioma (teclado, mouse, controle de Xbox, controle de PlayStation) separadamente, o Input System atua como um 
tradutor que converte todas essas entradas em um conjunto padronizado de "ações". Você define o que significa 
"Pular" ou "Atirar", e o sistema se encarrega de mapear isso para o botão certo em qualquer dispositivo, tornando 
o desenvolvimento muito mais eficiente e adaptável.



Configurando o Novo Input System
A transição para o novo Input System pode parecer um pouco intimidadora no início, mas seus benefícios em 
termos de flexibilidade e manutenção são imensos. O primeiro passo é instalá-lo e configurá-lo no seu projeto, 
substituindo o sistema de input legado. Uma vez ativado, você trabalhará com conceitos-chave como Action 
Maps, Actions e Bindings, que formam a estrutura para organizar todas as interações do jogador.

01

Action Maps
Agrupa ações relacionadas (ex: 
"Movimento", "Combate")

02

Actions
Define as intenções do jogador (ex: 
"Andar", "Pular", "Atirar")

03

Bindings
Mapeia ações para teclas/botões 
específicos de cada dispositivo

Imagine que você está organizando uma orquestra. Cada músico (dispositivo de input) tem seu próprio 
instrumento, mas todos precisam tocar a mesma melodia (ação do jogo) no momento certo. Um Action Map seria 
como a partitura para uma seção específica da orquestra (por exemplo, "Movimento do Personagem" ou 
"Combate"). Dentro de cada Action Map, você define as Actions, que são as intenções do jogador, como "Andar", 
"Pular" ou "Atirar".

Finalmente, os Bindings são as notas musicais específicas que cada instrumento deve tocar para executar aquela 
ação. Por exemplo, a ação "Andar" pode ter um binding para as teclas WASD no teclado, outro para o joystick 
esquerdo em um controle, e assim por diante. Essa estrutura modular permite que você crie esquemas de controle 
complexos e facilmente remapeáveis, adaptando seu jogo a diferentes plataformas e preferências do jogador com 
muito mais facilidade.



Criando um Script de Movimento em 
Primeira Pessoa (FPS) 3 Parte 1

Com o Input System configurado e a escolha entre Character 
Controller ou Rigidbody feita, é hora de dar vida ao seu 
personagem. Vamos focar na criação de um script de 
movimento em primeira pessoa (FPS), que é um dos 
paradigmas de controle mais comuns e intuitivos em jogos 
3D. A ideia é que o jogador sinta que está realmente dentro 
do mundo, controlando diretamente o corpo do personagem.

Pense em um marionetista controlando seu boneco. O jogador é o marionetista, e o script de movimento é o 
conjunto de cordas e alavancas que traduzem seus comandos em ações do boneco. No contexto de um FPS, isso 
significa pegar as entradas do teclado (geralmente WASD para frente, trás, esquerda, direita) e do mouse (para 
olhar ao redor) e transformá-las em vetores de movimento e rotação que o motor de jogo pode aplicar ao seu 
personagem.

1. Capturar Input
Ler teclas WASD e movimento do 
mouse

2. Calcular Vetor
Transformar input em direção 3D

3. Aplicar Movimento
Mover o personagem no espaço

O desafio inicial é traduzir as entradas discretas (teclas pressionadas) em um movimento contínuo e suave no 
espaço 3D. Isso envolve ler o estado das ações do Input System, calcular um vetor de direção baseado nessas 
entradas e, em seguida, aplicar esse vetor ao componente de movimento do personagem (seja ele um Character 
Controller ou um Rigidbody). É um processo iterativo de capturar, calcular e aplicar, que forma a base de toda a 
interação do jogador com o mundo.



Criando um Script de Movimento em 
Primeira Pessoa (FPS) 3 Parte 2
Continuando a construção do nosso script de movimento FPS, após capturar as entradas do jogador e calcular o 
vetor de direção desejado, o próximo passo é aplicar esse movimento ao personagem de forma eficaz. Se você 
optou pelo Character Controller, a função Move() é sua principal aliada. Ela recebe um vetor de movimento e tenta 
mover o personagem por essa distância, lidando automaticamente com colisões.

�  Analogia: Imagine dirigir um carro 3 você não pensa em cada roda individualmente, apenas gira o 
volante. Com Character Controller, você fornece a direção e ele navega o caminho.

Imagine que você está dirigindo um carro e precisa virar. Você não pensa em cada roda individualmente; você 
apenas gira o volante. Da mesma forma, com o Character Controller, você fornece um "destino" ou uma "direção e 
magnitude" para a função Move(), e ela se encarrega de navegar o personagem por esse caminho, respeitando as 
barreiras do ambiente. É crucial multiplicar o vetor de movimento pela velocidade desejada e pelo Time.deltaTime 
para garantir que o movimento seja suave e independente da taxa de quadros do jogo.

