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Criando um projeto

Agora vamos abrir a Unity Hub: @

Unity Hub

n



Criando um projeto

Agora vamos abrir a Unity Hub:

“Core”

“2D (Build-In

Pipeline”)
Renderiza¢ao integrado:

Selecione
(Essencial)
Render

@ Unity Platform Protection: Download Patched Versions of Unity to Protect Your Games & Apps.

- 2Hub

W Projects
= Installs
Wj Learn

W Resources

E Licenses

Hub update available

® Core

v3.15.3 is now available and will install after restarting.

i% Sample

3D (Built-In Render
Pipeline)

Universal 3D

¥

Universal 3D sample

v

3D Mobile

Learn more [T | X

Dismiss  See release notes

2D (Built-In Render Pipeline)

This is an empty project configured for 2D apps. It
uses Unity's built-in renderer.

® Read more
Unity organization
mmhostec

Project name *

@ My project

Location *

C\Dados\teste

Use Unity Version Control @

-+ Create project
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Criando um projeto

Agora vamos abrir a Unity Hub:

Nesta op¢ao iremos
selecionar o Nome do seu
projeto: (Project name),
vamos inserir
“Primeira_aula_Unity”:

<

e v ety

2D (Built-In Render Pipeline)

This is an empty project configured for 2D apps. It
uses Unity's built-in renderer.

® Read more

Unity organization

' mmhostec

Project name *

) Primeira_aula_Unity

Location *

| C:\Dados\teste

| Use Unity Version Control @




Criando um projeto

Agora vamos abrir a Unity Hub:

Nesta op¢ao iremos
informar ao motor Unity
onde iremos salvar o
projeto que estamos
inicializando, neste caso
irei direcionar para minha
unidade
c:\Dados\Primeira_aula_U
nity:

-

C)nec
R < -

2D (Built-In Render Pipeline)

This is an empty project configured for 2D apps. It
uses Unity's built-in renderer.

¥ Read more

Unity organization

' mmhostec

Project name *

¢ Primeira_aula_Unity

Location *

| C:\Dados\Primeira_aula_Unity

| Use Unity Version Control @
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Criando um projeto

Agora vamos abrir a Unity Hub:

Agora selecione o botao

-+ Create project

n
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Open Project: Create from Template
Primeira_aula_Unity

© 2005-2023 Unity Technologies 2022.3




iando projeto

© MJ ~ & "W Unity Version Control ~ L | | D QO Layers - Layout ~
= Hierarchy 2 i Scene  o®Game i @ Inspector 20k
S & [Flcenter v @ Local v How o e Qv 2 @ & v B mHy D

A SampleScen:
(P Main Camera

M Project B console © Animation
Clear ¥ Collapse Error Pause Editor




projeto

A aba Project:
M Project B Console @ Animation
+~
W Favorites Assets
2, All Modified
Q, All Conflicts

Q, All Excluded
Q, All Materials

<L Al Models
2, All Prefabs

[ Assets

I Scenes

B Packages
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Criando um projeto

. e Project | B Cnsnle
A aba Project: +v

v % Favorites Assels » Scenes

Quando criamos um projeto por FERCRNEEETE
o 2, All Conflicts
padrao temos uma pasta chamada [ eR=CE @

2, All Materials
O, All Models
2, All Prefabs SampleSc...

¥ (@ Assets

I Scenes

b Im Packages

n
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Criando um projeto

B Console

. s Froject
A aba Project: +v

v % Favorites Assels » Scenes

E dentro dela temos o arquivo com O, All Modified
. 2, All Conflicts
o logo da internet chamado O, Al Excluded @

2, All Materials
O, All Models
2, All Prefabs SampleSc...

¥ (@ Assets

I Scenes

b Im Packages

n
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Criando um projeto

A aba Project:

Vocés podem também verificar
como estao os arquivos dentro do
HD da sua maquina, selecicne a
pasta \Assets eclique com o lado
direito do mouse & selecione “Show

in Explorer:

A

ok 12/81
© o O :

Alt+Ctrl+C

erences In Project

Select Dependencies

Refresh
Reimport

Reimpert All
Extract From Prefab
Update UXML Schema

Ctrl+Shift+L

[ o =L,
A ALY

Generate Lighting
Open C# Project
Wiew in Import Activity Window

Properties...
I Assets!

