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Programacao de jogos em
rede

Aula 3:
Unity Multiplayer
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Scene & ODbjects (on the Network)

Apos o desenvolvimento da aula anterior,

estaremos adicionando os componentes de

rede para o Player (Cube) e finalizaremos a
Implementacao (codigo).
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Scene & ODbjects (on the Network)

Selecione o prefab (Player) e adicione um
NetworkView:

-> Components -> Miscellaneous
-> NetworkView.
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Quando o componente aparece no objeto,
devemos verificar se a opcao de

sincronizacao que esta selecionada é a
“Reliable Delta Compressed”.

Para que todos os usuarios da rede possam
ver as alteracoes gue estao sendo
realizadas é necessario marcar essa opcao.
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Scene & Objects (on the Network)

Adicione um Rigidbody para o Player

-> Select Prefab -> Component -> Physics
-> Rigidbody.
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Scene & ODbjects (on the Network)

ApOs esse processo estaremos instanciando
0 player e 0s objetos na rede:

Crie um novo GameObject vazio (New
Empty) e cologue o nome de Spawn.
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Scene & ODbjects (on the Network)

Parametros do objeto:
Posicao (0,5,0), Rotacao (0,0,0), Escala (1,1,1).
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Scene & ODbjects (on the Network)

Crie um novo arguivo JavaScript e coloque o
nome de Instantiate.
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gs? Scene & Objects (on the Network)

B Instantiate,s ®

@ Instantiate? © Awake()
1l |var SpaceCraft : Transform;
2| |l
3 -|| function OnNetworkLoadedLevel () {

4 //Instanciar SpaceCraft quando a rede =sti carregado

5 Network.Instantiate (SpaceCraft, transform.position, transform.rotation, 0);
of-|}

7 -/ function OnPlayerDisconnected (plaver : NetworkFlayer) {

B Network.RemoveRPCs (plaver, 0);

g Network.DestroyPlayerChbjects (player);
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Scene & ODbjects (on the Network)

Adicione o arquivo que acabou de ser criado
no objeto Spawn
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Scene & ODbjects (on the Network)

Crie um novo arguivo JavaScript e coloque o
nome de Control.js e adicione este para o
objeto Spawn (na hierarquia).
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Scene & ODbjects (on the Network)

Ei Instantiates ¥ B Controls ¥

4 Control» @ OnGLI{

1 -|| function OnGUI() {
2 if(GUI.Button(new Rect(20,100,50,50),"up") )1
GameChject.Find ("Player(Clone)").transform.position = new Vector3(0,5,0);

L
3
g i
5
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Scene & ODbjects (on the Network)

Selecione o objeto Spawn e coloque na
variavel SpaceCraft o prefab P | a yPéayer
(Transform)”
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gitd Scene & Objects (on the Network)

| reaee -] QAT L creste | (G 5 |Gy Esawn ] Cstatie -
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Scene & ODbjects (on the Network)

Vamos testar o codigo que desenvolvemos
até o momento.
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Criamos um cenario basico para um jogo
multiplayer.

Criamos um servidor.
Criamos um cliente.
Utilizamos o componente Direct Connect.

Utilizamos 0s componentes basicos de
rede.

Instanciamos uma cena e 0S objetos na
rede.
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Proxima Semana

Na proxima semana, estaremos criando um
projeto em C# que abordara uma
configuracao de rede avancada.
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