// Exemplo conceitual de aplicação de movimento com Character Controller
// Supondo que 'characterController' é uma referência ao componente CharacterController
// e 'moveDirection' é o vetor de input do jogador (x, 0, z)
// e 'speed' é a velocidade de movimento do personagem

Vector3 finalMovement = transform.TransformDirection(moveDirection) * speed * Time.deltaTime;
characterController.Move(finalMovement);

Este trecho de código ilustra a simplicidade de aplicar o movimento. A função transform.TransformDirection é vital 
aqui, pois ela converte o vetor de movimento local (relativo ao personagem, onde "frente" é sempre a frente do 
personagem) em um vetor de movimento global (relativo ao mundo). Isso garante que, mesmo que o personagem 
gire, "frente" continue sendo a direção para onde ele está olhando, proporcionando uma experiência de controle 
intuitiva para o jogador.



Elevando o Jogo: Implementando o Pulo
Um dos movimentos mais icônicos e esperados em quase 
todo jogo 3D é o pulo. Ele adiciona uma dimensão vertical à 
exploração e ao combate, permitindo que os jogadores 
superem obstáculos, alcancem plataformas elevadas ou 
evitem ataques. Implementar um pulo responsivo e 
satisfatório é crucial para a sensação de controle do jogador 
e para a fluidez da jogabilidade.

Pense no pulo como uma mola que impulsiona o 
personagem para cima. No entanto, essa mola precisa ser 
"recarregada" antes de cada uso, o que significa que o 
personagem só pode pular se estiver no chão. O desafio 
técnico aqui é simular a força do pulo e, ao mesmo tempo, 
gerenciar a gravidade, que constantemente puxa o 
personagem de volta para baixo. Se você está usando um 
Character Controller, precisará aplicar a gravidade 
manualmente ao vetor de movimento vertical.

Verificar Chão
Confirmar que o personagem 
está aterrado

Aplicar Força
Impulso vertical quando 
comando é recebido

Gravidade Age
Força descendente cria 
parábola do pulo

A lógica básica envolve verificar se o personagem está "aterrado" (no chão) antes de permitir um pulo. Uma vez 
que o comando de pulo é recebido e o personagem está no chão, uma força vertical é aplicada. Em seguida, a 
gravidade começa a agir, diminuindo a velocidade de subida até que o personagem atinja o ápice do pulo e 
comece a cair. Essa interação entre a força de pulo e a gravidade cria a parábola característica que associamos a 
um pulo realista.

// Exemplo conceitual de lógica de pulo
// Supondo 'isGrounded' para verificar se está no chão
// 'jumpForce' para a força do pulo e 'gravity' para a gravidade

if (isGrounded && Input.GetButtonDown("Jump")) {
 verticalVelocity = jumpForce;
}

verticalVelocity += gravity * Time.deltaTime; // Aplica gravidade
moveDirection.y = verticalVelocity; // Adiciona ao vetor de movimento



Olhando ao Redor: Controle de Câmera em 
Primeira Pessoa
A câmera é os olhos do jogador no mundo do jogo, e em um jogo de primeira pessoa (FPS), o controle da câmera é 
intrinsecamente ligado à sensação de imersão e agência. Um controle de câmera suave e preciso é tão importante 
quanto a movimentação do personagem, pois permite que o jogador explore o ambiente, mire em inimigos e 
aprecie a paisagem.

Rotação Horizontal
Mouse esquerda/direita gira o corpo do 
personagem (eixo Y)

Rotação Vertical
Mouse cima/baixo inclina apenas a câmera (eixo X, 
com limites)

Imagine que a cabeça do seu personagem é um giroscópio. Quando você move o mouse para a esquerda ou para 
a direita, a cabeça (e, consequentemente, a câmera) gira horizontalmente. Quando você move o mouse para cima 
ou para baixo, a cabeça se inclina verticalmente. O desafio é traduzir esses movimentos do mouse em rotações 
angulares no espaço 3D, garantindo que a rotação seja fluida e que o jogador não consiga "virar a cabeça" de 
forma irrealista (como olhar para trás do próprio pescoço).

¦  Importante: Sempre limite (clamp) a rotação vertical da câmera para evitar que ela gire 360 graus, o 
que seria desorientador para o jogador.