Programacio de jogos - LPG
PROF. Marcio Ferreira
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Criando um projeto

A aba Project:

Vocés podem também verificar
como estao os arquivos dentro do
HD da sua madquina, selecione a
pasta \Assets eclique com o lado
direito do mouse e selecione “Show
in Explorer:

Observe:

- /\/\/\

A

Primeira_aula_Unity_1 > Primeira_aula_Unity

[E] Tl Classificar ~
MNome

" wscode
|: Assets
= Library

Logs

m—
m—

Packages

- ProjectSettings

= Temp

= UserSettings

D Aszembly-CSharp.csproj

D Primeira_aula_Unity.sln

Programacio de jogos - LPG
PROF. Marcio Ferreira

= \Visualizar ~

Data de medificagdo
22/12/2025 11:07
30/12/2025 08:27
30/12/2025 0&:17
30/12/2025 0&:18
22/12/2025 11:07

30/12/2025 08:27

2/2025 15:58

Pesquisar em Pri

Tipo

Pasta de arquives
Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Pasta de arquive
Pasta de arquive
Pasta de arquive
Pasta de arquive

Pasta de arquivos

VisualStudio.Laun...

VisualStudic. Laun...

Ta




Criando um projeto

A aba Project:

s Froject
Podemos também importar ks

. . . ¥ & Favorites
arquivos da maquina para dentro do

E Console

Assets
2 All Modified

2, All Conflicts
2, All Excluded
. All Materials
2 All Models

2, All Prefabs Scenes

¥ (@ Assets
I Scenes
» Im Packa

Im Assets

n




Tal X g v O““ unl’ry
Criando um projeto 015/81

A aba Project:

Podemos também importar Create Folder
. y . Show in Explorer C# Script
arquivos da maquina para dentro do Open »

. Delete Visual Scripting
p rOJ eto: Rename Shader
Copy Path Alt+Ctrl+C Shader Variant Collection
Testing

Open Scene Additive

Playables

Vamos criar uma pasta dentro da
pasta principal: (Imagens):

Selecione Create\Folder (Pasta):

- oA Programagdo de jogos - LPG ~ _ mr > px O
/\/\/\ PROF. Marcio Ferreira o R
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Criando um projeto

A aba Project:

s Project |~ E Console

Podemos também importar Ki

. ) . v * Favorites Assets
arquivos da maquina para dentro do O, All Modified

2, All Conflicts

2, All Excluded
2, All Materials

2, All Models

2, All Prefabs Imagens Scenes
M
Imagens
I Scenes
b Im Packages

m Assets/Imagens

n
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Criando um projeto

A aba Project:

s Project |~ E Console

Podemos também importar Ki
¥ & Favorites Assets

arquivos da maquina para dentro do O, All Modified
. 2, All Conflicts

2, All Excluded
2, All Materials
2, All Models
2, All Prefabs

Imagens Scenes

Scenes
—1» I Packages

m Assets/Imagens

n
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Criando um projeto

A aba Project:

s Project |~ B Console

Podemos também importar Kl

v # Favorites
2 All Modified
2, All Conflicts
2, All Exeluded
C, All Materials
O, All Models
2, All Prefabs

Assels » Imagens

arquivos da maquina para dentro do

¥ (@ Assets
[J Imagens
Im Scenes
b Im Packages

m Assets/imagens

n




Criando um projeto

A aba Project:

s Project
+ -
w # Favorites
2, Al Modified
2, All Conflicts

2, All Exeluded
O, All Materials
0, All Models

O, All Prefabs

E Console

Podemos também importar

Assets » Imagens

arquivos da maquina para dentro do

¥ [ Assets
> I Imagens
Im Scenes
b Im Packages

I Assets/imagens/passaros

n




Criando um projeto

A aba Project:

Ia Project

Podemos também importar ;" ; o

arquivos da maquina para dentro do | | Bt

8 Console

Assets » Imagens > passaros

| 1, All Conflicts
2 All Excluded
2, All Materlals
2, All Models
2, All Prefabs

F v @ Assets
¥ [ Imagens
[ passaros
I Scenes
» Im Packages

m Assets/imagens/passaros

n
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Criando um projeto

A aba Project:

s Project | B Console

-+ -

¥ * Favorites Assets > Imagens > passaros
O, All Modified
1, All Conflicts
2 All Excluded
2, All Materlals
2, All Models
2, All Prefabs

Podemos também importar
arquivos da maquina para dentro do |

P v @ Assets

m Assets/imagens/passaros

n




A aba Project:

Podemos também importar |

arquivos da maquina para dentro do
projeto:

Vamos criar uma pasta dentro da

pasta principal: (Imagens): =
Selecione “Import New Assets”:

Update UXML Schema

Generate Lighting Ctrl+Shift+L
Open C# Project
View in Import Activity Window

Properties...

