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ROZDZIAL 3.

Podstawy

Po zapoznaniu si¢ z edytorem Unity pora zaczaé tworzy¢ gre. W tym rozdziale dowiesz sig,
jak konstruuje sie jej obiekty i pisze kod. Poznasz wzorce programistyczne stosowane
w programie Unity oraz kilka wysokopoziomowych zasad tworzenia gier. Nauczysz sie tez
sterowa¢ postacig gracza i odtwarza¢ animacje.

Obiekt GameObject

Gra tworzona za pomoca programu Unity sklada sie ze scen, a kazda scena jest zbudowana

z obiektow GameObject. Wszystko, z czym bedziesz mial do czynienia podczas tworzenia gry,
tj. skrypty, zderzacze i innego typu elementy, sa obiektami GameObject. Mozesz sobie wyobrazi¢,
ze taki obiekt sklada si¢ z wielu czeéci, z ktérych kazda implementuje okreslong funkcjonalnosé.
Jak si¢ dowiedziale$ w rozdziale 2., obiekt moze zawiera¢ réwniez inne obiekty GameObject

i tworzy¢ z nimi relacje typu ,,rodzic-dziecko”.

Teraz utworzysz swoj pierwszy obiekt GameObject, a potem dowiesz si¢, dlaczego stanowi
on fundamentalny element konstrukcyjny gry w programie Unity.

Kliknij symbol znaku dodawania znajdujacy sie w lewym gérnym rogu panelu Hierarchy
(hierarchia) i wybierz polecenie Create Empty (utworz pusty obiekt), jak na rysunku 3.1.

W panelu pojawi si¢ nowy obiekt.

Obiekt GameObject mozna tworzy¢ rowniez na kilka innych sposobéw, m.in. klikajac prawym
przyciskiem myszy w dowolnym miejscu panelu Hierarchy i wybierajac z podrecznego menu
polecenie Create Empty.

Kliknij prawym przyciskiem myszy nowo utworzony obiekt, wybierz polecenie Rename
(zmien nazwe) i wpisz nazwe PlayerObject. Ten obiekt bedzie zawieral catg logike obstugi postaci
odwaznego gracza w Twojej grze RPG.

Utworz drugi obiekt i nazwij go EnemyObject. Ten obiekt bedzie zawieral logike przeciwnika,
z ktérym bedzie mierzyt sie gracz.

Uczac si¢ tworzy¢ gre za pomocg programu Unity, poznasz kilka informatycznych poje¢, ktére
ulatwig Ci prace i dzigki ktérym staniesz si¢ lepszym programistg.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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= Hierarchy

+v a

Create Empty
Create Empty Child

Create Empty Parent

2D Object ¥
3D Object >
Effects >
Light >
Audio >
Video >
Ul b

Camera

Rysunek 3.1. Jeden ze sposobow tworzenia obiektu GameObject w panelu Hierarchy

Wzorzec projektowy Jednostka-Komponent

W programowaniu istnieje zasada separacji zakreséw (ang. separation of concerns), zgodnie

z ktora program nalezy dzieli¢ na moduly realizujace okreslone funkcjonalnoéci. Kazdy modut
jest odpowiedzialny za okreslony zakres funkcjonalnosci, catkowicie oddzielony od innych
zakresow. W dziedzinie tworzenia gier zasada ta jest dos¢ luzno interpretowana, poniewaz
zakresy moga by¢ bardzo szerokie i obejmowac na przykiad wyswietlanie grafiki na ekranie,

jak réwniez bardziej specjalistyczne, zwigzane na przyklad z wyliczaniem wspdlnej powierzchni
nakladajacych si¢ na siebie tréjkatow na plaszczyznie.

Jednym z podstawowych celéw separowania zakreséw podczas tworzenia oprogramowania
jest zapobieganie niepotrzebnemu powielaniu kodu i implementowaniu podobnych do siebie
funkcjonalnosci. Na przyktad kod wyswietlajacy obraz na ekranie powinien by¢ tylko jeden.
Gra moze si¢ skladac z dziesigtkow lub setek scen wymagajacych wyswietlania grafiki,
ale programista powinien odpowiedni kod napisa¢ tylko raz i wielokrotnie wykorzystywa¢
go wszedzie tam, gdzie jest potrzebny.

Program Unity jest przystosowany do zasady separacji zakreséw. Gry projektuje si¢ wykorzystujac
bardzo popularny wzorzec Jednostka-Komponent (ang. entity-component), preferujacy
komponowanie funkcjonalnoéci zamiast ich dziedziczenia. Zgodnie z nim nalezy tworzy¢
obiekty (jednostki) faczac ze sobg instancje klas implementujacych okreslone funkcjonalnosci.
Jednostki uzyskujg dostep do funkcjonalnosci za pomoca instancji klas sktadowych. Umiejetnie
stosujgc ten wzorzec tworzy sie krotszy, bardziej zrozumialy i fatwiejszy w utrzymaniu kod.

Wzorzec Jednostka-Komponent rézni si¢ od popularnej techniki programistycznej, w ktérej
obiekty dziedziczg funkcjonalnosci klas nadrzednych. Technika ta ma te wade, ze skutkuje powstaniem
rozbudowanych hierarchicznych struktur, w ktérych wprowadzenie pojedynczej, malej zmiany
w klasie nadrzednej moze wywolywac lawinowe, nieprzewidywane efekty w klasach podrzednych.
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W programie Unity jednostka we wzorcu Jednostka-Komponent jest obiekt GameObject.
Kazdy element sktadowy sceny jest takim obiektem. Jednak obiekt sam w sobie nie oferuje
zadnej funkcjonalnosci. To jest zadanie komponentéw. Dodajac komponenty do obiektu,
implementuje sie zagdane funkcjonalnosci. Dodawanie funkcjonalnosci do jednostki jest bardzo
proste, poniewaz polega na dodawaniu komponentéw do obiektu. Komponenty mozna traktowa¢
jako osobne moduty kodu wyspecjalizowane w okre$lonych, oddzielonych od siebie zakresach.

Aby lepiej zrozumie¢ projektowanie gry z wykorzystaniem wzorca Jednostka-Komponent,
przeanalizujmy ponizszy diagram. Poszczegélne kolumny zawieraja komponenty realizujace
okreslone funkcjonalnoéci, a w wierszach s3 umieszczone jednostki.

Wyswietlanie Wykrywanie Integracja cech Odtwarzanie
grafiki kolizji fizycznych dzwieku
Gracz X X X X
Przeciwnik X X X X
Dzida X X X
Drzewo X X
Wiesniak X X X

Jak wida¢, obiekty gracza i przeciwnika potrzebuja wszystkich czterech komponentdéw.
Dzida wymaga wigkszo$ci funkcjonalnosci, w szczegélnosci cech fizycznych, gdy sie nig rzuca.
Nie potrzebuje jednak dzwieku. Drzewo nie wymaga cech fizycznych ani dzwigku, tylko wyéwietlania
grafiki i wykrywania kolizji, aby rzucane w nie przedmioty nie przelatywaly na wskros. Wiesniak
wymaga grafiki i wykrywania kolizji, ale nie cech fizycznych, poniewaz tylko przemieszcza sie
po scenie. Dzwick moze mu by¢ potrzebny do akustycznej interakcji z graczem.

Wzorzec Jednostka-Komponent nie jest pozbawiony ograniczen, ujawniajacych sie szczegélnie
w duzych projektach po wielu latach stosowania. Prawdopodobnie w przysztosci zostanie
zastgpiony wzorcem bardziej zorientowanym na dane.

Teraz wykorzystajmy nowo nabytg wiedze.

Komponenty — bloki konstrukcyjne

Zaznacz w panelu Hierarchy obiekt PlayerObject i zwr6¢ uwage na wartoéci, ktore pojawia sie
w panelu Inspector (inspektor), pokazanym na rysunku 3.2.

Komponentem wspdlnym dla wszystkich obiektow GameObject jest Transform (przeksztalcenie),
ktéry okresla potozenie, orientacje i skale obiektu umieszczonego na scenie. Tego komponentu
bedziesz uzywal do przemieszczania postaci gracza.
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Rysunek 3.2. Komponent Transform

Duszki

Jezeli jeste$ poczatkujacym tworcy gier, mozesz zapytad, co to jest duszek? W kontekscie gry
komputerowej, jest to po prostu dwuwymiarowy obraz. Jezeli grate§ w Super Mario Brothers
na konsoli Nintendo (rysunek 3.3), w Stardew Valley (rysunek 3.4), Celeste, Thimbleweed Park
lub Terraria, miale$ do czynienia z duszkami.

