Aula 14 - Fisicas e Colisoes na Unity

Bem-vindo a Aula 14 do nosso Curso de Desenvolvimento de Jogos 3D! Hoje, vamos mergulhar em um dos pilares
mais fascinantes e essenciais da criagcao de jogos: a fisica e a deteccao de colisdes. Se vocé ja se perguntou como
0s objetos em um jogo caem, batem uns nos outros ou interagem de forma realista, esta aula é para vocé. Entender
esses conceitos nao é apenas uma questao técnica, mas a chave para dar vida e credibilidade aos seus mundos
virtuais.

Imagine um jogo onde os personagens flutuam sem peso, as bolas atravessam paredes ou 0s carros nao reagem a
impactos. Seria uma experiéncia frustrante e irreal, certo? E exatamente por isso que dominar as fisicas e colisdes
na Unity é crucial. Ao final desta aula, vocé sera capaz de aplicar o componente Rigidbody para simular
comportamentos fisicos, utilizar diferentes tipos de Colliders para definir as formas de interacao, distinguir entre
Triggers e Collisions, e implementar eventos de colisao para criar ldgicas de jogo dinamicas e responsivas.

Nossa jornada comecara com o coracao da simulacao fisica, o Rigidbody, explorando como massa, gravidade e
forcas moldam o movimento dos objetos. Em seguida, desvendaremos os Colliders, as "formas invisiveis" que
permitem que os objetos interajam. Por fim, vamos diferenciar Triggers de Collisions e aprender a usar os eventos
de colisao, como OnCollisionEnter e OnTriggerEnter, para que seus jogos reajam de forma inteligente e envolvente.
Prepare-se para dar um salto quantico na interatividade dos seus projetos!



O Coracao da Interatividade: O Componente

Rigidbody

Em qualquer jogo 3D que se preze, a sensacao de peso,
movimento e impacto € o que nos conecta a realidade virtual. Sem
ela, os objetos parecem flutuar ou se mover de forma robatica,
quebrando a imersao. E aqui que entra o componente Rigidbody
na Unity, a peca central que transforma um objeto estatico em um
elemento dinamico, sujeito as leis da fisica. Ele € o motor que
permite que seus objetos caiam, sejam empurrados, girem e
reajam a forcas externas, como a gravidade ou uma explosao.

Pense no Rigidbody como a "alma fisica" de um objeto no seu
jogo. Assim como nos, seres vivos, temos massa e Ssomos
afetados pela gravidade, um GameObject com um Rigidbody
ganha essas propriedades. Ele nao apenas permite que o objeto
seja movido por forcas, mas também o torna capaz de colidir e
interagir com outros objetos de forma realista, calculando a
resposta a cada impacto. Sem um Rigidbody, um objeto é apenas
uma representacao visual; com ele, ele se torna um participante
ativo no mundo do jogo.

Ponto-Chave

([

Rigidbody = Alma Fisica

Transforma objetos estaticos em
elementos dinamicos que
respondem a gravidade, forcas e
colisées.

Ao adicionar um Rigidbody a um GameObject, vocé esta essencialmente dizendo a Unity: "Este objeto deve ser

controlado pelo motor de fisica". Isso significa que ele passara a ter propriedades como massa, arrasto (drag),

arrasto angular (angular drag) e, crucialmente, sera afetado pela gravidade. E a partir dessas propriedades que

podemos simular desde uma simples queda de uma maca até a complexa dinamica de um veiculo em alta

velocidade, abrindo um leque de possibilidades para a interatividade e o realismo do seu jogo.



Rigidbody em Detalhes: Massa, Gravidade e
Forcas

Massa Gravidade Forcas

Determina o "peso" do objeto e Forca invisivel que puxa tudo AddForce() e AddTorque()

como ele reage a forcas. Maior para baixo. Pode ser desativada aplicam impulsos lineares ou

massa = mais dificil de mover. ou personalizada para efeitos rotacionais para mover e girar
especiais. objetos.