- oA Programagdo de jogos - LPG ~ _ mr > px O
/\/\/\ PROF. Marcio Ferreira o R

P . k . v Cloeclh . —
Criando um projeto T 022/81
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Criando um projeto

A aba Project:

Pod e m os ta m bé m i m po rta r >ovo M T Ber2026 5 1131A-PGT > passaro v G Pesquisar em passaro
Organizar + Mova pasta

arquivos da maquina para dentro do uSE—_G"

ro -eto . > Be 0s(Cy [%] passaro-voando-000
p J . Marcio_14TE (E) @ passaro-voando-001
B passaro-voando-002
== C (\\Book-marcic) (W:)
@ passaro-voando-003

Vamos criar uma pasta dentro da B RSN

. .
= E (desktop_vera) (V) [] passaro-voanda-005

pa Sta p ri n Ci pa I : ( I m a ge n S) : == D (\\Desktop_Vera) (Z:) [%] passaro-voanda-006

> == Marcio_14TB (E2) B passaro-voando-007

S8 Rede

Abra a pasta na sua maquina onde @ ————————————————— -
esta os arquivos selecionados por

Cancelar

VOCE:

- oA Programagdo de jogos - LPG ~ _ mr > px -
/\/\/\ PROF. Marcio Ferreira o R
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Criando um projeto

A aba Project:

v T« Eter2026 » 1181A-LPGT » passaro Pesquisar em passaro

Podemos também importar

Organizar = Nova pasta

arquivos da maquina para dentro do BB Dot demodicecto  Tipo

—e——— .

. » %— Qs (C) @ passaro-voando-001 20/10/2022 15:10 Arguivo PNG
.
p roj Eto U 5 o Marcio_1 4TB (E5) @ passaro-voando-002 20/10/2022 15:10 Arquivo PNG
= C (\Book-marcio) (W) @ passaro-voando-003 20/10/2022 15:10 Arquivo PNG
) : o @ passaro-voando-004 20/10/2022 15:10 Argquivo PNG
. > mx C(\\narcio_desktop) (X:)
Vamos criar uma pasta dentro da ) pasaro-voundo 05 eIz Ao PG
> E (\\deskt era) (V1)
= E(ldesaop.vers) (1 %] passaro-vaanda-006 20/10/2022 15:10 Arquive PNG
. . . S
pa sta p rinci pa I c ( I ma ge n S) 5 > = D{\Desktop Vera) (Z) ] passaro-voando-007 20/10/2022 1511 Arquivo PNG
» == Marcio_147TB (E) 8] passaro-voando-008 20/10/2022 15:11 Arquivo PNG
v 3 Rede
L3 —
Se I ec I o n e tod os e I es : Nome: | "passarg-veando-001" "passaro-voando-002" "passaro-voando-( ~ | Allfiles

Import |+ Cancelar

Clique no botao “Import”:

- oA Programagdo de jogos - LPG ~ _ mr > px
/\/\/\ PROF. Marcio Ferreira o R
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Criando um projeto g 025/81

A aba Project:

Podemos também importar arquivos da maquina para dentro do projeto:

Vamos criar uma pasta dentro da pasta principal: (Imagens):
Observe: 7 3 ’

s Project
+ -
¥ % Favorites Assets » Imagens > passaros
G, All Modified
G, All Conflicts S
Q —0
. All Excluded ":.,-:- > O ‘

@0 e e B0 Bo @0 Reo @e

O, All Models
O, All Prefabs PAssaro-v..  passaro-v..  PAsSaro-v..  PASSAr0-v..  PASSArO-V..  PASEATO-V..  PASSArO-V..  PASSAroev..

O, All Materials

¥ [ Assets
¥ (@ Imagens
I passaros
I Scenes
b Im Packages

% Assets/Imagens/passaros/passaro-voando-008.png



Criando um projeto

A aba Project:

Vamos simular que por ventura vocé tenha fechado esta janela:
Clique aqui (trés pontinhos):

Ba Project | E Console 2
- : EESEIEIET:
¥ # Favorites Assets > Imagens > passaros

O, All Modified

2, All Conflicts

2, All Excluded ;a

2, Al Materials

a 0 o o

O, All Prefabs passaro-v...  PASSArO-V..  PASSATO-V..

c@oc @ec de B0 @

passaro-v..  Passaro-v.. PASSAro-V..  Passaro-v..  passaro-v..

©

¥ [ Assets
¥ (& Imagens
I passaros
I Scenes
- I Packages

=% Assets/lmagens/passaros/passaro-voando-008.png

|
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Criando um projeto 027/81

A aba Project:

Vamos simular que por ventura vocé tenha fechado esta janela:
Clique aqui (trés pontinhos):

One Column Layout

Selecione “Close Tab”:

Two Column Layout

Lock

Maximize

Close Tab
Add Tab

Ul Toolkit Live Reload
Ul Toolkit Debugger

- oA Programagdo de jogos - LPG ~ _ mr > px
/\/\/\ PROF. Marcio Ferreira o R




B Console |

Clear |~ |Cnllapse | Error Pause |Edltor g |

|@o|Ao[@0

-




P X - v Q‘“ec
Criando um projeto 029/81

. Window Help
A aba Project:
Mext Window Ctrl+Tab
Vamos simular que por ventura vocé tenha fe (il = |« =110