Rysunek 3.3. Duszek Mario, bohaterski hydraulik z gry Super Mario Brothers (Nintendo)
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Rysunek 3.4. Kurczaki, kaczki, strach na wrdoble, warzywa, drzewa i wszystkie inne obrazki
w grze Stardew Valley sq duszkami

Efekty animacyjne w dwuwymiarowych grach uzyskuje sie za pomocg technik analogicznych
do stosowanych w kreskéwkach. Podobnie jak komorki (ramki) w filmie rysunkowym, tak i duszki
trzeba najpierw narysowac¢ i zapisa¢ na dysku. Szybkie wyswietlanie sekwencji duszkéw
wywoluje wrazenie ruchu, na przyktad marszu, walki, skokéw lub nieuchronnej $mierci.

Aby na ekranie pojawila sie posta¢ gracza, trzeba wyswietli¢ jej obraz za pomocg komponentu
Sprite Renderer (odtwarzacz duszka). Dodaj teraz ten komponent do obiektu PlayerObject.
Mozesz to zrobi¢ na kilka sposobdw, ale na poczatek uzyj w panelu Inspector przycisku Add
Component (dodaj komponent). Nastepnie w polu wyszukiwania wpisz sprite i wybierz
pozycje Sprite Renderer, jak na rysunku 3.5. Inny sposéb polega na uzyciu polecenia menu
GameObject/2D Object/Sprites dodajacego obiekt zawierajacy juz komponent Sprite Renderer.

W ten sam sposéb dodaj komponent Sprite Renderer do obiektu EnemyObject.
Dobrym nawykiem jest zapisywanie sceny, wiec zréb to teraz. Nacisnij klawisze Ctrl+S (PC)
lub Cmd/ 36+S (Mac), utwérz nowy folder o nazwie Scenes i zapisz scene pod nazwa LevelOne.

W tym folderze zapiszesz rdwniez inne sceny, ktére utworzysz.

Teraz w panelu Project utworz podfolder Sprites. Jak sie domyslasz, bedziesz w nim zapisywat
wszystkie duszki. Nastepnie utwérz podfoldery Player i Enemies. W eksploratorze plikow otworz
folder, w ktérym umiescile$ rozpakowane pliki zalaczone do tej ksigzki, przejdz do podfolderu
r03\Spritesheets, zaznacz pliki Enemyldle_1.png, EnemyWalk_1.png oraz Player32x32.png i przeciagnij
je do panelu Project w programie Unity. Gdy je tam umiescisz, przenies$ je z folderu Sprites
do odpowiednich podfolderéw. Panel Project powinien wyglada¢ jak na rysunku 3.6.

W panelu Project zaznacz arkusz duszkéw i zwrd¢ uwage na wartoéci, ktére pojawia sie
w panelu Inspector. Teraz zmienisz ustawienia importu zasob6w i uzyjesz edytora duszkéw
do podzielenia arkusza na osobne duszki.
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Rysunek 3.6. Panel Project po umieszczeniu w nim arkusza duszkow;
duszki przeciwnika znajdujqg si¢ w podfolderze Enemies

Z listy Texture Type (typ tekstury) wybierz pozycje Sprite (2D and Ul), a z listy Sprite Mode
(tryb duszka) pozycje Multiple (wielokrotny). W ten sposob okredlisz, ze arkusz zawiera wiele
duszkéw.

W polu Pixels Per Unit (piksele na jednostke) wpisz liczbe 32. Tym ustawieniem zajmiemy sie
przy omawianiu kamer.
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Z listy Filter Mode (tryb filtru) wybierz pozycje Point (no filter) (punkt, bez filtru). Dzigki
temu tekstura duszka bedzie w powigkszeniu wy$wietlana blokowo, idealnie w pikselowej
grafice gry.

Na zakladce Default (domyslne) w dolnej czeéci panelu wybierz z listy Compression
(kompresja) pozycje None (brak).

Sprawdz, czy ustawienia w panelu Inspector sg takie, jak pokazane na rysunku 3.7.

£ @
Open

Sprite |

Multiple

Sprite Editor

Input Texture Alpha

Clamp

Paoint [no filter)

Default

Al

Nane

Revert  Apply

Rysunek 3.7. Wlasciwosci zasobu Player32x32 widoczne w panelu Inspector

Kliknij przycisk Apply, aby zatwierdzi¢ zmiany, a nastepnie przycisk Sprite Editor.
Teraz pora podzieli¢ arkusz na osobne duszki. Za pomocg wbudowanego edytora duszkow
bardzo wygodnie pracuje si¢ z arkuszami zawierajacymi wiele duszkdéw.
Mozna je m.in. dzieli¢ na osobne duszki.
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Rozwin menu Slice (podziel) widoczne w lewym gérnym rogu panelu, a nastepnie z listy Type
(typ) wybierz pozycje Grid By Cell Size (siatka zgodna z wielkoscig komorki), aby okresli¢ wymiary
fragmentdw. W wierszu Pixel Size (wielko$¢ w pikselach) wpisz w polach X i Y warto$ci 32
i kliknij przycisk Slice. Powinna pojawi¢ si¢ siatka, jak na rysunku 3.8, rozdzielajaca poszczegélne
duszki.

Center

Rysunek 3.8. Podziat zaimportowanego arkusza na duszki o zadanej wielkosci

Kliknij przycisk Apply, aby zatwierdzi¢ podzial, a nast¢pnie zamknij edytor.

W tym przypadku wprowadzites doktadne wymiary duszkéw, poniewaz znales je zawczasu.
Gdy bedziesz tworzyt inne gry, bedziesz korzystat z arkuszy zawierajacych duszki o réznych
wymiarach i dobranie wlaciwych bedzie wymagato nieco wiecej zachodu. Edytor oferuje funkcje
automatycznego wykrywania wymiardéw duszkéw w zaimportowanym arkuszu. Aby jej uzy¢,
nalezy rozwina¢ menu Slice i z listy Type wybraé pozycje Automatic (automatyczny). Ta technika
moze dawacl rézne rezultaty w zaleznosci od arkusza, ale stanowi dobry punkt wyjscia.

Czemu ma stuzy¢ dzielenie arkusza duszkéw? Kliknij maly symbol tréjkata umieszczony
na prawej krawedzi arkusza. Pojawig sie duszki wyodrebnione z arkusza, jak na rysunku 3.9.
Wykorzystasz je do przygotowania animacji.

Zaprzegnij teraz duszki do pracy. Zaznacz obiekt PlayerObject. W panelu Inspector po prawej
stronie listy Sprite widoczne jest niewielkie kotko, jak na rysunku 3.10.

Gdy je klikniesz, pojawi sie okno umozliwiajace wybranie duszka, pokazane na rysunku 3.11.
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Material & Sprites-Default

Rysunek 3.10. Przycisk otwierajgcy okno umozliwiajgce wybranie duszka

Kliknij dwukrotnie jednego z duszkéw, ktdry zastapi obiekt PlayerObject w widoku sceny.
Po zdefiniowaniu duszka gracza, zaimportuj arkusz duszkow przeciwnika. Zaznacz arkusz
Enemyldle_1 i w panelu Inspector okresl ustawienia, takie same jak dla obiektu PlayerObject, tj.:

Texture Type (typ tekstury): Sprite (2D and UI) (duszek (2D i interfejs uzytkownika))
Sprite Mode (tryb duszka): Multiple (wielokrotny)
Pixels Per Unit (piksele na jednostke): 32
Filter Mode (tryb filtru): Point (no filter) (punkt, bez filtru)
Compression (kompresja): None (brak)
Kliknij przycisk Apply.
Kliknij przycisk Sprite Editor i podziel arkusz na duszki o wymiarach 32x32 piksele. Upewnij sie,

ze pojawila sie wladciwa biala siatka, kliknij przycisk Apply i zamknij edytor. W ten sam sposob
podziel arkusz EnemyWalk_1.
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Select Sprite n

Rysunek 3.11. Wybierz duszka, ktéry bedzie reprezentowat gracza w widoku sceny,
gdy gra nie bedzie uruchomiona

Animacje

Teraz utworz folder, w ktérym bedziesz umieszczal tworzone animacje. Wiesz juz, jak to
zrobi¢, prawda? W panelu Project kliknij prawym przyciskiem myszy folder Assets i w podrecznym
menu wybierz polecenie Create/Folder. Mozesz réwniez klikna¢ symbol znaku dodawania
widoczny w lewym gérnym rogu panelu. Nadaj folderowi nazwe Animations. Nastepnie zaznacz
go i utworz dwa podfoldery o nazwach Animations (animacje) i Controllers (kontrolery).

W panelu Project rozwin arkusz duszkéw Player32x32, klikajac symbol tréjkata znajdujacy sie
na prawej krawedzi. Zaznacz pierwszego duszka, ktéry powinien by¢ zwrécony w prawg strone
(na wschdd). Trzymajac naciéniety klawisz Shift, zaznacz trzy kolejne duszki i przeciagnij je do obiektu
PlayerObject, jak na rysunku 3.12.

Pojawi si¢ okno Create New Animation (utworz nowa animacje), jak na rysunku 3.13.
Przejdz do folderu Animations, ktéry utworzylte$ wczeéniej, i zapisz animacje pod nazwa
player-walk-east.