A massa é uma das propriedades mais fundamentais de um Rigidbody, determinando o quao "pesado" um objeto é
e como ele reage a forcas. Um objeto com maior massa sera mais dificil de mover ou acelerar, e tera um impacto
maior sobre objetos mais leves. Imagine empurrar uma caixa de papelao vazia versus uma caixa cheia de pedras; a
diferenca na massa € o que dita a resisténcia e a inércia. Na Unity, vocé pode ajustar a massa para simular
diferentes materiais e pesos, influenciando diretamente a jogabilidade.

A gravidade, por sua vez, € a forca invisivel que puxa tudo para baixo. Por padrao, a Unity aplica uma forca
gravitacional a todos os Rigidbodies, simulando a gravidade terrestre. No entanto, vocé tem controle sobre isso:
pode desativar a gravidade para objetos que flutuam ou criar efeitos de gravidade personalizados para ambientes
espaciais ou mundos de fantasia. Essa flexibilidade permite criar desde jogos de plataforma realistas até
experiéncias onde a gravidade € um elemento de quebra-cabeca.

Para mover ou influenciar um Rigidbody, utilizamos forcas. Métodos como AddForce() e AddTorque() permitem
aplicar impulsos lineares ou rotacionais, respectivamente. AddForce() pode ser usado para empurrar um objeto,
fazé-lo pular ou até mesmo simular a propulsao de um foguete. Ja AddTorque() é ideal para fazer objetos girarem,
como uma roda ou um projétil com efeito. Entender como e quando aplicar essas forcas é essencial para criar
interacdes dinamicas e responsivas ho seu jogo.



Moldando a Interacao: Compreendendo os
Colliders

O que sao Colliders?

Se o Rigidbody € a alma fisica de um objeto, os
Colliders sao a sua "forma fisica invisivel". Eles sao os
componentes que definem os limites de um objeto
para fins de deteccao de colisdo. Sem um Collider,
mesmo que um objeto tenha um Rigidbody, ele
simplesmente passaria por outros objetos como um
fantasma, pois o motor de fisica nao teria uma
"superficie" para calcular o impacto. Eles sdo O Otimizacao
essenciais para que seus personagens nao

Simplicidade = Performance
atravessem paredes e para que 0s projéteis atinjam

seus alvos. Use formas geométricas simples sempre que
possivel. Colliders complexos exigem mais

Pense nos Colliders como campos de forca invisiveis recursos computacionais.

gue envolvem seus GameObjects. Quando dois desses

campos de forca se encontram, o motor de fisica da

Unity detecta essa interacao. A beleza dos Colliders é

gue eles nao precisam ser idénticos a forma visual do

seu objeto. Na verdade, para otimizacao de

performance, € comum usar formas geometricas mais

simples (como caixas ou esferas) para representar

objetos complexos, desde que a aproximacao seja boa

o suficiente para a jogabilidade.

A escolha do Collider certo € um equilibrio entre precisao e performance. Colliders mais simples, como Box ou
Sphere, sao computacionalmente mais baratos e rapidos de processar. Colliders mais complexos, como o Mesh
Collider, oferecem maior fidelidade a forma visual, mas exigem mais recursos. Entender as caracteristicas de cada
tipo de Collider e quando usa-los é fundamental para criar jogos que nao apenas parecam bons, mas que também
rodem de forma fluida e eficiente em diversas plataformas.



Formas Comuns de Collider: Box, Sphere e

Capsule

Os Colliders mais basicos e eficientes na Unity sdo o Box Collider, o Sphere Collider e o Capsule Collider. Cada um

tem sua aplicacao ideal, dependendo da forma do objeto que vocé deseja representar e da precisao necessaria

para a interacao. Dominar o uso desses trés tipos € o primeiro passo para criar colisdes eficazes e otimizadas.

