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Introducao Unity

E testes de aplicacbes para RV (mesmo sem headset!)



ementos de Interface

Q Unity 5.5.0f2 Personal (64bit) - Start.unity - ConsoleWindow. e 2 Ttandalone <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Window Toolbar

| & Collab -

| © Inspector

| Gizmos *| A

(] static ¥

9 o Directional Light

Divectional Light Tag [ Untagged +] Layer | Default 4]

Main Camera ¥ .~ Transform el

» ConsoleWindow Position xfo  Jyls  lzj0 ]
Rotation x|S0 Y -30 ‘Zo
Scale X1 1vi1 1zl1

v - W Light o,

Type Directional :

Baking

Color { 12

Intensity —_——1

Bounce Intens? S— 1 ]

HIERARCHY
WINDOW

Resolution
Bi

Normal Bias

Cookie
Cookie Size
Draw Halo
Flare
Render Mode
Culling Mask

Shadow Near Plane

e INSPECTOR _——4

1 ]

02 |
‘None (Texture) i
10 ]
=]
‘None (Flare) o
[Auto )
[Ever ¢l

@ Project

Add Component ]

Assets -

L All Materials
@.Aﬂ Models
Al Prefabs
© Al Scripts

proJECT [l =
= WINDOW

Scripts WSATestC..




A Janela Scene
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E uma representacao visual da
cena tridimensional aberta.

Exibe tanto os modelos
visiveis, quanto icones de
objetos invisiveis (como luzes,
cameras, sons, etc)




A Hierarquia de Cena

A janela Hierarchy é uma descricao
representativa de tudo que se encontra em
cena.

Todos objetos sao organizados
hierarquicamente, ou seja, objetos podem
conter outros.

Objetos podem ser selecionados tanto pela
Scene quanto pela Hierarchy
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O Inspector

O Inspector exibe as inumeras
propriedades do objeto selecionado,
na forma de componentes.

O componente Transform, por
exemplo, guarda as propriedades de
transformacao 3D (posicao, rotacao
e escala)
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Project

Os projetos da Unity sao
organizados em pastas do
Sistema Operacional.

Todos elementos da aplicacao
devem ser colocados e
organizados dentro da pasta
ASSETS
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Outras funcoes

Ao longo das aulas iremos abordar diversas outras funcdes existentes na
interface conforme forem necessarias.

De qualquer modo, sugerimos fortemente que explorem a ferramenta, observando
as descricoes, ativando e desativando opcoes, etc...

Consulte o manual para informacdes mais detalhadas:

docs.unity3d.com/2020.2/Documentation/Manual/UsingTheEditor.html



https://docs.unity3d.com/2020.2/Documentation/Manual/UsingTheEditor.html

Criando Primitivas

Na Toolbar : Menu > GameObject > 3D Object

Cube, Plane, Cylinder, Sphere, Capsule, Quad

Usamos bastante formas
basicas para prototipar




Navegacdo na janela Scene

Ha dois modos de se mover pela cena do editor

“Inspection”

“Fly through”
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Interacao : Gizmos

Para modificar os objetos
diretamente na cena, deve-se
selecionar a operacao
desejada e utilizar os gizmos

Translagao



Materiais Q
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Aplicando Materiais

A) Arrastar Material Sobre Objetos

B) Arrastar na Propriedade do © Inspector
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Testes no editor

O Unity permite que se facam testes das aplicagcdes na interface de editor,
acelerando a produtividade para diversas plataformas (mobile, consoles, VR, etc)

Para simular a execucao da cena, basta clicar no icone de “Play” (1)

Repare que a aba “Game” é ativada (2), trocando a visdo do editor pela visdo da
camera em cena.




O Player Prefab do SteamVR

Para facilitar o desenvolvimento, iremos usar P
o Player Prefab do SteamVR.

Trata-se de um Asset que ja contém uma
série de facilidades, como cameras estéreo,
modelos, colisores e inumeros scripts para
acelerar a producao.

(Iremos utilizar o Player Prefab em praticamente
todas as aulas - Caso ndo tenha as pastas do
SteamVR em seu projeto, consulte o anexo 2 -
Configuracao de Projeto.)




Incluindo o Player Prefab
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Escala

Unidade na Unity equivalente a Metro,
portanto fique atento para nao criar
coisas fora de escala (gigantescas ou
microscépicas)

Referéncias:

O Player Prefab tem altura
aproximada de um ser humano

Novo Cubo=TmxTmx Tm



Modo 2D Debug

O Player Prefab implementa alguns comandos basicos para validagoes e testes,
recurso chamado de “2D Debug”.

Ou seja, é possivel testar e validar algumas funcionalidades de dispositivos VR
mesmo na auséncia dos mesmos, o que facilita e acelera a produtividade das

aplicagoes.




Teste 2D Debug

Ao clicar em “Play” é possivel explorar
a cena com o Player usando navegacao
tipo “Flythrough”




Build

Para realizar os testes na plataforma final (PC, Web, mobile, etc), sem a necessidade do
editor, é preciso compilar uma Build.

A build é um pacote de distribuicao que contém apenas 0s arquivos necessarios para a
execucdo da sua aplicacdo na plataforma desejada. E o produto final que chega ao
consumidor.

No caso do SteamVR, caso ndo haja um headset conectado a maquina, a aplicacao habilita
a opcao “2D Debug”.

Yid




Compilando uma Build
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Recapitulando...

A interface do Unity Editor esta organizada em setores, principalmente Scene,
Hierarchy, Inspector, Project. Em Scene visualiza-se os objetos criados e suas
posicoes. Pratique as diversas formas de navegar com mouse e teclado.

E possivel criar objetos simples para testes usando primitivas. Edite posicéo e
escala usando os gizmos e as propriedades no Inspector.

Execute testes periddicos usando o Play e o 2D debug e crie builds com certa
frequencia.

O prefab Player do SteamVR é uma forma simples e pratica de
implementar um controle em primeira pessoa.




Atividade proposta

Criar uma cena basica usando formas primitivas, compilar e testar a navegacao
com o Player Prefab.