Zaznacz obiekt PlayerObject i zwrd¢ uwage, ze w panelu Inspector pojawia sie dwa nowe
komponenty: Sprite Renderer i Animator (animator), jak na rysunku 3.14. Zadaniem pierwszego
jest wy$wietlanie duszka, natomiast drugiego odtwarzanie animacji za pomocg kontrolera.

Edytor Unity jest inteligentny i ,,wie”, ze dodajac animacje, bedziesz chciat w jaki$ sposéb ja
odtwarza¢ i kontrolowa¢. Dlatego automatycznie utworzyl komponent Animator i przypisal mu
kontroler o nazwie PlayerObject. Komponent ten mozesz tez doda¢ recznie, klikajac przycisk
Add Component z panelu Inspector 1 wpisujac w polu wyszukiwania stowo Animator.
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Rysunek 3.12. Tworzenie animacji poprzez przeciggniecie duszkéw do obiektu PlayerObject
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Rysunek 3.13. Utworzenie i zapisanie obiektu animacji
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Rysunek 3.14. Nowe, automatycznie dodane komponenty: Sprite Renderer i Animator

W folderze, w ktérym zapisales animacje player-walk-east, pojawil si¢ kontroler animacji
o domygélnej nazwie PlayerObject, jak na rysunku 3.15. Nazwa ta jest nieco mylaca, poniewaz
tak samo nazywa si¢ obiekt GameObject reprezentujacy gracza. Dlatego nadaj kontrolerowi inng,
bardziej odpowiednia nazwe. W tym celu kliknij kontroler prawym przyciskiem myszy, wybierz
z menu polecenie Rename i wpisz nazwe PlayerController. Nastepnie przeciagnij kontroler
do utworzonego wczeéniej folderu Controllers.
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Rysunek 3.15. Automatycznie utworzony kontroler animacji PlayerObject, umieszczony obok pierwszego
obiektu animacji player-walk-east

Kliknij dwukrotnie obiekt PlayerController, aby otworzy¢ panel Animator.

Maszyna stanow

Kontroler animacji definiuje zestaw regul zwany maszyna stanow. Maszyna ta decyduje o tym,
ktére klipy animacyjne maja by¢ odtwarzane w zalezno$ci od stanu obiektu gracza. Przykladami
takich stanéw moze by¢ marsz, atak, bezczynno$¢, jedzenie i $mier¢. Stany podzielimy dodatkowo
wedlug kierunkéw ruchu, poniewaz obiekt gracza, znajdujac sie w poszczegdlnych stanach, moze
przemieszczaé si¢ na péinoc, potudnie, wchéd lub zachdd. Panel Animator zawiera wizualna
reprezentacje stanéw, podobng do diagramu przeptywéw, pokazang na rysunku 3.16.

Any State | player-walk-east

Entry

Rysunek 3.16. Panel Animator
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Kontroler mozna traktowac¢ jak modzg sterujacy animacja. Kazdy stan maszyny jest reprezentowany
jako obiekt, ktory zawiera klip animacyjny odtwarzany w danym stanie. Kontroler definiuje
réwniez szczegoty przechodzenia obiektu pomigdzy stanami.

Jak wida¢ w panelu Animator, w naszym przykladzie kontroler sktada si¢ z nastepujacych stanow:
Any State (dowolny stan), Entry (wejscie), Exit (wyjscie) i dodanego przed chwilg player-walk-east.
Stan Any State jest wykorzystywany podczas przechodzenia pomiedzy innymi stanami.

Jezeli stan Exit nie jest widoczny, przesun zawarto$¢ panelu. W tym celu naciénij
i przytrzymaj klawisz Alt (PC) lub Option (Mac) i przesun tto panelu. Mozesz réwniez
pomniejszy¢ widok, krecac kotkiem myszy. W kazdej chwili mozesz dowolnie przesuwaé
obiekty animacyjne i rozmieszczad je w najbardziej czytelny dla siebie sposob.

Dodajmy pozostale obiekty animacji. Wré¢ do folderu Player, zaznacz cztery kolejne duszki i tak
samo jak poprzednio przeciagnij je do obiektu PlayerObject. W wyswietlonym oknie przejdz
do folderu Animations/Animations i zapisz animacje pod nazwa player-walk-west. Nowa animacja
pojawi sie w panelu Animator. W ten sam sposob utworz kolejne animacje pozostatych duszkow.
Zwr6¢ uwage, ze animacje duszkéw idacych na pétnoc i potudnie oraz stojacego bezczynnie sktadaja
sie tylko z dwdch ramek. Animacje zapisz pod nazwami player-walk-north, player-walk-south
i player-idle.

W tym momencie panel Animator, zawierajacy wszystkie obiekty animacji, powinien wygladac¢
jak na rysunku 3.17. Pig¢ obiektéw umieszczonych po prawej stronie reprezentuje rézne stany
duszka, kazdy z nich zawiera ponadto referencje do klipéw animacyjnych.

Any State player-walk-east

player-walk-west

3lk-north

player-walk-south

player-idle

Rysunek 3.17. Panel Animator, zawierajgcy m.in. cztery obiekty animacji obiektu PlayerObject

Zrobilismy wszystko, co trzeba, ale na ekranie wciaz nie wida¢ zadnych animacji. Pozostat
jeszcze jeden krok. W panelu Hierarchy zaznacz obiekt Main Camera (gléwna kamera), a w panelu
Inspector wpisz w polu Size (wielko$¢) warto$¢ 1. Jest to tymczasowa zmiana, niezbedna
do odtworzenia animacji duszka. Kamerami zajmiemy sie w dalszej czesci ksigzki.
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Kliknij przycisk odtwarzania na pasku narzedzi. Jezeli wszystko wykonale$ poprawnie,
powinienes zobaczy¢ nieustraszonego duszka gracza, biegnacego szaleiczo w miejscu,
jak na rysunku 3.18.

Rysunek 3.18. Skosztuj pikselowych owocéw swej pracy

Spowolnij nieco pedzacego duszka. W tym celu w panelu Animator zaznacz obiekt
player-walk-east i w panelu Inspector wpisz w polu Speed (predkos¢) wartos¢ 0.6,
jak na rysunku 3.19.

Add Behaviour

Rysunek 3.19. Zmiana predkosci animacji

Ponownie kliknij przycisk odtwarzania i zauwaz, ze teraz duszek porusza si¢ w rozsagdnym
tempie. Mozesz ustawi¢ inng predko$¢, ktora wedlug Ciebie bedzie wygladata naturalnie.
Zatrzymaj animacje, klikajac ponownie przycisk odtwarzania.
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Teraz utworz animacje wykorzystujac arkusze Enemyldle_1 i EnemyWalk_1. Kazdy z nich
sktada sie z pieciu duszkéw. Zapisz animacje w podfolderze Animations/Animations, odpowiednio
pod nazwami enemy-idle-1 i enemy-walk-1. Zmie nazwe kontrolera z EnemyObject
na EnemyController i przenies go do podfolderu Animations/Controllers.

Zderzacze

Teraz poznaj zderzacze. Te komponenty sa dodawane do obiektéw GameObject i wykorzystywane

przez silnik Unity do wykrywania kolizji dwoch obiektéw. Zderzacz moze mie¢ dowolny ksztatt,

ale zazwyczaj pokrywa sie mniej wiecej z obrysem obiektu, z ktérym jest skojarzony. Ze wzgledéw

obliczeniowych nie jest zalecane nadawanie zderzaczowi ksztaltu $cisle dopasowanego

do obrysu. Zazwyczaj nie jest to nawet potrzebne, poniewaz przyblizony ksztalt zupelnie wystarczy

do wykrywania kolizji, a réznica dla gracza jest niezauwazalna. Ponadto zderzacz o przyblizonym

ksztalcie, zwany ,,prymitywnym zderzaczem”, w mniejszym stopniu obciaza procesor. Program

Unity oferuje dwa dwuwymiarowe prymitywne zderzacze: Box Collider 2D i Circle Collider 2D.
Zaznacz obiekt PlayerObject, a nastgpnie w panelu Inspector Kliknij przycisk Add Component.

W polu wyszukiwania wpisz fraze box i wybierz pozycje Box Collider 2D, jak na rysunku 3.20.

Add Comnnnent

Search

.“i er
O Box Collider 2D

@ skybox "

Rysunek 3.20. Dodanie komponentu Box Collider 2D do obiektu PlayerObject
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Poniewaz chcemy wykrywac kolizje gracza z przeciwnikiem, w ten sam sposéb dodaj
komponent Box Collider 2D do obiektu EnemyQbject.

Komponent Rigidbody

Komponent Rigidbody jest wykorzystywany przez silnik Unity do interakcji z obiektem
GameObject. Za posrednictwem tego komponentu wywierana jest np. sita grawitacji na dany
obiekt. Sily mozna tez wywiera¢ za pomoca skryptéw. Zatézmy, ze mamy obiekt o nazwie
Samochdd, ktéry zawiera obiekt Rigidbody. Aby wprawi¢ samochdéd w ruch w okre§lonym
kierunku, trzeba przyltozy¢ do niego site, klikajac np. przyciski Gaz i Turbo.