Box Collider

Perfeito para objetos
retangulares ou quadrados,
como paredes, pisos, caixas,
mesas ou edificios. Sua
simplicidade o torna
extremamente eficiente para
calculos de colisao.

e |deal para: Paredes, pisos,
caixas
e Performance: Excelente

e Precisao: Boa para formas
retas

2

Sphere Collider

Escolha natural para objetos
redondos, como bolas, moedas,
ou até mesmo para representar
a area de efeito de uma
explosao. Sua forma uniforme
simplifica os calculos de
colisao.

e |deal para: Bolas, moedas,
efeitos circulares
e Performance: Excelente

e Precisao: Perfeita para
formas redondas

3

Capsule Collider

Uma capsula, forma cilindrica
com extremidades
arredondadas. Amplamente
utilizado para personagens,
pois se adapta bem a forma
humana, permitindo movimento
suave por cantos e escadas.

e |deal para: Personagens,
pilares
e Performance: Muito boa

e Precisio: Otima para formas
humanoides



O Collider Avancado: Mesh Collider

Nem todos os objetos em um jogo tém formas simples que
podem ser representadas por caixas, esferas ou capsulas.
Pense em uma arvore com galhos complexos, uma estatua
detalhada ou um terreno irregular. Para esses casos, a Unity
oferece o Mesh Collider, uma ferramenta poderosa que
permite que a forma de colisdo de um objeto seja
exatamente a mesma de sua malha 3D (o modelo visual).

O Mesh Collider € a opcao mais precisa, pois ele usa a
geometria exata do modelo 3D para detectar colisdes. Isso
significa que, se vocé tem um objeto com muitos detalhes e
precisa que as colisdes sejam extremamente fiéis a sua
forma visual, o Mesh Collider é a escolha certa. No entanto,
essa precisao vem com um custo: ele € significativamente
mais intensivo em termos de processamento do que 0s
Colliders primitivos. Usar muitos Mesh Colliders complexos
pode impactar negativamente a performance do seu jogo.

O

I Atencao
Propriedade "Convex"

Quando marcado como Convex, o
Mesh Collider se torna mais eficiente e
pode interagir com outros Mesh
Colliders. Use para objetos dinamicos.

Para mitigar o impacto na performance, é crucial entender a propriedade "Convex" do Mesh Collider. Quando
marcado como Convex, o Mesh Collider se comporta como uma "casca" convexa do objeto, 0 que o torna mais

eficiente e permite que ele interaja com outros Mesh Colliders. Sem essa propriedade, um Mesh Collider s6 pode

ser usado para colisdes estaticas (objetos que nao se movem) ou para detectar colisdes com Colliders primitivos.

Use-o com sabedoria, priorizando-o para objetos estaticos e complexos, e sempre que possivel, simplifique a

malha de colisao.



A Danca da Interacao: Triggers vs. Collisions

Quando dois objetos se encontram no mundo do jogo, a Unity pode interpretar essa interacao de duas maneiras

principais: como uma Colisao ou como um Trigger. Embora ambos detectem o contato entre Colliders, a forma
como eles reagem e o propodsito de cada um sao fundamentalmente diferentes. Compreender essa distincao é

crucial para criar logicas de jogo que vao além do simples "bater e quicar".

Colisao

Uma Colisao € o que vocé esperaria de uma

interacao fisica no mundo real. Quando dois Colliders
colidem, eles se impedem mutuamente de atravessar

um ao outro, e o motor de fisica calcula a resposta,

como ricochetear, empurrar ou parar. Para que uma

colisao fisica ocorra, pelo menos um dos objetos

envolvidos deve ter um componente Rigidbody, e
ambos devem ter Colliders. E o cenario ideal para

simular impactos, empurrées e qualquer interacao

Conceito

Colisao

Trigger

que envolva uma barreira fisica.

Ambito/Aplicacao

Interacgao fisica, bloqueio de

Trigger

Um Trigger, por outro lado, € uma forma de
deteccao de contato que nao envolve uma resposta
fisica. Quando um Collider é configurado como
Trigger (marcando a opgao "lIs Trigger" no
Inspector), ele ainda detecta quando outro Collider
entra em seu espago, mas nao impede o movimento
do outro objeto. Em vez disso, ele "dispara” um
evento, permitindo que vocé execute uma loégica de
jogo especifica. Pense em um Trigger como um
sensor invisivel que detecta a presenca de algo, sem
bloquea-lo.