Layouts

Clique aqui (trés pontinhos): seach
Unity Version Control

Selecione “Close Tab”:

Package Manager
Para voltar com a janela selecione o e
TextMeshPro
menu \Windows\General\Project: — s

Rendering Game Ctrl+2
Animation Inspector Ctrl+3
Audio Hierarchy Ctrl+4
Sequencing Project Ctrl+5
Analysis Console Ctrl+Shift+ C
Asset Management
2D

Ul Toolkit Test Runner

Progress

Visual Seripting Services Ctrl+0

Device Simulator

- /\/\/\ = PROF. Marcio Ferreira i L U




Criando um projeto

A aba Project:

s Project H |

+~ [a B € 21

. A . v % Favorites Assets > Imagens > passa

Vamos simular que por ventura vocé tenha fechado esta janela: [EIEENE "0

O, All Excluded < hassaro-voando-002 |

. . n . C, All Materials
Clique aqui (trés pontinhos):

O, All Models
O, All Prefabs

v @ Assets
v [ Imagens

i Assets/Imac @———

i
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Criando um projeto

A aba Project:

Vamos simular que por ventura vocé tenha fechado esta janela:




X
Criando um projeto

A aba Project:

Vamos simular que por ventura vocé tenha fechado esta janela:

Clique aqui (trés pontinhos): " Project | IECaRsoie

Assets » Imagens » passaros

G, Al M‘:"d"_'e'd b ¥ passaro-voando-000
©, Al Conflicts b 3 passaro-voando-001
LAl Excluged » 3 passaro-voando-002
L All Materials ~ passaro-voando-003
©, All Models » % passaro-voando-004
©, All Prefabs » 7% passaro-voando-005
» 7 passaro-voando-006
Vv im Assats [ =) xssarn—vnandn—ﬂﬂ?
¥ i Imagens » <% passaro-voando-008
I passaros
I Scenes
b Im Packages
«# Assets/imagens/passaros/passaro-voando-003.png

n
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Criando um projeto

A aba Project:

Vamos simular que por ventura vocé tenha fechado esta janela:
Clique aqui (trés pontinhos):

Assels > Imagens > passaros

O Ho o WO o Bo @0 o @0

passarg-.. passarg-.. Passarge. PassarOs. Passar0-.. Passaro-.. Passaro-.. Passarg-..  Passaro-...

«3r Assets/Imagens/passaros/passaro-voando-003.png / —
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Criando um projeto

Na janela Hierarchy:

Nesta janela serd onde vai estar = Hierarchy 31
+v I

P SampleScers

£ Main Camera

n
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Criando um projeto

Na janela Hierarchy:

Dentro desta janela podemos
manipular as setas de abertura dos

= Hierarchy S
++ @A [
i SampleScene :

7 Main Camera
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Criando um projeto

Na janela Hierarchy:

Dentro desta janela podemos

= Hierarchy 5
+v [an i

FP SampleScene

n
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Criando um projeto

Na janela Hierarchy:

Dentro desta janela podemos
manipular as setas de abertura dos

= Hierarchy 2 i
+- [xna [
' SampleScene :

1 Main Camera

n



Criando um projeto

Na janela Hierarchy:

Inserindo um objeto em cena:

Caso ainda nao esteja aberta abra a pasta de passaros em Project:

B Project | B Console

+~
¥ # Favorites
Q, All Modified
C, All Conflicts
C, All Excluded

Assets > Imagens » passaros

C, All Prefabs

LA s O O WO WO G o @ o @eo @o @o

passare-vo.. passare-vo.. p

¥ [&@ Assets
¥ [ Imagens
I passaros
Im Scenes
» Im Packages

«# Assets/imagens/passaros/passaro-voando-003.png

0. passarg-vo... passaro-vo... passaro-vo... passaro-vo...

n
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Criando um projeto

Na janela Hierarchy:

Inserindo um objeto em cena:

n



iando

. Ceecl. 5 —
projeto M éﬁi J 040/81
| B

. # Scene  ©®Game H
Na Scene' [Z]Center + (R Local » Wor v - Qv  ® & fv B mv v




X
Criando um projeto

Selecione o Objeto Main Camera na Hierarchy:

= Hierarchy =
+v o el
A SampleScen: |

ff Main Camera

n



© Inspector =}
¥ Main Camer:  Static =
Tag MainCir  Layer Defair

Transform

-
7
-

Bl v Camera @ i

Clear Flags Solid Coler =
. r

Everything =

Orthograph
5

MNear 0.3
Far 1000

Hi 1

Depth -1
Rendering Path Use Graphi=

MNone (Reni @

Use Graphi =
Off -

Allow Dynamic Resol

Target Display Display 1 =
Target Eye Mone (Mair+

i1 v Audiolistener @ 3*

Add Component




projeto

Aba Console:

e Project B Console @ Animation
Clear = Collapse Error Pause Editor

n
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Criando um projeto

Editor do Thema da Unity:

Selecione o0 Menu
\Edit\Preferences:

Undo Select Main Camera (GameObj..