Zaznacz obiekt PlayerObject, w panelu Inspector kliknij przycisk Add Component, w polu
wyszukiwania wpisz fraze rigid i dodaj komponent Rigidbody 2D. Z listy Body Type (typ ciala)
wybierz pozycje Dynamic (dynamiczne). Dzieki temu obiekt bedzie wchodzil w interakcje
i kolidowat z innymi obiektami. W polach Linear Drag (przeciaganie liniowe), Angular Drag
(przeciaganie katowe) i Gravity Scale (skala grawitacji) wpisz wartoéci 0, a w polu Set Mass
(ustawienie masy) warto$¢ 1.

Druga pozycja listy Body Type jest Kinematic (kinetyczne). Tego rodzaju komponent
powoduje, ze na obiekt nie oddzialuja zewnetrzne silty, na przyklad grawitacji. Taki obiekt
mozna przemieszczaé, ale wylacznie za pomocg komponentéw Transform i Script. Jest to inne
podejécie niz opisane wyzej przykladanie sity. Na licie Body Type jest jeszcze trzecia pozycja:
Static (statyczne) oznaczajaca, ze obiekt nie przemieszcza sie w ogole.

Zaznacz obiekt EnemyObject i do niego réwniez dodaj komponent Rigidbody 2D typu Dynamic.

Po dodaniu komponentdéw Rigidbody 2D do obiektow gracza i przeciwnika zaczyna na nie
oddzialywac¢ sila grawitacji. Poniewaz w tej grze jest stosowana perspektywa gora-dot, wylacz
grawitacje, aby duszek gracza nie uciekt poza krawedzie ekranu. W tym celu kliknij polecenie
menu Edit/Project Settings/Physics 2D (edycja/ustawienia projektu/fizyczne 2D) i w wierszu
Gravity (grawitacja) w polu Y wpisz warto$¢ 0.

Znaczniki i warstwy

Znaczniki

Znaczniki przypisuje sie obiektom GameObject, aby mozna sie byto fatwo do nich odwolywaé
i poréwnywac ze sobg po uruchomieniu gry.

Zaznacz obiekt PlayerObject, a nastgpnie w gérnej czesci panelu Inspector wybierz z listy Tag
(znacznik) pozycje Player, jak na rysunku 3.21.

Znacznik Player jest domy$lnie dostepny w kazdej scenie. Mozna réwniez definiowa¢ wtasne
znaczniki, jezeli zajdzie taka potrzeba.

Zdefiniuj nowy znacznik Enemy i przypisz go obiektowi EnemyObject. W miare rozwijania gry
bedziesz przypisywal znaczniki réwniez innym obiektom.
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~  Untagged

Respawn
Finish
EditorOnly
MainCamera
Player
GameController
Add Tag..
Simple
None

Center

Rysunek 3.21. Przypisanie znacznika Player do obiektu PlayerObject

Warstwy

Warstwy wykorzystuje si¢ do definiowania kolekcji obiektow GameObject. Kolekcje stosuje
sie podczas wykrywania kolizji do okreslania warstw, ktére musza ,,wiedzie¢” o swoim istnieniu
i komunikowac sie ze sobg. W skrypcie implementuje si¢ operacje wykonywane w przypadku
kolizji obiektow.

W naszej grze bedzie potrzebna nowa warstwa uzytkownika (User Layer) o nazwie Blocking
(blokujaca). Aby ja utworzy¢, wybierz w panelu Inspector z listy Layer pozycje Add Layer (dodaj
warstwe) i w polu User Layer 6 wpisz nazwe Blocking, jak na rysunku 3.22.

Rysunek 3.22. Definiowanie warstw

Nastepnie zaznacz obiekt PlayerObject, w panelu Inspector ponownie kliknij liste Layer i wybierz
utworzona przed chwila warstwe Blocking, jak na rysunku 3.23. Te samg operacje wykonaj
na obiekcie EnemyQbject.
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* PlayerObject

ag Player v  Layer | Default
Transform | GrEEE
1: TransparentFX
2: Ignore Raycast
4: Water

5 Ul

6: Blocking |}

Add Layer...

Rysunek 3.23. Wybieranie warstwy Blocking

Pézniej zdefiniujesz warunki uniemozliwiajace niektérym obiektom w warstwie Blocking
przechodzenie przez inne obiekty. Na przyktad obiekt gracza bedzie znajdowal sie w tej samej
warstwie, co $ciany, drzewa i przeciwnicy. Przeciwnicy nie moga przechodzi¢ przez gracza, a gracz
nie moze przechodzi¢ przez $ciany, drzewa i przeciwnikdéw.

Warstwy sortujgce

Przyjrzyjmy sie teraz innego rodzaju warstwie — sortujgcej. Rozni sie ona od zwyklej warstwy
tym, ze mozna w niej okresli¢ kolejno$¢, w jakiej silnik Unity ma rysowaé dwuwymiarowe
duszki na ekranie. Poniewaz warstwa sortujaca jest zwigzana z grafika, w ustawieniach
komponentu Sprite Renderer (odtwarzacz duszka) znajduje sie rozwijana lista Sorting Layer
(warstwa sortujaca).

Aby zrozumie¢, na czym polega kolejnos¢ wyswietlania duszkdw, spoéjrz na rysunek 3.24,
przedstawiajacy gre Thimbleweed Park typu ,,wskaz i kliknij”. Rysunek przedstawia dwie postacie
graczy w pomieszczeniu, w ktérym znajdujg sie rézne meble, m.in. szafka na dokumenty
i stol. Posta¢ agentki Ray jest umieszczona przed szafka. Ten efekt zostat osiagniety poprzez
wys$wietlenie najpierw szafki, a nastepnie duszka agentki.

Rysunek 3.24. Widok gry Thimbleweed Park przedstawiajgcy postacie znajdujgce si¢ na tle obiektow
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W powyzszej grze nie jest wykorzystywany silnik Unity, tylko wlasny silnik twércy. Jednak
w obu przypadkach potrzebny jest jakis algorytm okreslajacy kolejnos¢ wyswietlania pikseli.

W naszej grze jest stosowana tzw. perspektywa ortogonalna, czyli gora-dot. Wiecej szczegdtow
poznasz przy opisie kamer, natomiast teraz wystarczy, aby$ wiedzial, ze trzeba silnikowi Unity
w jaki$ sposéb wskazaé, ze musi najpierw wyswietli¢ piksele ziemi, a na ich tle postacie gracza
i przeciwnikow, aby wywotaé wrazenie, ze chodza po ziemi.

Teraz dodaj warstwe sortujaca o nazwie Characters (postacie), ktora wykorzystasz do wyswietlenia
duszkéw gracza i przeciwnikéw. Kliknij obiekt PlayerObject i w panelu Inspector w sekcji komponentu
Sprite Renderer wybierz z listy Sorting Layer pozycje Add Sorting Layer, jak na rysunku 3.25.
Warstwa, ktdrg utworzysz, bedzie dostepna w calej grze, mimo ze zdefiniujesz ja w ustawieniach
obiektu PlayerObject.

0 Inspector

" PlayerObject

ag Player -

Material

Additional Settings

/ Animator

troller

Rysunek 3.25. Tworzenie warstwy sortujgcej

W panelu, ktory sie pojawi, utworz nowa warstwe o nazwie Characters, jak na rysunku 3.26.
Nastepnie ponownie kliknij obiekt PlayerObject i w panelu Inspector wybierz z listy
Sorting Layer nowo utworzong warstwe Characters, jak na rysunku 3.27.
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Rysunek 3.27. Przypisanie warstwy sortujgcej Characters obiektowi PlayerObject

Zaznacz obiekt EnemyObject i przypisz mu warstwe Characters, poniewaz duszki przeciwnikow
réwniez muszg by¢ wyéwietlane na tle innych obiektéw, na przyktad ziemi.

Prefabrykaty

W edytorze Unity tworzy si¢ obiekty GameObject ztozone z komponentéw, a z obiektéw buduje
sie tzw. prefabrykaty. Prefabrykaty mozna traktowac¢ jako szablony, za pomocg ktorych tworzy
sie instancje, czyli kopie gotowych obiektéw. Prefabrykat ma te cenna ceche, ze edytujac
go mozna za jednym razem zmieni¢ wszystkie obiekty. Oprdcz tego mozna réwniez zmieniaé
pojedyncze, wybrane obiekty, a pozostale pozostawia¢ takie same, jak oryginal.