Base/Origem Exemplo

Requer Rigidbody Carro batendo em

movimento em pelo menos uma parede, bola
um objeto quicando no chao

Deteccao de contato sem bloqueio Collider com "Is Personagem

fisico Trigger" ativado coletando uma

moeda, entrando
em uma area de
efeito



Triggers em Acao: Detectando Interacoes

sem Bloqueio

Os Triggers sao ferramentas incrivelmente versateis para adicionar interatividade aos seus jogos sem a
complexidade dos célculos fisicos de colisdo. Eles permitem que vocé crie areas sensiveis no seu ambiente que

reagem quando um jogador ou outro objeto as atravessa, sem impedir seu movimento. Essa funcionalidade é a

base para muitos elementos de jogabilidade que vemos em praticamente todos 0s jogos.

[JJ . Como Configurar

Para configurar um Collider como Trigger, basta selecionar o GameObject no Inspector da Unity e marcar
a caixa "Is Trigger" no componente Collider. Lembre-se que pelo menos um dos objetos envolvidos deve

ter um Rigidbody.

Aplicacoes Praticas dos Triggers

Zonas de Coleta

O jogador pega itens como moedas ou power-
ups simplesmente passando por eles.

Zonas de Perigo

Detectar se um personagem caiu de um
penhasco (zona de "game over") ou entrou em
area de lava.

Areas de Ativacao

Portas que se abrem automaticamente ou
cutscenes que iniciam quando o jogador entra
em uma regiao.

Efeitos Continuos

Aplicar dano gradual em uma area de lava ou
cura em uma zona de recuperacao.



Collisions em Acao: Interacoes Fisicas e
Respostas

Quando usar Collisions? Enquanto os Triggers detectam a presenca, as Collisions sao
sobre o impacto e a resposta fisica. Elas sao a espinha

» Objetos que devem bloquear movimento dorsal de qualquer jogo que simule um mundo com objetos

e Simulacdo de impactos realistas sélidos que interagem de forma realista. Quando vocé quer

« Calculo de forcas e respostas fisicas que um objeto bata em outro, empurre-o, ou quebre-o, vocé

. L. esta lidando com colisoes.
e Interacdes que envolvem massa e inércia

Condicoes para uma Colisao Fisica

01 02 03

Ambos os GameObjects Pelo menos um deve ter Colliders nao podem estar
devem ter Colliders Rigidbody marcados como Trigger
Sem Colliders, nao ha superficie O Rigidbody permite que o motor de  Se "Is Trigger" estiver ativado, sera
para detectar o contato. fisica calcule a interacao. um Trigger, nao uma Collision.

As colisdes sao fundamentais para a credibilidade do seu jogo. Elas permitem que vocé simule a fisica de um carro
batendo em uma parede, uma bola quicando no chdo, ou um personagem empurrando uma caixa. Alem de impedir
a passagem, as colisdes geram informacdes detalhadas sobre o impacto, como a for¢ca da colisao, os pontos de
contato e a velocidade relativa dos objetos. Essas informacdes sao cruciais para criar respostas de jogo
complexas, como aplicar dano, tocar sons de impacto ou gerar particulas.



Lidando com Eventos: OnCollisionEnter e
OnTriggerEnter

Detectar que uma colisdo ou um trigger ocorreu é apenas metade da batalha. A outra metade é fazer com que seu
jogo reaja a esses eventos. E aqui que entram os métodos de callback da Unity: OnCollisionEnter e
OnTriggerEnter. Eles sao como "alarmes" que disparam quando uma interacao acontece, permitindo que vocé
execute um codigo especifico em resposta.

Cenario 1: Coleta de Cenario 2: Projétil vs. Cenario 3: Zona de
Moeda Inimigo Perigo

Quando o personagem toca uma Quando um projétil atinge um Quando o personagem entra em
moeda, vocé quer que a moeda inimigo, vocé quer que o inimigo uma area de lava, vocé quer
desapareca e a pontuacao do sofra dano e o projétil seja aplicar dano continuo.

jogador aumente. destruido.