Undo History

Select All

Deselect All

Select Children
Select Prefab Root
Invert Selection
Cut

Copy

Paste

Paste As

Duplicate
Rename

Delete

Frame Selected in Scene
Frame Selected in Window under Cursor

Lock View to Selected
Find
Search

Play

Pause

Selection

Project Settings...
Preferences...
Shortcuts...

Clear All PlayerPrefs

Graphics Tier

Edit Assets GameObject Component Services Jobs  Window

Ctrl+Z - —
Cutey Q unity
Ctrl+U 4 4 / 8 1
Ctrl+A
Shift+D
Shift+C
Ctrl+Shift+R
Ctrl+|

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V

Ctrl+Shift+V

Ctrl+D

F
Shift+F
Ctrl+F
Ctrl+P

Ctrl+Shift+P
Ctrl+Alt+P

2
A ALY _—



projeto

£t Preferences

General
2D
Animation
Aseprite Importer
Grid Brush
Physics
Sprite Editor Window
SpriteShape
Tile Palette
Analysis
Profiler
Asset Pipeline

Colors
i

General

Load Previous Project on Startup
Disable Editor Analytics
Auto-save scenes before building
Script Changes While Playing
Code Optimization On Startup
Editor Theme

Editor Font

Busy Progress Delay

Graph Snapping

Recompile And Contin
Release
Dark

Light
Dark

Recompile And Continue Playing
Release

Dark

Inter (Default)

3
e




Criando um projeto

File

Edit Window

sets  GameObjec

© wmJ ~ || & |[ "= unity version Control

Component Help

D || & fLayers  ~|[Layout  ~
= Hierarchy 2 i | i Scene | o®Game i | @ Inspector = &

+r [oA ||| [)center v BLocal v || % v v I| O~ * v B~ - %[ | MainComers  Static
A SampleScen :
[1 Main Camera

y Tag MainCi~ | Layer Defal~ |

¥ A Transform @
Y |0 Z

Observe como ficou:

PaX 0 -10

RoX 0O Y |0 Z |0
® XN Y 1 Z1
v Wi~ Camera o i
Clear Flags Solid Color = |
Background I -
Culling Mask Everything ~
Projection Orthograph = |
Size 5
Clipping Planes Mear 0.3
Far 1000
Viewport Rect
X0 Y |0
W1 H 1
= Main Camera Depth -1
Rendering Path Use Graphi > |
Target Texture Mone (Ren @
Occlusion Culling
HDR Use Graphi ~ |
MSAA Off b
Allow Dynamic Resol
B Project | E Console | @ Animation Target Dispiay Dispiay 1N
Clear | = | Collapse | Error Pause | Editor = L 0 o o] Target Eye None (Ma\rz

~ AudioListener @ 3*

‘Add Component




X _
riando um projeto 3 047/8

£ Preferences

General External Tools
v 2D

Animation External Seript Editor Open by file extension o
Aseptite Importer e

Agora selecione \External B ez il e

Sprite Editor Window
SpriteShape Image-appiitation Open by file extension

To O I s USRI Revision Control Diff/Merge Custom Tool

v Anglyshe
Profiler focliar

Asset Pipeline Two-way diff command line
o o Colors Three-way diff command line
Diagnostics
.
CI l q u e a q u I (] External Tools [0y DA IS
Gl Cache No supported VCS diff tools were found. Please set up a custom tool or install one of the following
Jobs tools:
Package Manager - SourceGear DiffMerge
Scene View - TkDiff

- PdMerge
Scene Template )
v Seareh - Araxis Merge

- TortolseMer
Indexing - WinMerge *
Timeline - PlasticSCM Merge
Ul Scaling - Beyond Compare 4

Wisual Scripting

Android
~ JDK Installed with Unity (recommended)
JOK C:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2022.3.6:

\Editor\Data\PlaybackEngines\, | Copy Path |

| | JOK installed with Unity is based on OpenJDK 11.0.14.1+1
* . License information is in the install folder (AndroidPlayer/Tools/OpenJDK).