Zalézmy, ze mamy scene przedstawiajacg gracza w karczmie, w ktdrej znajduje sie wiele
roznych obiektow, na przyklad krzesta, stoty i kufle piwa. Gdybys utworzyl poszczegdlne
obiekty GameObject osobno, musialbys edytowa¢ kazdy z nich niezaleznie od innych. W takim
wypadku, chcac zmieni¢ zaledwie jedng wlasciwos¢ kazdego stotu, na przyktad kolor drewna
z ciemnego na jasny, musialby$ kolejno zaznacza¢ poszczegélne obiekty stotéw i w kazdym
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zmienia¢ odpowiednig wlasciwoé¢. Natomiast gdyby stét byt instancja prefabrykatu,
wystarczytoby zmieni¢ jego wlasciwoé¢ tylko raz, a nastepnie klikna¢ przycisk aplikujacy
wprowadzong zmiane we wszystkich instancjach tego prefabrykatu.
Prefabrykaty bedziesz nieustannie wykorzystywal w calym procesie tworzenia gry.
Tworzenie prefabrykatu jest bardzo proste. Najpierw w panelu Project utwoérz w folderze Assets
podfolder Prefabs (prefabrykaty). Nastepnie w panelu Hierarchy zaznacz obiekt PlayerObject
i przeciagnij go do folderu Prefabs. Uzyskasz widok jak na rysunku 3.28.

i/\ '—_l Pivet I'_1 Lo

2

e Playe
Im Packages

Rysunek 3.28. Tworzenie prefabrykatu poprzez przeciggniecie obiektu GameObject do folderu Prefabs

Zwrd¢ uwage, ze w panelu Hierarchy napis PlayerObject zmienil kolor na niebieski, informujacy,
ze obiekt ten bazuje na prefabrykacie. Oznacza to réwniez, ze gdy wprowadzisz zmiany
w prefabrykacie i bedziesz chcial je zastosowac we wszystkich jego instalacjach, bedziesz musiat
w panelu Project zaznaczy¢ obiekt GameObject, a nastepnie w panelu Inspector kliknaé przycisk
Overrides (nadpisanie), pokazany na rysunku 3.29.
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Rysunek 3.29. Aby zastosowal zmiany wprowadzone w prefabrykacie we wszystkich jego instancjach, nalezy
klikng¢ przycisk Overrides

Teraz mozesz bezpiecznie usuna¢ obiekt PlayerObject z panelu Hierarchy, poniewaz masz
prefabrykat PlayerObject, ktérego mozesz w kazdej chwili uzy¢ do odtworzenia obiektu PlayerObject.
Aby zmieni¢ wszystkie instancje tego prefabrykatu, po prostu przeciagnij go do panelu Hierarchy,
wprowadz zmiany i kliknij przycisk Overrides.

Obiekt EnemyObject tez przeciagnij do panelu Prefabs, a nastepnie usun go z panelu Hierarchy.

Skrypt — logika komponentu

Pora wprawi¢ obiekty PlayerObject i EnemyObject w ruch! Zaznacz prefabrykat PlayerObject
i przeciagnij go do panelu Hierarchy. Zwrd¢ uwage, ze w panelu Inspector pojawig sie
wlasciwosci obiektu PlayerObject.

Przewin zawarto$¢ panelu Inspector w dol, kliknij przycisk Add Component, w polu
wyszukiwania wpisz fraz¢ script, wybierz pozycje New Script (nowy skrypt) i nadaj nowemu
skryptowi nazwe MovementController, jak na rysunku 3.30.

Add Component

Mew script

ovement trolled

Create and Add

Rysunek 3.30. Utworzenie skryptu o nazwie MovementController
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Nowy skrypt zostanie utworzony w gtéwnym folderze Assets. W panelu Project utwoérz nowy
podfolder o nazwie Scripts i przeciagnij do niego skrypt MovementController. Kliknij skrypt
dwukrotnie, aby otworzy¢ go w programie Microsoft Visual Studio.

Nadszed! czas, aby napisaé pierwszy skrypt. Skrypty w programie Unity tworzy si¢ w jezyku C#.
Po otwarciu skryptu MovementController w programie Microsoft Visual Studio powiniene$
uzyska¢ widok jak na rysunku 3.31.

ﬂ Plik  Edycja Widok Projekt Debugowanie  Test  Analiza  Marzedzia  Rozszerzenia

ks - e T - - p Dolacz.. = s,
[ Rézne pliki i

—-lusing System.Cellections;

2 using System.Cellections.Generic;

3 using UnityEngine;

5 Spublic class MovementController : MonoBehaviour
6 {

7 /f Start is called before the first frame update
8 = void Start()

9 {

16

11 1

12

13 // Update is called once per frame

14 = void Update()

15 {

16

17 1

13 }

Rysunek 3.31. Skrypt MovementController otwarty w programie Microsoft Visual Studio

B Uwaga Jeszcze do niedawna skrypty mozna byto pisa¢ w dwdch jezykach: C# i odmianie JavaScript, zwanej
,UnityScript”. Od wersji Unity 2017.2 beta rozpoczat sie proces wycofywania UnityScript. W zakatkach internetu
mozesz jeszcze znalez¢ skrypty napisane w tym jezyku. Niemniej jednak, od tej chwili powinienes$ uzywac tylko C#.
Informacje o powodach wycofania jezyka UnityScript znajdziesz w blogu pod adresem Attps.//blogs.unity3d.com.

Przeanalizujmy strukture typowego skryptu w programie Unity. Wszystkie widoczne nizej
wiersze nalezy wpisywac dokladnie tak, jak wygladaja. Jezyki programowania maja $ciéle
okre$lona sktadnie i nie mozna pomija¢ srednikow czy koncdw wierszy, nie mozna tez wpisywac
niepotrzebnych liter i cyfr. Wiersze rozpoczynajace si¢ od znakéw // s3 komentarzami majacymi
znaczenie wylacznie informacyjne i mozna je poming¢. Komentarze umieszcza sie, wpisujac znaki //
przed jednoliniowym komentarzem lub /* na poczatku i */ na koricu komentarza.

/1
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
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//2
public class MovementController : MonoBehaviour

{
//3
void Start()
i

}

/14
void Update()
{

}
}
Przeanalizujmy poszczegélne fragmenty powyzszego kodu.

/11

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

Przestrzenie nazw stuza do porzadkowana i kontrolowania zakreséw dzialania klas
oraz do zapobiegania konfliktom, co ulatwia prace programiscie. Instrukcja using wskazuje
przestrzen platformy .NET i zwalnia programiste z wpisywania pelnych nazw klas we wszystkich
miejscach, w ktorych sg stosowane ich metody. Na przyklad wskazujac przestrzen System
Za pomoca ponizszego wiersza:

using System;
mozna zamiast skomplikowanej instrukeji:
System.Console.WriteLine("Najlepsza gra RPG na Swiecie!");
wpisac jej krotsza wersje:
Console.WriteLine("Najlepsza gra RPG na Swiecie!");

Jest to mozliwe, poniewaz deklaracja using System; oznacza, ze w biezacym kodzie jest stosowana
przestrzen nazw System.

Przestrzenie nazw mozna zagniezdzaé. Dzieki temu mozna odwolywac sie do przestrzeni
umieszczonych wewnatrz innych przestrzeni, na przyktad Collections wewnatrz System. W tym
celu nalezy wpisa¢ nastepujacy wiersz:

using System.Collections;

Przestrzen UnityEngine zawiera wiele klas wlasciwych dla programu Unity. Niektore z nich,
np. MonoBehaviour, GameObject, Rigidbody2D i BoxCo11ider2D zostaly juz wykorzystane na scenie
w tej grze. Deklarujac przestrzen UnityEngine, mozna jej klasy wykorzystywaé w skrypcie.

//2
public class MovementController : MonoBehaviour

Klasa, ktéra ma by¢ przypisana obiektowi GameObject za pomocg komponentu, musi
dziedziczy¢ cechy klasy MonoBehaviour. Tak zdefiniowana nowa klasa posiada m.in. metody
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Awake(), Start(), Update(), LateUpdate() i OnCollisionEnter(), wywolywane przez funkcje
obstugujacy zdarzenia.

//3
void Start()

Jedng z metod nadrzednej klasy MonoBehaviour jest Start (). Funkcja obstugi zdarzen bedzie
opisana pdzniej, natomiast teraz mozna si¢ domysle¢ na postawie nazwy, ze metoda Start () jest
jedna z pierwszych wywolywanych po uruchomieniu skryptu. Jest ona wywolywana przed
aktualizacjg pierwszej ramki, gdy sg spelnione nastepujace warunki:

1. Klasa dziedziczy cechy klasy MonoBehaviour. Nasza klasa MovementController spetnia ten
warunek.

2. Skrypt musi by¢ wlaczony w chwili inicjalizacji gry. Domy$lnie wszystkie skrypty sa
wlaczone. Wylaczony skrypt moze by¢ Zzrédlem bledow.

//4
void Update()

Metoda Update() jest wywolywana jeden raz podczas wyswietlania ramki i w niej definiuje
sie dziatanie gry. W grze wyswietlajacej 24 ramki na sekunde powyzsza metoda jest wywotywana
z takg sama czestodcig. Jednak interwaty pomiedzy kolejnymi wywolaniami moga by¢ rézne. Jezeli
kod ma by¢ wykonywany w regularnych odstepach czasu, nalezy uzy¢ metody FixedUpdate().