Solucao: Use OnTriggerEnter +
Solucao: Use OnTriggerEnter Solucao: Use OnCollisionEnter OnTriggerStay

Esses métodos sdao chamados automaticamente pela Unity quando as condicdes de colisao ou trigger sao
satisfeitas. Para utiliza-los, vocé precisa criar um script (um componente C#) e anexa-lo a um dos GameObjects
envolvidos na interacao. Dentro desse script, vocé define as funcdes OnCollisionEnter ou OnTriggerEnter (e suas
variacdes Stay e Exit), e a Unity se encarregara de chama-las no momento certo, passando informacdes sobre o
outro objeto envolvido na interacao.



OnCollisionEnter na Pratica: Reagindo a
Impactos

O método OnCollisionEnter é invocado no primeiro frame em que dois Colliders se tocam e pelo menos um deles
possui um Rigidbody (ndo marcado como Trigger). Ele é o seu ponto de partida para lidar com impactos fisicos e
suas consequéncias. Quando essa funcao é chamada, a Unity passa um objeto do tipo Collision como parametro,
que contém uma riqueza de informacdes sobre o evento.

Informacoes Disponiveis no Collision Object

gameObject contacts

O objeto com o qual vocé colidiu Lista de pontos de contato da colisao
relativeVelocity impulse

Velocidade relativa dos objetos no momento do Forca do impacto calculada

impacto

Por exemplo, se vocé tem um jogo de tiro, ao detectar uma colisdo com OnCollisionEnter, vocé pode verificar a tag
do objeto colidido. Se for um inimigo, vocé pode aplicar dano a ele e tocar um som de impacto. Se for uma parede,
vocé pode gerar particulas de faisca e tocar um som de ricochete. A capacidade de acessar esses detalhes
permite que vocé crie uma ldgica de jogo sofisticada e imersiva.

Exemplo de Codigo

void OnCollisionEnter(Collision collision) {

// Verifica se o objeto colidido tem a tag "Inimigo"

if (collision.gameObject.CompareTag("Inimigo™)) {
Debug.Log("Inimigo atingido!");

/1 Exemplo: Aplicar dano ao inimigo

/1 collision.gameObject.GetComponent().ReceberDano(10);
}

else if (collision.gameObject.CompareTag("Parede")) {
Debug.Log("Colisao com a parede!");

// Exemplo: Tocar som de impacto ou gerar particulas

}
}



OnTriggerEnter na Pratica: Ativando Eventos

Similar ao OnCollisionEnter, 0 método OnTriggerEnter

é chamado quando um Collider (marcado como

Trigger) detecta que outro Collider entrou em seu

espaco. A principal diferenca é que, como um Trigger

nao causa uma colisao fisica, o parametro passado () . Dica

(=

para a funcao é um objeto do tipo Collider

: . N Triggers sao perfeitos para:
(representando o Collider do outro objeto), e nao um 99 P P

Collision object. o Sistemas de coleta
Essa simplicidade no parametro reflete a natureza do e Zonas de ativacao
Trigger: ele se preocupa mais com "quem entrou" do e Deteccao de proximidade

que com os detalhes fisicos do impacto. Com o objeto 5 AreeE dE ateiis
Collider recebido, vocé pode acessar o gameObject do

outro objeto, sua tag, name, e outros componentes

anexados a ele. Isso é tudo 0 que vocé precisa para a

maioria dos casos de uso de Triggers.

Aplicacoes Praticas

As aplicacdes de OnTriggerEnter sao vastas e fundamentais para a interatividade do jogo. Imagine um jogo de
coleta: quando o jogador entra no Trigger de uma moeda, vocé pode desativar a moeda (fazé-la "desaparecer"),
adicionar pontos a pontuacao do jogador e tocar um som de coleta. Em um jogo de aventura, entrar em um Trigger
pode iniciar um dialogo com um NPC ou ativar uma missao. A flexibilidade de OnTriggerEnter o torna uma
ferramenta poderosa para criar eventos baseados em proximidade.