Para o controle horizontal (eixo Y), a rotação é aplicada diretamente ao corpo do personagem ou a um objeto pai 
que contém a câmera. Para o controle vertical (eixo X), a rotação é aplicada apenas à câmera, e é crucial "clamp" 
(limitar) essa rotação para evitar que a câmera gire 360 graus verticalmente, o que seria desorientador. Essa 
separação entre rotação horizontal do corpo e rotação vertical da câmera é o que cria a sensação natural de olhar 
ao redor em um FPS.



Refinamentos e Boas Práticas no Movimento 
FPS
Depois de implementar a movimentação básica, o pulo e o controle de câmera, o próximo passo é refinar a 
experiência para que ela não seja apenas funcional, mas também prazerosa. Pequenos detalhes no 
comportamento do movimento podem fazer uma enorme diferença na forma como o jogador percebe o jogo. A 
busca por um "feeling" de controle satisfatório é uma arte que combina física, programação e design de 
experiência.

Aceleração Suave
Implementar aceleração e desaceleração graduais em 
vez de paradas abruptas torna o movimento mais 
orgânico e natural

Input Buffering
Permite que comandos pressionados ligeiramente antes 
do momento ideal ainda sejam executados, aumentando 
a responsividade

Head Bob
Leve movimento da câmera simulando o balanço natural 
da cabeça ao andar, aumentando a imersão

Sensibilidade
Ajuste fino da velocidade de rotação da câmera e 
sensibilidade do mouse para conforto do jogador

Pense em um carro esportivo bem ajustado. Ele não apenas anda e vira, mas o faz com uma sensação de resposta, 
aceleração e frenagem que é agradável. Da mesma mesma forma, podemos adicionar refinamentos ao movimento 
do personagem. Isso inclui a implementação de aceleração e desaceleração suaves, em vez de paradas e 
arranques abruptos, o que torna o movimento mais orgânico. Outro ponto é o "input buffering", que permite que o 
jogador pressione um botão um pouco antes do momento ideal e o comando ainda seja executado, aumentando a 
tolerância e a sensação de responsividade.

Além disso, considerar a velocidade de rotação da câmera, a sensibilidade do mouse e a possibilidade de "head 
bob" (um leve movimento da câmera para simular o balanço da cabeça ao andar) são elementos que contribuem 
para a imersão. Testar e iterar constantemente sobre esses parâmetros é fundamental. O objetivo é encontrar o 
equilíbrio perfeito que faça o personagem se sentir como uma extensão do jogador, respondendo de forma 
previsível e agradável a cada comando.



Otimização e Desempenho: Pensando no 
Futuro
Ao desenvolver sistemas de movimentação e input, é 
fácil focar apenas na funcionalidade, mas a otimização 
e o desempenho são aspectos igualmente críticos, 
especialmente em jogos 3D complexos. Um jogo com 
excelente jogabilidade, mas que sofre de quedas de 
quadros ou lentidão, rapidamente frustrará o jogador. 
Pensar em eficiência desde o início é uma prática de 
desenvolvimento inteligente e uma tendência 
crescente na indústria.

§  Código Limpo
Evite cálculos desnecessários a 
cada quadro, reutilize 
componentes sempre que 
possível

�  Colisões Eficientes
Configure camadas de física 
para que nem todos os objetos 
colidam com tudo

Î  Ferramentas 
Modernas
Utilize sistemas de culling e 
gerenciamento de memória das 
engines

Imagine que você está construindo uma máquina. Não basta que ela funcione; ela precisa funcionar de forma 
eficiente, sem desperdiçar energia ou recursos. No contexto do desenvolvimento de jogos, isso significa escrever 
código limpo e otimizado para o movimento e o input. Por exemplo, evitar cálculos desnecessários a cada quadro, 
reutilizar componentes sempre que possível e gerenciar eficientemente as colisões.

As game engines modernas, como Unity e Unreal Engine, estão constantemente evoluindo para oferecer 
ferramentas que ajudam na otimização, desde sistemas de culling (que não renderizam o que não está visível) até 
gerenciamento de memória. A tendência de 2025 é que os desenvolvedores utilizem cada vez mais essas 
ferramentas, focando em pipelines de produção que priorizam o desempenho. Isso inclui a correta configuração 
de camadas de física para que nem todos os objetos colidam com tudo, e a utilização de sistemas de input que 
minimizem o overhead, garantindo que a resposta aos comandos do jogador seja instantânea e fluida, mesmo em 
cenas complexas.