Po zapoznaniu si¢ z domyslnym skryptem zastap go nastepujacym kodem:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class MovementController : MonoBehaviour
{

/1

public float movementSpeed = 3.0f;

/]2

Vector2 movement = new Vector2();

//3

Rigidbody2D rb2D;

private void Start()

{
//4
rb2D = GetComponent<Rigidbody2D>();

1

private void Update()

{
// Ta metoda na razie jest pusta.

1

/5

void FixedUpdate()

{
/6
movement.x = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
movement.y = Input.GetAxisRaw("Vertical");
/7
movement.Normalize();

62

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/japg2d
http://helion.pl/page354U~rt/japg2d

ROZDZIAt 3 ' PODSTAWY

//8
rb2D.velocity = movement * movementSpeed;

}

Przeanalizujmy poszczegélne fragmenty kodu.

/11
public float movementSpeed = 3.0f;

Jest to deklaracja publicznej zmiennoprzecinkowej zmiennej, ktéra bedzie okresla¢ predkosé
poruszania si¢ postaci. Poniewaz jest to publiczna zmienna, pojawi si¢ w panelu Inspector
we wlasciwosciach obiektu GameObject, do ktorego przypiszesz ten skrypt.

Rysunek 3.32 przedstawia panel Inspector, w ktdrym z sekcji Movement Controller (Script)
(kontroler ruchu (skrypt)) jest widoczna powyzsza zmienna. Program Unity automatycznie
zamienia pierwszg litere nazwy zmiennej na wielkg i wprowadza spacj¢ przed wielka literg
w $rodku nazwy. W efekcie nazwa movementSpeed jest wyswietlana jako Movement Speed.

Li BE

~ v PlayerObject
]

Tag Player

Prefab Open

- Transform

Position » .38 Z -0.9157

Rotation ) Z 0
le X1

[#] v Sprite Renderer

> ~ Animator

O v Box Collider 2D

#  Rigidbody 2D

E; + Movement Controller (Script)

Add Component

Rysunek 3.32. Publiczna zmienna movementSpeed wyswietlana z poczgtkowg wielkg literg i spacjg w Srodku

/]2
Vector2 movement = new Vector2();

Vector2 jest wbudowang klasa zawierajaca dwuwymiarowe wektory lub punkty.
Wykorzystamy ja do przechowywania polozenia obiektéw gracza i przeciwnika w dwuwymiarowej
przestrzeni oraz kierunkéw ich ruchéw.
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//'3
Rigidbody2D rb2D;

Deklaracja wadciwos$ci przechowujacej referencje do instancji klasy Rigidbody?2D:

/74
rb2D = GetComponent<Rigidbody2D>();

Parametrem metody GetComponent () jest typ, a zwracanym wynikiem komponent
przypisany biezagcemu obiektowi wskazanego typu. Metoda ta jest wywolywana w celu
uzyskania referencji do komponentu Rigidbody2D, przypisanego obiektowi PlayerObject
w edytorze Unity. Komponent ten bedzie wykorzystywany do przemieszczania duszka gracza.

//'5
FixedUpdate()

Jak wspomnialem wczesniej, metoda FixedUpdate() jest wywolywana przez silnik Unity
w stalych odstepach czasu. Rézni sie tym od metody Update(), wywolywanej jeden raz

przy wyswietleniu ramki. Na stabszym urzadzeniu ramki mogg by¢ generowane wolniej i w efekcie
metoda Update () moze by¢ wywolywana z mniejsza czgstoscia.

/16
movement.x = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
movement.y = Input.GetAxisRaw("Vertical");

Za pomoca klasy Input mozna na rézne sposoby odbiera¢ sygnaly od uzytkownika. W tym
przypadku jest uzyta metoda GetAxisRaw(), ktdrej wyniki sg przypisywane wtasciwo$ciom
x 1y obiektu typu Vector2. Parametrem metody jest ciag znakow okreslajacy oé pozioma
("Horizontal") lub pionowa ("Vertical"). Zwracanym wynikiem, odbieranym z menedzera
warto$ci wejsciowych, jest liczba -1, 0 lub 1. Warto$¢ 1 oznacza naci$niecie przez gracza klawisza
ze strzalkg w prawo lub literg D (w przypadku typowej konfiguracji klawiszy W, A, S, D),
a warto$¢ -1 naci$niecie klawisza ze strzatka w lewo lub literag A. Wartos$¢ 0 oznacza, ze gracz
nie nacisnat zadnego klawisza. Uklad klawiszy sterujacych definiuje si¢ za pomoca menedzera
warto$ci wejsciowych, ktérym zajmiemy si¢ poznie;.

/17
movement.Normalize();

Powyzsza metoda normalizuje wektor i przemieszcza duszka gracza z takg samg predkoscia
w poziomie, pionie i po przekatnych.

//8
rb2D.velocity = movement * movementSpeed;

Mnozac zmienng movementSpeed przez wektor movement, uzyskuje sie predko$¢ obiektu
PlayerObject, ktéremu przypisany jest komponent Rigidbody2D, oraz przemieszcza si¢ go.

Wrd6¢ do edytora Unity i upewnij sie, Ze w panelu Hierarchy znajduje si¢ obiekt PlayerObject.
Jezeli go tam nie ma, przeciagnij prefabrykat PlayerObject z folderu Prefabs do panelu Hierarchy.

Musisz wykona¢ jeszcze jeden, bardzo wazny krok: przypisa¢ skrypt do obiektu PlayerObject.
W tym celu przeciagnij skrypt MovementController z folderu Scripts do obiektu PlayerObject
w panelu Hierarchy lub do panelu Inspector po uprzednim zaznaczeniu obiektu PlayerObject.
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W ten sposéb przypisuje si¢ skrypt do obiektu w edytorze Unity. Skrypt MovementController
ma teraz dostep do innych komponentéw przypisanych do obiektu PlayerObject.

Kliknij przycisk odtwarzania gry. Zobaczysz posta¢ maszerujacego gracza, ktdrego mozesz
przesuwac, naciskajac klawisze W, A, S, D lub klawisze strzalek.

Gratulacje! Wlaénie tchnales zycie w to, co kiedys bylo tylko elektronicznymi impulsami.

Stany i animacje

Wiecej 0 maszynie stanow

Teraz, gdy wiesz juz, jak przemieszcza si¢ postacie na ekranie, zajmijmy si¢ przelaczaniem
animacji w zaleznosci od aktualnego stanu obiektu gracza.

Przejdz do folderu Animations/Controllers i kliknij dwukrotnie obiekt PlayerObject. Pojawi
sie panel Animator, zawierajacy utworzona wczeéniej maszyne stanéw. Jak wspomniatem
wczesniej, maszyna reprezentuje rozne stany obiektu gracza oraz skojarzone z nimi klipy animacyjne.

Rozmie$¢ obiekty standw tak jak na rysunku 3.33. Stan player-idle przesun na bok,

a stany player-walk umies$¢ obok siebie. Nie musisz ich dokladnie wyréwnywacé, poniewaz
znaczenie majg tylko strzatki pomiedzy nimi.

e

Auto Live Link

Any State player-walk-sast

player-idle

Entry player-walk-west

player-walk-north

player-walk-south

Rysunek 3.33. Widok stanéw w panelu Animator

Stan player-walk-east jest wyrézniony kolorem pomaranczowym, oznaczajacym, ze jest to
domyslny stan duszka. Kliknij prawym przyciskiem myszy stan player-idle i wybierz polecenie
Set as Layer Default State (ustaw jako domy$lny stan w warstwie), jak na rysunku 3.34.
Kolor stanu zmieni si¢ na pomaranczowy.
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Aute Live Link

Any State player-walk-east

player-idle

Make Transition

Set as Layer Default State lk

player-walk-west

Copy
Create new BlendTree in State

Delete player-walk-narth

player-walk-south

Rysunek 3.34. Aby ustawi¢ stan player-idle jako domysiny, kliknij go prawym przyciskiem myszy i wybierz
polecenie Set as Layer Default State

Stan player-idle powinien by¢ domyslnym, poniewaz gdy gracz nie bedzie naciskat Zzadnych
klawiszy, posta¢ powinna by¢ zwrdcona w kierunku na potudnie i nie powinna si¢ poruszac.
W ten sposob uzyska sie efekt oczekiwania postaci na decyzje gracza.

Teraz kliknij prawym przyciskiem myszy stan Any State (dowolny stan) i wybierz polecenie
Make Transition (utwdrz przejicie). Pojawi sie biata linia ze strzatka, podazajaca za kursorem
myszy. Kliknij stan player-walk-east. W ten sposob utworzysz przejécie ze stanu Any State
do player-walk-east. Powiniene$ uzyska¢ widok jak na rysunku 3.35.