Exemplo de Codigo

void OnTriggerEnter(Collider other) {

// Verifica se o objeto que entrou no Trigger tem a tag "Moeda"
if (other.CompareTag("Moeda")) {

Debug.Log("Moeda coletada!");

// Exemplo: Desativar a moeda e aumentar a pontuac¢ao
other.gameObject.SetActive(false);

// GameManager.Instance.AdicionarPontos(10);

}

else if (other.CompareTag("ZonaPerigo")) {
Debug.Log("Entrou na zona de perigo!");

/1 Exemplo: Aplicar dano continuo ou iniciar um efeito

}

}



Além do "Enter": Eventos de Permaneéncia e
Saida

As interacdes em um jogo nem sempre sao instantaneas. As vezes, um objeto pode permanecer em contato com
outro por um periodo, ou sair de uma area de interacao. Para cobrir esses cenarios, a Unity oferece variacées dos
eventos Enter: OnCollisionStay, OnCollisionExit, OnTriggerStay e OnTriggerExit. Esses métodos permitem que
vocé crie légicas de jogo mais dinamicas e responsivas a interacdes continuas.

Enter Exit
Primeiro frame de contato. Ideal para iniciar efeitos Frame em que o contato termina. Usado para
ou detectar entrada. finalizar efeitos ou reverter estados.
1 2 3
Stay

Chamado a cada frame enquanto ha contato.
Perfeito para efeitos continuos.

Eventos de Permanéncia (Stay)

OnCollisionStay e OnTriggerStay sao chamados a cada frame enquanto os Colliders permanecem em contato (seja
por colisao fisica ou por trigger). Isso é extremamente util para situacdes onde vocé precisa de um efeito continuo.
Por exemplo, se um personagem esta em uma area de lava (um Trigger), OnTriggerStay pode ser usado para
aplicar dano gradualmente a cada segundo. Ou, se um objeto estad sendo empurrado contra uma parede,
OnCollisionStay pode ser usado para aplicar uma forca constante.

Eventos de Saida (Exit)

Por outro lado, OnCollisionExit e OnTriggerExit sdo chamados no frame em que os Colliders param de se tocar ou
saem da area do Trigger. Esses eventos sao perfeitos para finalizar efeitos ou reverter estados. Por exemplo,
gquando um personagem sai da area de lava, OnTriggerExit pode parar o dano continuo. Ou, quando um objeto para
de colidir com uma superficie, OnCollisionExit pode parar um som de atrito. Juntos, esses eventos fornecem um
controle completo sobre o ciclo de vida das interagcdes no seu jogo.



Otimizando Fisicas e Colisoes: Performance

@ Chave

O Performance

Lembre-se: Um jogo otimizado
nao é apenas mais rapido, mas
também mais divertido e
acessivel para um publico maior.

Estratégias de Otimizacao

1 Use Colliders Primitivos

No desenvolvimento de jogos, a performance € sempre uma
preocupacao. Fisicas e colisdes, embora essenciais, podem ser
computacionalmente intensivas se nao forem gerenciadas
corretamente. Um jogo com muitas colisdoes complexas ou
calculos de fisica desnecessarios pode rapidamente sofrer de
quedas de frame rate, resultando em uma experiéncia de jogo
ruim. Por isso, otimizar esses sistemas é uma pratica fundamental
para qualquer desenvolvedor.

2 Mesh Colliders Apenas para Estaticos

Prefira Box, Sphere e Capsule Colliders sempre Para objetos complexos que nao se movem, um
que possivel. Eles sao muito mais leves que Mesh Collider estatico é aceitavel. Evite Mesh
Mesh Colliders para o motor de fisica processar. Colliders convexos em objetos dinamicos, a

3 Use Camadas de Colisao

menos que seja estritamente necessario.

4 Ajuste as Configuracoes de Fisica

Configure Collision Layers para controlar quais Modificar a frequéncia de atualizacao da fisica
objetos podem colidir entre si, reduzindo no projeto pode ter um grande impacto na
calculos desnecessarios. Por exemplo, projéteis performance, especialmente em dispositivos
de inimigos nao precisam colidir com outros moveis.

inimigos.