~ Android SDK Tools Installed with Unity (recommended)

SDK C:\Pragram Files\Unity\Hub\Editor\2022.3.62f3\Editor\Data\PlaybackEngines) Copy Path
~ | Android NDK Installed with Unity (recommended)
NDK C:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2022.3.62f3\Editor\Data\PlaybackEngines) Copy Path

~| Gradle Installed with Unity (recommended)

Gradle  C:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2022.3. 6
~ Stop Gradle daemons on exit

~ Kill ADB server on exit

~ Kill external ADB instances

Maximum JVM heap size, Mbytes 4096
Keystores Dedicated Location  C:/Users/Marcio Browse

3\EditoriData\PlaybackEngines\ Copy Path




X
Criando um projeto

Agora selecione \External
Tools
Clique aqui:
Para selecionar seu Editor de cddigos externo, que sera o Visual Studio Code (VSC)

£ Preferences i

General External Tools
¥ 2D
Animation External Script Editor Visual Studio Code [1.106.3] v
Aseprite Importer Visual Studio Editor v2.0.22 enabled
Grid Brush Generate .csproj files for:
Physics -
Sprite Editor Window Embedded packages
SpriteShape Local packages <
Tile Palette Registry packages
¥ Analysis
Git packages
Prafiler pn
Asset Pipeline Built-in packages
Colors Local tarball
Diagnostics Packages from unknown sources

Player projects
Gl Cache - -
Lk~ Regenerate project files



Criando um projeto

Fechar esta janela:

L Preferences

B X
General External Tools
¥ 2D

Animation External Script Editor Visual Studio Code [1.106.3] g
Aseprlte |mpor‘[er Visual Studio Editar v2.0.2: nabled
S Erush Generate .csproj files for: |
Physics =
Sprite Editor Window Embedded packages
SpriteShape Local packages o

n



X
Criando um projeto

Modificando as abas de posicao:

Vamos treinar modificando a aba Console de lugar:

Posicione o Ponteiro do mouse sobre a aba, mantenha o lado direito pressi

n



X
Criando um projeto

Modificando as abas de posicao:

Vamos treinar modificando a aba Console de lugar:

Ficando assim:




2]

File Edit Assets GameObject Component Servi Jobs  Window Help
'@ M) ~|| @ |[ "= Unity version Centrol ~ | (e (1[0
# Seene i | = Hierarchy

X
Criando um pro

1 || [Elcenter *  RLocal » || | - | Q- +-
¥ @ SampleScene
1) Main Camera
Modificando as abas
Ll ~
de posicao:
.
o Game @ Animation B Project
Game ~ Display1 ~ Free Aspect v Scale #— 1.3x  Play Focused ~ B Stas ||+~ (= Z & e
w & Favorites Assets
O, All Modified
O, All Conflicts
O, All Excluded
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs Scenes

¥ @ Assets
n Scenes
» Im Packages

I
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O Inspector

E Console
Clear | ~ | Collapse

0
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Criando um projeto

Salvando o seu Layout:

Selecione o Menu Panels
MNext Window Ctrl+Tab = Himrchy
WlndOW\LayoutS\save Layout: Previous Window Ctrl+Shift+Tab I [ (R . i

Layouts 2by3
4 Split
Default
Unity Version Control Tall

Search

Asset Store Wide

Package Manager Save Layout...

Text Save Layout to File...
TextMeshPro Load Layout from File...
Delete Layout

General
EnE Reset All Layouts

Rendering
Animation

Audio

Sequencing
Analysis

Asset Management

2D

Ul Toolkit
—
/\/\/\ Visual Scripting

W W W W W W W W
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Criando um projeto

Salvando o seu Layout:

Selecione o Menu
Window\Layouts\Save Layout:

Save Layout n

[Meu Layout]
Save

n
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Criando um projeto 5

Salvando o seu Layout:

Vocé devera escolher como ira ficar sua area de trabalho, caso queira voltar

Window Help

para o Layout padrao:

Selecione o menu
\Windows\Layouts\Default:

Panels

Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts
Search
Unity Version Control

Asset Store
Package Manager

Text
TextMeshPro

General
Rendering
Animation
Audio

Sequencing

Analysis

Asset Management
2D

Ul Toolkit

Visual Scripting

= Hierarchy
| B~ . + > [ A

2by3
45plit
Default
Meu Layout
Tall

Wide

Save Layout...

Save Layout to File...
Load Layout from File...
Delete Layout

Reset All Layouts




X
Criando um projeto

@

File

Edit GameObject Component s Jobs Window Help

D || G ffLayers  ~|Default ~
= Hierarchy 3 i | # Scene | omGama i © inspector a:

++ (oA
» & SampleScene

& MJ ~|| & ||*T Unity Version Contral ~

Salvando o seu Layout:

Ficou assim:

M Project | B Console i

g L 2o | 21

v * Favorites Assets
O, All Modified
O, All Conflicts
O, All Excluded
O, All Materials
Q, All Models
O, All Prefabs Scenes

¥ [ Assets
Bm Scenes
» Bm Packages
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Criando um projeto

Salvando o projeto:

Vamos abrir o menu \File\Save ou pelo
teclado CTRL+S, eu gosto muito, mania,
de também selecione Save Project:

File

A

Edit Assets GameObject
Mew Scene

Open Scene

Open Recent Scene

Save

Save As...

