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Objetivos
● Justificar a necessidade de serialização
● Explicar o que é a serialização
● Mostrar como funciona a serialização na Unity
● Mostrar como salvar jogos na Unity
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1. Serialização

➔ Transmitir informação para:

◆ outro computador (networking)

◆ memória secundária (e.g. save)

◆ memória primária (e.g. load, inspector da Unity)
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1. Serialização

➔ Transformar dados dispersos em dados serializados, com 
estrutura definida e independente de arquitetura

➔ Desserializar: processo inverso da serialização
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1. Serialização

➔ Transmitir informação para:

◆ outro computador (networking)

● bytestream

◆ memória secundária (e.g. save)

● json, XML, YAML

◆ memória primária (e.g. load, inspector da Unity)
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1. Serialização

➔ Unity

◆ https://docs.unity3d.com/Manual/script-Serialization.
html

◆ https://docs.unity3d.com/ScriptReference/ISerializati
onCallbackReceiver.html
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1. Serialização

➔ Unity

◆ Exemplo - Inspector / ISerializationCallbackReceiver

◆ Mostrar YAML nos arquivos da Unity
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2. Game Save
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2.  Game Save

➔ Unity

◆ Mostrar YAML nos arquivos da Unity

◆ https://pt.wikipedia.org/wiki/XML

◆ https://pt.wikipedia.org/wiki/JSON

◆ Mostrar save na Unity
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