N
Any State player-walk-east

player-idle
player-walk-west

player-walk-north

player-walk-south

Rysunek 3.35. Zdefiniowane przejscie ze stanu Any State do player-walk-east

Powtdrz te operacje dla pozostatych stanéw. Jak wspomniatem wczeéniej, obiekt znajduje
sie w stanie Any State, gdy przechodzi do innego stanu. W sumie powiniene$ zdefiniowa¢ pie¢
przejs$¢ oznaczonych biatymi strzatkami wychodzacymi ze stanu Any State i koficzacymi sie
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przy czterech stanach player-walk-xxx oraz przy stanie player-idle. Dodatkowo powinna by¢
widoczna pomaranczowa strzatka wychodzaca od stanu Entry (wejscie) i konczaca sie przy stanie
player-idle, jak na rysunku 3.36.

Any State player-walk-east

player-idle

Entry player-walk-west

\\.
player-walk-north
N

player-walk-south

Rysunek 3.36. Przejscia pomiedzy stanami

Parametry animacji

Aby wykorzysta¢ przejécia i stany, nalezy zdefiniowaé tzw. parametry animacji, czyli zmienne
w kontrolerze animacji, ktére w skrypcie beda wykorzystane do sterowania maszyna stanéw.
Parametr, ktory zdefiniujemy, wykorzystamy w przejsciach i w skrypcie MovementController
do sterowania obiektem PlayerObject oraz do przemieszczania go na ekranie.
Kliknij zakladke Parameters widoczng w lewym goérnym rogu panelu Animator
(rysunek 3.37), nastepnie ikone znaku dodawania i wybierz polecenie Int (liczba catkowita —
rysunek 3.38). Nowemu parametrowi nadaj nazwe AnimationState, jak na rysunku 3.39.

Animator

Rysunek 3.37. Zaktadka Parameters w panelu Animator

Utworzony parametr wykorzystasz do zdefiniowania warunku kazdego przejécia. Jezeli
w trakcie gry warunek zostanie spelniony, nastapi przejécie obiektu do okreslonego stanu
i zostanie odtworzony odpowiedni klip animacyjny. Poniewaz komponent Animator jest
przypisany do obiektu PlayerObject, klipy beda odtwarzane w miejscu, w ktérym na scenie
bedzie znajdowal si¢ komponent Transform. Za pomoca skryptu bedziesz zmienial warto$é
parametru AnimationState, aby warunek zostat spetniony i nastapito przejécie pomiedzy stanami.
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Animator

» Base Layer

Float
Int

Bool %

Trigger

Rysunek 3.38. Z rozwijanego menu wybierz polecenie Int

Scene o Game

Parameters

Rysunek 3.39. Nadaj parametrowi nazwe AnimationState

Zaznacz bialg lini¢ przejscia ze stanu Any State do player-walk-east. W panelu Inspector usun
zaznaczenie opcji Exit Time (czas wyjscia), Fixed Duration (staly czas trwania) i Can Transition
to Self (mozliwe przejscie do tego samego stanu). W polu Transition Duration (%) (czas trwania
przejécia) wpisz 0, a z listy Interruption Source (zrédto przerwan) wybierz pozycje Current State
Then Next State (biezacy stan, potem nastepny stan). Usun zaznaczenie opcji Has Exit Time
(ma czas wyjécia), poniewaz animacja ma by¢ przerywana, gdy gracz naci$nie inny klawisz.
Gdyby ta opcja byta zaznaczona, wtedy animacja musiataby zosta¢ odtworzona w czesci
okreslonej w polu Exit Time (czas wyjécia) i dopiero potem mogtlaby si¢ rozpoczaé nastepna
animacja, co byloby niepozadanym efektem.

Panel powinien wyglada¢ jak na rysunku 3.40.

W dolnej czgsci panelu widoczna jest sekcja Conditions (warunki). Kliknij widoczny w niej
symbol plusa, z list wybierz pozycje AnimationState i Equals (jest réwne), a w polu obok wpisz
warto$¢ 1, jak na rysunku 3.41. Zdefiniowany w ten sposéb warunek mozna wyrazi¢ nastepujaco:
gdy parametr AnimationState bedzie réwny 1, przejdz do tego stanu i odtwdrz animacje.

W ten spos6b bedziesz zmienia¢ stany za pomocg skryptu, ktéry napiszesz.

B Uwaga tatwo mozna nieopatrznie pozostawic druga liste warunku na pozycji Greater (wigksze niz), dlatego
zwrd¢ uwage na to ustawienie. Jezeli pozycja bedzie inna niz Fquals, wtedy przejicie nie bedzie poprawnie
realizowane.

68

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/japg2d
http://helion.pl/page354U~rt/japg2d

ROZDZIAt 3 ' PODSTAWY

state Then Nex

player-walk-east

iditions

AnimationState * Equals

Rysunek 3.41. Definiowanie warunku z wykorzystaniem parametru AnimationState

Kolejnym zadaniem jest nadanie parametrowi AnimationState warto$ci 1 za pomocg skryptu.
Wré¢ do programu Visual Studio i skryptu MovementController. Zastap istniejacy kod
nastepujacym:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
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public class MovementController : MonoBehaviour

{
public float movementSpeed = 3.0f;
Vector2 movement = new Vector2();
/1
Animator animator;
//2
string animationState = "AnimationState";
Rigidbody2D rb2D;
//'3
enum CharStates
{
walkEast = 1,
walkSouth = 2,
walkWest = 3,
walkNorth = 4,
idleSouth = 5
1
private void Start()
{
//4
animator = GetComponent<Animator>();
rb2D = GetComponent<Rigidbody2D>();
1
private void Update()
{
//'5
UpdateState();
1
void FixedUpdate()
{
//6
MoveCharacter();
1
private void MoveCharacter()
{
movement.x = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
movement.y = Input.GetAxisRaw("Vertical");
movement .Normalize();
rb2D.velocity = movement * movementSpeed;
1
private void UpdateState()
{
/7
if (movement.x > 0)
{
animator.SetInteger(animationState, (int)CharStates.walkEast);
1
else if (movement.x < 0)
{
animator.SetInteger(animationState, (int)CharStates.walkWest);
1
else if (movement.y > 0)
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{
}

else if (movement.y < 0)

{
}
else

{
}

animator.SetInteger(animationState, (int)CharStates.walkNorth);

animator.SetInteger(animationState, (int)CharStates.walkSouth);

animator.SetInteger(animationState, (int)CharStates.idleSouth);

}

Przeanalizujmy poszczegélne fragmenty kodu.

/1
Animator animator;

Definiujemy zmienng animator, w ktorej pdzniej zapiszemy referencje do komponentu
Animator obiektu GameObject, do ktdrego jest przypisany ten skrypt.

//2
string animationState = "AnimationState";

Wpisywanie tego samego ciaggu znakéw w wielu miejscach kodu (ang. hard-coding)
jest czestym zrodtem bledéw, poniewaz w takim przypadku tatwo o pomylke. Aby tego unikna¢,
nalezy ciagg wpisa¢ tylko raz w deklaracji zmiennej i odwolywac si¢ do niej wszedzie tam, gdzie
jest on potrzebny.

//'3
enum CharStates

Instrukcja enum deklaruje zbidr wyliczanych stalych. Kazda stala jest okreslonego typu, np. int
(liczba catkowita). Odwolujac si¢ do elementu zbioru, uzyskuje sie¢ odpowiadajaca mu warto$¢.

Tutaj deklarujemy zbiér CharStates, ktorego uzyjesz do powiazania standéw duszka (marsz
na wschdd, na potudnie itp.) z liczbami catkowitymi. Liczby te wykorzystasz wkrotce w maszynie
stanow.

/14
animator = GetComponent<Animator>();

W tym wierszu zmiennej animator jest przypisywana referencja do komponentu Animator
obiektu GameObject, do ktérego przypisany jest ten skrypt. Za pomoca tej zmiennej bedziesz
mogt szybko odwotywa¢ si¢ do komponentu, tj. nie bedziesz musiat za kazdym razem uzyskiwa¢
referencji. Wywolywanie metody GetComponent () jest typowym sposobem uzyskiwania w skrypcie
dostepu do komponentdéw, a nawet do innych skryptow.

//'5
UpdateState();

Powyzsza, zdefiniowana w innym miejscu kodu, metoda aktualizuje maszyne stanow.
Niezbedny algorytm zostal przeniesiony do osobnej metody, aby kod byl bardziej czytelny.

Im wiecej kodu zawiera metoda, tym jest mniej zrozumiata, a malo czytelny kod jest trudniejszy
w diagnozowaniu, testowaniu i utrzymaniu.
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//6
MoveCharacter();

Kod przemieszczajacy duszka réwniez zostat przeniesiony do osobnej metody, aby kod byt
bardziej czytelny.
7

W serii instrukgji i f-else-1f oznaczonej tym komentarzem sprawdzany jest wynik zwrécony
przez metode Input.GetAxisRaw() (liczba -1, 0 lub 1) i odpowiednio przemieszczany jest
duszek. Przeanalizujmy ponizszy fragment:

if (movement.x > 0)

{
}

animator.SetInteger(animationState, (int)CharStates.walkEast);

Jezeli liczba opisujaca przemieszczenie duszka wzdluz osi x jest wieksza od 0, to znaczy, ze gracz
nacisnat klawisz strzalki w prawo.