Save As Scene Termnplate...

Mew Project...

Open Project...
Save Project

Build Settings...
Build And Run

Exit

Component  Servi
Ctrl+M
Ctrl+Q

»

Ctrl+5
Ctrl+5hift+5

Ctrl+5hift+B
Ctrl+B

5 TN |

Programacio de jogos - LPG _ e O

PROF. Marcio Ferreira
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Criando um projeto

Inserindo um objeto em cena.

Vamos no menu GameObject\2d
Object\Sprites(imagens)\Square
(quadrado):

GameObject Component Services Jobs Window Help

A

Create Empty Ctrl+Shift+N

Create Empty Child Al +N

Create Empty Parent Ctrl+Shift+G AR 7 v
2D Object Sprites

3D Object Physics
Effects Tilemap
Light Sprite Shape
Audio Pixel Perfect Camera
Video Sprite Mask
ul

Ul Toolkit

Camera

Visual Scripting Scene Variables

Children

Ctrl+Shift+F

Alt+Shift+A

Programacio de jogos - LPG
PROF. Marcio Ferreira

(FeT2 o0 | o A+ | o
9-Sliced
Capsule
Circle
Hexagon Flat-Top
Hexagon Pointed-Top
Isometric Diamond
Square

Triangle

o
LY
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Criando um projeto M %J 059/81
¢
Inserindo um objeto em cena. ==

Observe como ficou a nossa cena e o Hierarchy:

2 i | #Scene | o®Game
&Il || Elcenter v RLlocal v ||




X
Criando um projeto

Inserindo um objeto em cena.

Vamos agora Redimencionar o objeto:
Selecione a ferramenta Rect Tool na aba Toolbar:

= Hierarchy 2 i

+ [xA 2
A SampleScene* i

) Main Camera

Rect Tool

n
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Criando um projeto

Inserindo um objeto em cena.

Vamos agora Redimencionar o objeto:




X
Criando um projeto

Inserindo um objeto em cena.

Vamos agora Redimencionar o objeto:
Posicione o ponteiro do mouse aqui e quando o ponteiro se transformar

em ponta dupla de seta cligue mantendo pressionado e arraste conformr

n



— )( - ] Ceecl. y —
Crian m projeto o ;EJ 63/81
ando um proj S O

¢ 5
Inserindo um objeto em cena. ==

Vamos agora Redimencionar o objeto:
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Criando um projeto M J 064/81

Inserindo um objeto em cena. ==

Vamos agora Redimencionar o objeto:
Agora vamos descer com o objeto, para isto selecione a ferramenta:

Selecione a ferramenta Move Tool:
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Criando um projeto

Inserindo um objeto em cena.

Vamos agora Redimencionar o objeto:

Selecione a ferramenta Move Tool:

para baixo:

A

Programacio de jogos - LPG
PROF. Marcio Ferreira

Agora vamos descer com o objeto, para isto selecione a ferramenta:

Clicando sobre o Eixo Y e mantendo o ponteiro direito pressionado arraste

=

2
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ando um proj S O

¢ 5
Inserindo um objeto em cena. ==

Vamos agora Redimencionar o objeto:




X
iando um projeto

Inserindo um objeto em cena.

Vamos agora movimentar o palco:

- B

View Tool
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lando um projeto %&E*J 068/81
L

Inserindo um objeto em cena. ==

Vamos agora movimentar o palco:




X
Criando um projeto

Inserindo um objeto em cena.

Vamos agora movimentar o palco:
Selecione na Toolbar a ferramenta “View Tool”

n



X
Criando um projeto

Rodando (Executando o jogo)

Clique sobre o botao “Play”:

n
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Criando um projeto M % J 071/81
‘

ﬁ)dando (Executando o jogo)

Observe a execuc¢ao (tela Game):




X
Criando um projeto

Rodando (Executando o jogo)

Saindo da execug¢ao do jogo para o modo de edicao:

Clique novamente no botao “Play”:

n



X
Criando um projeto

Rodando (Executando o jogo)

Saindo da execucao do jogo para o modo de edicdo:

Ficamos assim:




- . X : v
Criando um projeto

Salvar o jogo:

Saindo da execu¢ao do jogo para o modo de edi¢ao:

Menu \File\Save:

Open Scene

Ou CTRL+S

Open Recent Scene

Save Ctrl+5
Save As... Ctrl+5hift+5
Save As Scene Template..

Mew Project...