Consolidação e Próximos Passos
Nesta aula, desvendamos os mecanismos essenciais por trás da movimentação de personagens e da interação do 
jogador em jogos 3D. Exploramos as diferenças cruciais entre o Character Controller e o Rigidbody, entendendo 
quando cada um é a ferramenta mais adequada para dar vida aos seus protagonistas. Mergulhamos no moderno 
Input System, aprendendo a traduzir as intenções do jogador em ações concretas, e aplicamos esses 
conhecimentos na criação de um script de movimento em primeira pessoa, incluindo pulo e controle de câmera.

'  Character Controller 
vs Rigidbody
Compreendeu as diferenças e 
quando usar cada abordagem

'  Input System 
Moderno
Dominou a captura e tradução 
de comandos do jogador

'  Movimento FPS 
Completo
Implementou deslocamento, 
pulo e controle de câmera

�  Em prática:

A chave para dominar esses conceitos é a experimentação. Crie um projeto simples, implemente um 
Character Controller e um Rigidbody em objetos separados, e observe como eles reagem a diferentes 
inputs. Brinque com as configurações do Input System, crie novas ações e mapeie-as para diferentes 
teclas. A prática leva à intuição, e a intuição é o que transforma um bom desenvolvedor em um excelente 
criador de experiências.



Autoavaliação
1 Qual a principal diferença entre o Character Controller e o Rigidbody em termos de 

como eles gerenciam colisões e interações físicas?
a) O Character Controller usa física realista, enquanto o Rigidbody ignora a física.

b) O Rigidbody é para personagens, o Character Controller é para objetos estáticos.

c) O Character Controller abstrai a física para um controle direto, o Rigidbody simula física completa.

d) Ambos são idênticos, apenas nomes diferentes para a mesma funcionalidade.

2 Ao implementar um pulo em um jogo FPS usando um Character Controller, qual 
componente ou conceito é essencial para simular a queda do personagem?

a) Um Collider estático.

b) A aplicação manual de uma força de gravidade ao vetor de movimento vertical.

c) O uso exclusivo de AddForce no Rigidbody.

d) Desativar completamente a detecção de colisões.

3 Qual é a principal vantagem do novo Input System em comparação com o sistema 
de input legado?

a) Ele permite apenas o uso de teclado e mouse.

b) Ele é mais complexo e exige mais código para funções básicas.

c) Ele oferece maior flexibilidade para mapeamento de ações e suporte a múltiplos dispositivos.

d) Ele desativa a necessidade de scripts para o controle do jogador.

4 Em um script de movimento FPS, por que é importante multiplicar o vetor de 
movimento por Time.deltaTime?

a) Para tornar o movimento mais rápido em computadores mais potentes.

b) Para garantir que o movimento seja suave e independente da taxa de quadros do jogo.

c) Para desativar a gravidade do personagem.

d) Para converter coordenadas locais em coordenadas globais.

5 Explique como a separação da rotação horizontal e vertical da câmera contribui 
para uma experiência de controle de câmera em primeira pessoa mais natural e 
quais são os desafios de implementar cada uma.
Questão dissertativa - reflita sobre a separação de eixos e os limites de rotação.



Gabarito

1
Resposta

c) O Character Controller 
abstrai a física para um 

controle direto, o 
Rigidbody simula física 

completa.

2
Resposta

b) A aplicação manual de 
uma força de gravidade ao 

vetor de movimento 
vertical.

3
Resposta

c) Ele oferece maior 
flexibilidade para 

mapeamento de ações e 
suporte a múltiplos 

dispositivos.

4
Resposta

b) Para garantir que o 
movimento seja suave e 
independente da taxa de 

quadros do jogo.



Próxima Aula e Recursos Adicionais

�  Próxima Aula
Aula 14: Físicas e Colisões na Unity

Na Aula 14, aprofundaremos ainda mais a interação 
dos seus personagens com o ambiente, explorando as 
Físicas e Colisões na Unity. Você aprenderá a 
configurar colisores, entenderá os diferentes tipos de 
interações físicas e como criar eventos baseados em 
colisões, adicionando uma camada de realismo e 
interatividade aos seus jogos.

¾  Recursos Adicionais

Documentação Oficial da Unity sobre Character Controller
Para detalhes técnicos e exemplos de uso

Documentação Oficial da Unity sobre Rigidbody
Para aprofundar na física e suas propriedades

Documentação Oficial da Unity sobre o Input System
Guia completo para configurar e utilizar o novo sistema de input

Tutoriais em vídeo sobre FPS Controller (Unity)
Para ver a implementação prática passo a passo

¦  NOTA IMPORTANTE: As informações técnicas desta aula estão atualizadas até 2025. Consulte sempre 
as documentações oficiais das game engines para verificar alterações e novas funcionalidades.