Maszynie stanéw trzeba przekazaé informacje, ze obiekt musi przejs¢ w stan walk-east.
W tym celu wywolywana jest metoda SetInteger() przypisujaca odpowiednia warto$é
zdefiniowanemu wczesniej parametrowi animacji, co powoduje przejécie z jednego stanu
do innego. Powyzsza metoda ma dwa parametry: ciag znakéw i liczbe catkowita. Pierwszy
argument zawiera warto$¢ zdefiniowanego wczesniej za pomoca edytora Unity parametru
animacji o nazwie AnimationState (rysunek 3.42).

Conditions

AnimationState * Equals =

Rysunek 3.42. Wartos¢ tego parametru jest nadawana za pomocq skryptu

Nazwa tego parametru zostala dla wygody zapisana w skrypcie w zmiennej animationState, ktéra
jest umieszczona w pierwszym argumencie metody SetInteger().

Drugim argumentem powyzszej metody jest warto$¢ przypisywana parametrowi. Poniewaz
kazdemu elementowi zbioru CharStates odpowiada liczba catkowita, wartoscig wyrazenia
CharStates.walkEast jest liczba przypisana elementowi walkEast, tj. 1. Wymagane jest jawne
rzutowanie (konwersja) typu wartoéci za pomoca prefiksu (int). Wymog rzutowania typu wynika
z wewnetrznej implementacji jezyka C# i wykracza poza zakres tej ksigzki.

Zapisz skrypt i wro¢ do programu Unity, aby zebra¢ wszystko razem. Kliknij bialg strzatke
skierowang do stanu player-walk-south i w sekcji Conditions (warunki) kliknij symbol plusa.

Z rozwijanych list wybierz pozycje AnimationState i Equals, a w polu obok wpisz liczbe 2,
odpowiadajaca elementowi walkSouth uzytemu w skrypcie.

W analogiczny sposdb zaznacz kazda ze strzatek skierowanych do standw player-walk-west,
player-walk-north i player-idle, dodaj warunek w panelu Inspector i w polu wpisz liczbe przypisana
odpowiedniemu elementowi CharStates:

enum CharStates
{
walkEast = 1,
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walkSouth = 2,
walkWest = 3,
walkNorth = 4,
idleSouth = 5

}

Podczas konfigurowania przej$¢ pamietaj o usunieciu zaznaczen opcji Exit Time, Fixed
Duration, Can Transition to Self oraz o wpisaniu w polu Transition Duration (%) liczby 0.

Pozostala jeszcze jedna rzecz do zrobienia — ostatnia, obiecuj¢! W kazdym stanie
player-walk-xxx wpisz w polu Speed warto$¢ 0.6, a w stanie player-idle warto$¢ 0.25.
Dzieki temu animacje beda odtwarzane w rozsadnym tempie.

Skonfigurowales duzg cz¢$¢ animacji niezbednych w Twojej grze. Kliknij przycisk odtwarzania
i przesuwaj duszka za pomocg klawiszy strzalek lub W, A, S, D.

B Wskazéwka Jezeli nie pamietasz doktadnych parametrow metody, skorzystaj z podpowiedzi wyswietlanych
w edytorze Visual Studio, pokazanych na rysunku 3.43. Aby automatycznie uzupetni¢ kod metody, nacisnij
klawisz £nter.

MovementControllercs -+ | —

mAssembly—CSharp - | *z MovementController
52 {
53 f7
54 = if (movement.x > @)
55 {
56 '@ animator.SetInteger()
57 } A 122 w void Animator.Setinteger(int id, int value)
58 = else Sets the value of the given integer parameter.
59 { id: The parameter ID.
6@ ATINE COT s ST CITCEE ST [anmmaIoTotatey o yorar states.walkWest);
61 3
62 = else if (movement.y > @)
63 {
64 animator.SetInteger(animationState, (int)CharStates.walkNorth);
65 3

Rysunek 3.43. Program Visual Studio wyswietla podpowiedzi dotyczgce nazw i typow parametréw metod

Podsumowanie

W tym rozdziale posiadles ogromng podstawowa wiedze niezbedna do tworzenia gier za pomocg
programu Unity. Poznales filozofie projektowania gier i zasady dziatania programu. Dowiedziales
sie, ze gra sklada sie ze scen, a kazda scena z obiektéw GameObject. Poznate§ komponenty
Colliders i Rigidbody oraz ich zastosowanie do wykrywania kolizji obiektéw. Wiesz juz,

jak wygladaja interakcje silnika Unity z graczem. Potrafisz uzywa¢ znacznikéw, czyli etykiet,
do odwotlywania si¢ w skrypcie do obiektéw GameObject, na przyktad PlayerObject,

w trakcie dziatania gry. Innym przydatnym pojeciem jest warstwa, wykorzystywana

do grupowania obiektéw. Algorytm gry implementuje si¢ w warstwie za pomocg skryptéw.
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JAK PISAC SWIETNE GRY 2D W UNITY

Jednym z najwazniejszych poje¢ opisanych w tym rozdziale jest prefabrykat, czyli gotowy
szablon, wykorzystywany do tworzenia kopii zasobow. Jezeli na przyktad gra musi zawiera¢ setki
obiektow przeciwnikéw, pojawiajacych sie pojedynczo lub réwnoczeénie (jezeli zamierzasz
zabi¢ gracza), wtedy zamiast tworzy¢ kazdy obiekt GameObject osobno, mozesz przygotowaé
prefabrykat i uzy¢ go do utworzenia dowolne;j liczby obiektéw przeciwnika.

Rozpoczates nauke pisania skryptow, ktora bedziesz kontynuowat w kolejnych rozdziatach
ksigzki. Pierwszy napisany skrypt stuzy do przemieszczania postaci gracza za pomoca komponentu
Transform obiektu PlayerObject. W skrypcie wykorzystate§ parametr animacyjny, za pomoca
ktorego mozesz sterowaé maszyng standéw podczas przechodzenia obiektu migdzy stanami
i odtwarza¢ klipy animacyjne.

W tym rozdziale dowiedziales sie mndstwa rzeczy, a to dopiero poczatek!
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!
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Marzysz o grze idealnej?
Wiec siadaj i programuj!

Unity jest zaawansowanym $rodowiskiem do tworzenia gier. Zapewnia mozliwos¢ projektowania
arywalnych, swietnie wygladajacych i pasjonujacych gier. Dzieki temu, Ze Unity stworzono specjalnie
w tym celu, projektant moze sie skupic¢ na tym, co najwazniejsze: na Swietnej fabule i emocjonuja-
cych zwrotach akcji. Zmudne tworzenie kodu obstugujacego podstawowe funkcje interfejsu, postaci
czy sceny zostato ograniczone do minimum. Z takimi mozliwosciami rozpoczecie pracy z Unity

i napisanie pierwszej gry przychodzi naturalnie.

Ta ksigzka jest praktycznym wprowadzeniem do tworzenia gier 2D w Unity. Doktadnie wyjasniono

w niej filozofig dziatania tego srodowiska i zasady projektowania gier korzystajacych z silnika

Unity. Starannie opisano takie zagadnienia jak arkusze duszkéw, dzielone kafelki i mapa kafelkow.
Omowiono réwniez powiazane z Unity kanaty dystrybucyjne, dzigki ktérym odkrywanie, kupowanie

i sprzedawanie gier jest bardzo proste. Poszczegdlne zagadnienia zostaty wyjasnione za pomoca
fragmentéw kodu C#. Co prawda nie jest to podrecznik programowania w tym jezyku, jednak dzieki
analizie poszczegdlnych przyktadow, a takze samodzielnym prébom modyfikowania i rozwijania kodu
mozesz poprawic rowniez swoje umiejetnosci programowania w C#, uzywajac go w praktyczny

i konkretny sposéb.

W ksiazce migdzy innymi:

* gruntowne wprowadzenie do pracy w Unity

* projektowanie interfejsu uzytkownika

» budowa postaci i $wiata gry

» tworzenie niezbednych skryptow, klas, koprocedur

* algorytmy sztucznej inteligencji do zastosowania w grach

Jared Halpern — jest programista. Od kilkunastu lat pisze aplikacje dla iPhone’a, miedzy innymi
gry oraz aplikacje fotograficzne, zakupowe, filmowe i graficzne. Interesuje sie srodowiskiem Unity,
jezykiem Swift i kreatywnymi zastosowaniami techniki. Pasjonuje go potencjat gier w opowiadaniu
historii i dostarczaniu wrazer. Obecnie pracuje jako samodzielny programista.
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