Pense no motor de fisica como uma equipe de engenheiros trabalhando para calcular todas as interacdes. Quanto

mais complexas as formas e mais objetos para calcular, mais trabalho eles terdo. Uma das principais estratégias de

otimizacao é usar Colliders primitivos (Box, Sphere, Capsule) sempre que possivel, em vez de Mesh Colliders. Eles

sao muito mais leves para o motor de fisica processar. Para objetos complexos que nao se movem, um Mesh

Collider estatico é aceitavel, mas evite Mesh Colliders convexos em objetos dinamicos, a menos que seja

estritamente necessario.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelas fisicas e colisdes ha Unity, um universo que, como vimos, € o alicerce
para a interatividade e o realismo em qualquer jogo 3D. Exploramos o Rigidbody como o coracao da simulagao
fisica, dando massa e movimento aos seus objetos. Desvendamos os Colliders, as "formas invisiveis" que definem
os limites de interacao, desde os eficientes Box, Sphere e Capsule até o preciso, mas custoso, Mesh Collider.

Compreendemos a distincao crucial entre Triggers e Collisions, aprendendo a usar cada um para diferentes
propositos: Triggers para deteccao de eventos sem bloqueio fisico e Collisions para interacdes com resposta
fisica. E, finalmente, dominamos os eventos de callback como OnCollisionEnter e OnTriggerEnter, bem como suas
variacoes Stay e Exit, para que seus jogos possam reagir de forma inteligente e dinamica a cada interacao. A
capacidade de otimizar esses sistemas garante que seus jogos nao apenas funcionem, mas rodem de forma fluida

e eficiente.

@ Em Pratica

Agora vocé tem as ferramentas para fazer objetos cairem, baterem, rolarem e interagirem de maneiras
convincentes. Use Colliders simples para a maioria dos objetos, reserve Mesh Colliders para cenarios
especificos e utilize Triggers para coletaveis e zonas de efeito. Implemente os eventos de colisao para criar
I6gicas de jogo que respondam a cada toque e impacto, transformando seu mundo estatico em um ambiente

vibrante e interativo.



Autoavaliacao

Teste seus conhecimentos

01 02 03
Qual componente é essencial para  Para qual tipo de objeto o Box Qual a principal diferenca entre um
que um GameObject seja afetado Collider é mais adequado, visando  Trigger e uma Colisao na Unity?
. . C cx o

pela gravidade e possa reagir a otimizacao e precisao? a) Triggers sdo0 para objetos

I . ° ?
forgas fisicas na Unity a) Uma bola de futebol estaticos, Collisions para objetos
a) Transform b) Um personagem humano dinamicos.
b) Collider c) Uma parede retangular b) Triggers detectam contato sem
c) Rigidbody d) Uma arvore com galhos impedir o movimento, Collisions
d) Mesh Renderer complexos impedem o movimento.

04

c) Collisions usam Colliders, Triggers
nao.

d) Triggers sao mais lentos que
Collisions.

05

Qual método de callback é invocado quando um
Collider (marcado como Trigger) detecta que outro
Collider entrou em seu espaco, sem causar uma
interacao fisica?

a) OnCollisionEnter
b) OnCollisionStay
c) OnTriggerEnter
d) OnTriggerExit

Explique a importancia da propriedade "Convex" em
um Mesh Collider e quando ela deve ser utilizada.

Gabarito

1. c) Rigidbody 2. c) Uma parede
retangular

3. b) Triggers detectam 4. c) OnTriggerEnter
contato sem impedir o

movimento, Collisions

impedem o movimento.

Proxima Aula

Na Aula 15 - Trabalhando com Materiais e lluminacao, exploraremos como dar vida visual aos seus modelos 3D,

aplicando texturas e materiais que definem sua aparéncia, e como a iluminacao pode transformar completamente a

atmosfera e a percepc¢ao do seu jogo.

Recursos Adicionais

o Documentacao Oficial da Unity sobre Physics: Para aprofundar nos detalhes técnicos e nas configuracoes

avancadas do motor de fisica.

e Tutoriais de Colisao no YouTube (canal Unity Learn): Para ver exemplos praticos e visuais da implementacao

de colisdes e triggers.

o Asset Store da Unity (Physics Assets): Para explorar solucdes prontas e ferramentas que podem otimizar ou

expandir as capacidades fisicas do seu projeto.