Open Project...
Save Project

Build Settings... Ctrl+5hift+B
Build And Run Ctrl+B

Exit

- /\/\/\ PROF. Marcio Ferreira
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Criando um projeto &/

Verificando a pasta onde o jogo esta salvo:

Pelo Windows Explorer:

0s(C) >

Nome
“ Acer
"7 Eclipse
"7 inkscape
" Jogo_Junio_Paulo
" Primeira_aula_Unity
T teste

@ FORMUL_1

Dados >

Primeira_aula_Unity >

N Classificar -

N Classificar ~

Nome

" Primeira_aula_Unity

Nome
" wscode
" Assets
"7 Library
" Logs
" Packages
" ProjectSettings
0 Temp

" UserSettings

N 5
| Primeira_aula_Unity.sin

P N Programacio de jogos - LPG
PROF. Marcio Ferreira

Data de modificacdo
22/12/2025 09:53
22/12/202510:23
22/12/202510:20
22/12/2025 09:57
16/12/2025 11.07
22/12/202510:23
22/12/202510:22
16/12/2025 1429

22/12/2025 0953

-
v

Tipo

Pasta de arguivos
Pasta de arguivos
Pasta de arquivos
Pasta de arguivos
Pasta de arguivos
Pasta de arguivos
Pasta de arquivos
Pasta de arguivos

VisualStudio.Launc...

_'F""ao
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Criando um projeto

Exportando o jogo:

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

[& T Unity version Gontrol =

. = Hierarchy 3 i | @ Seene | o®Game i | O Inspector
Volte para a Unity: e -

) Main Camera
) Square

Selecione

E Console

M Project i
+- || e bl
v % Favorites Assets

Q. All Modified

0, All Conflicts

O, All Excluded

O, All Materials.

O, All Models

O, Al Prefabs. Seenes

¥ @ Assets
B Scenes
» M Packages
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Create [ 2 >

Show in Explorer

Exportando o jogo: Open
Delete
Rename
Volte para a Unity: Copy Pah At
Open Scene Additive
SeIeCione O Menu View in Package Manager
Import New Asset...
\AssetS\Export: Import Package

Export Package...

Find Referenc ne

Find References In Project
Select Dependencies

Refresh

Reimport

Reimport All

Extract From Prefab

Update UXML Schema

Generate Lighting Ctrl+Shift+L
Open C# Project

View in Import Activity Window

Properties...
1

- oA Programagdo de jogos - LPG ~ _ mr > px -
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Criando um projeto

Exporting package

Exportando o jogo: tems to Export

Volte para a Unity:

Selecione o Menu
\Assets\Export:

mxpm



P X - v Q‘“ec
Criando um projeto 079/81

Exportando o jogo:

Volte para a Unity:

Mome . Data de modificagdo

= Acer 03/12/2025 10:45

Selecione o Menu
\Assets\Export:

~ Eclipse 16/12/2025 09:39
= inkscape 15/11/2025 10:49
. = loge_Junic_Paulo 1541172025 10631
Crie uma pasta com seus _
_ Primeira_aula_Unity 16/12/2025 11:04
contrOIes' = Primeira_aula_Unity_expotado_22_12_2025 10 31  22/12/2025 10:31

T teste 03/12/2025 14:33

- oA Programagdo de jogos - LPG ~ _ mr > px
/\/\/\ PROF. Marcio Ferreira o R
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Criando um projeto

Exportando o jogo:

p—
Volte para a Unity: € 5 v

Organizar = MNova pasta

Selecione o Menu
\Assets\Export:

~ [l Este Computader
£m 05(C)
= Marcio_14TE (E)
Abra a pasta: = € (eokmardiol (1)
=% C (\\marcio_desktop) (X:)
De um nome ao seu

== E (\\desktop_vera] (¥:)

== D (\\Desktop_Vera) (Z:)

arquivo:

“ < Dados » Prirneira_aula_Unity_expotado_2...

-
MNome

Menhurmn item corresponde & pesquisa.

MNome: | Primeira_aula_22_12_2025_10_35

Tipo: unitypackage

Agora selecione o botao
“Salvar”:

L j P

Programacio de jogos - LPG
PROF. Marcio Ferreira

@) Pesquisar emn Primeira_aula.. 2

bt °

Data de medificagdo Tipo

Salvar Cancelar

2
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Criando um projeto

Exportando o jogo:

Observe o arquivo que exportamos:

~ C\Dados\Primeira_aula_Unity. X +

T C

@ Novo ~ %

- Downloads Nome

e Documentos Bl rrimeira_aula_22_12_2025_10_35
B Imagens

o Musicas
u Videos

© G4 T Classificar ~

Primeira_aula_Unity_expotado_22_12_2025_10_31

Podemos entao copiar este arquivo para o nosso PenDriver:

= Visualizar ~

Data de modificacédo Tipo

221272025 10:37 Unity package file

A

Programacio de jogos - LPG
PROF. Marcio Ferreira

Pesquisar em Primeil

ecl. .
on Qunl’ry 081/81

Q,

() Detalhes

Tamanho

3 KB

e
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