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Podstawy tworzenia
prototypow i skryptow

Jedng z najlepszych metod zdobywania wiedzy i do§wiadczenia podczas stawiania pierwszych
krokéw w dziedzinie projektowania gier jest tworzenie prototypéw wlasnych pomystéw. Sro-
dowisko Unity przoduje w tym zagadnieniu, udostepniajac wizualny edytor sceny oraz publiczne
zmienne skltadowe, ktére widniejg na panelu Inspector (inspektor) w postaci odpowiednich
ustawien. Zapoznanie sie z dzialaniem edytora Unity rozpoczniemy od wygenerowania pro-
totypu prostej mechaniki gry, wykorzystujac w tym celu ksztalty podstawowe oraz tworzenie
elementarnych skryptéw.

W tym rozdziale zostang przedstawione nastepujace zagadnienia:

tworzenie nowego projektu w §rodowisku Unity,

importowanie pakietéw z zasobami,

praca z obiektami gry w widokach Scene (scena) i Hierarchy (hierarchia),
dodawanie material6w,

tworzenie skryptéw w jezykach C Sharp (C#) oraz JavaScript,

zmienne, funkcje i polecenia,

uzycie polecenia Translate() w celu przemieszcezenia obiektéw,

uzycie prefabrykatéw do przechowywania obiektéw,

uzycie polecenia Instantiate() w celu konkretyzacji obiektow.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Twaj pierwszy projekt w srodowisku Unity

Srodowisko Unity jest oferowane w dwéch wersjach: standardowej (darmowej) oraz platnej
(licencjonowanej) dla profesjonalnych projektantéw. W niniejszej ksiazce bedziemy omawiac
opcje, do ktérych majg dostep uzytkownicy wersji darmowej.

Jesli uruchomisz srodowisko Unity po raz pierwszy, zostanie do niego wezytany przyktadowy
projekt. Zapoznawanie sie z najlepszymi wzorami, stosowanymi w najwyzszej jako$ci projektach,
jest bardzo przydatne. Jednakze w przypadku poczatkujacych uzytkownikéw przegladanie
profesjonalnie utworzonych zasobéw i skryptéw mogloby byé deprymujace, dlatego tez pomi-

niemy projekt przykladowy i rozpoczniemy prace od samego poczatku!

W menu gtéwnym $rodowiska Unity wybierz opcje File/New Project (plik/nowy projekt), co
spowoduje wyswietlenie okna dialogowego Project Wizard (kreator projektu — na ponizszym
rysunku przedstawiono wersje dla komputera typu Mac). Kliknij zaktadke Create new Project

(stworz nowy projekt).

Uwaga

Jesli chciatbys, by za kazdym razem po uruchomieniu $rodowiska Unity okno dialogowe Project Wizard
byto automatycznie wyswietlane, powiniene$ wywofywac aplikacje z naci$nietym klawiszem A/t (Mac i PQ).
Taki spos6b dziatania mozna réwniez skonfigurowac w opcji menu File/Preferences (plik/ustawienia).

A6 Project Wizard

[ Open Project =~ Create new Project ]

Project Directory:

fUsers /wgstone /Desktop /UGDE

Import the fellowing packages:

@ Character Controller.unityPackage
[ Light Cookies.unityPackage

| Light Flares.unityPackage
Particles.unityPackage

Physic Materials.unityPackage
Projectors.unityPackage

| Scripts.unityPackage
Skyboxes.unityPackage

| Standard Assets (Mobile).unityPackage
Terrain Assets.unityPackage

| Toon Shading.unityPackage

| Tree Creator.unityPackage

Water {Basic).unityPackage

| Lens Flares.unitypackage

BAOO0ROEOCOOO

[

Create Project
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Rozdziat 2. e Podstawy tworzenia prototypow i skryptow

Kliknij przycisk Set' (umies¢), aby zdefiniowa¢ lokalizacje folderu dla nowego projektu Unity.
W niniejszej ksigzce zostal on nazwany UGDE i umieszczony na pulpicie, by mieé¢ do niego
fatwy dostep.

Kreator projektu pozwala takze na zaimportowanie wielu pakietéw z zasobami, ktére sg udo-
stepnione za darmo przez firme Unity Technologies. Zawieraja one zlozone skrypty, gotowe
obiekty i inne elementy graficzne, ktére sy przydatne podczas rozpoczynania pracy z réznymi
rodzajami projektow. Te pakiety mozesz takze zaimportowac¢ w kazdej chwili, wybierajac opcje
menu Assets/Import Package (zasoby/import pakietu), a nastepnie odpowiednig pozycje z dostep-
nej listy. Wybierajac opcje Assets/Import Package/Custom Package (zasoby/import pakietu/pakiet
uzytkownika), mégltbys réwniez zaimportowa¢ pakiet znajdujacy sie w dowolnej lokalizacji na
Twoim dysku twardym. Taka funkcjonalnosé pozwala wspéldzieli¢ zasoby z innymi uzytkowni-
kami oraz umozliwia instalacje pakietow, ktére uzyskales poprzez wybranie opcji Window/Asset
Store (okno/sklep z zasobami).

Z listy pakietéw, ktére mozna zaimportowad, wybierz nastepujace (jak zaprezentowano na
powyzszym rysunku):

B Character Controller (kontroler postaci),

B Skyboxes (skybox — symulacja nieba i horyzontu),
B Terrain Assets (zasoby terenu),
|

Water (Basic) (woda — wersja podstawowa).

Po zaznaczeniu pakietéw kliknij przycisk Create Project (stwérz projekt), znajdujacy sie w dolnej
czesci okna dialogowego. Spowoduje to rozpoczecie procesu tworzenia nowego projektu,
podczas ktérego bedziesz mogt obserwowaé paski postepu, reprezentujace import poszezegol-
nych pakietow.

Podstawowe srodowisko prototypowe

Aby stworzy¢ proste §rodowisko, w ktérym zostanie wygenerowany prototyp okreslonej mecha-
niki gry, dziatania powinni$my rozpocza¢ od zdefiniowania podstawowej listy obiektéw — zosta-
nie im przypisana funkcjonalnos$é pozwalajaca graczowi celowac i strzelaé¢ do $ciany sktadajacej
sie z prostych szescianéw.

Po zakonczeniu pracy srodowisko prototypowe bedzie sie skladaé z powierzchni zbudowanej
z prostych sze$cianéw, kamery pozwalajacej na obserwowanie §wiata gry w trzech wymiarach
oraz zrédla swiatla punktowego, umozliwiajacego podswietlenie obszaru, w ktérym bedzie sie
toczy¢ akcja gry. Wygenerowany $wiat powinien wygladaé tak jak na ponizszym rysunku:

"W wersji dla PC przycisk nazywa sie Browse (przegladaj) — przyp. thum.
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+ Scene
Textured % RCE * | e | Sl

Camera Preview

Definiowanie sceny

Poniewaz kazda nowa scena zawiera domyslnie obiekt Main Camera (gléwna kamera), dziatania
rozpoczniemy od utworzenia powierzchni dla srodowiska prototypowego.

W panelu Hierarchy (hierarchia) kliknij przycisk Create (stwoérz), a nastepnie z rozwijanego menu
wybierz opcje Cube (sze$cian). Elementy znajdujace sie na liScie sa takze dostepne w opcji
GameODbject/Create Other (obiekt gry/stwérz inny) menu gtéwnego aplikacji. Obecnie mozesz
zauwazy¢ obiekt o nazwie Cube, znajdujacy sie w panelu Hierarchy. Wybierz go, a p6zniej
naci$nij klawisz F2 (PC) lub Return (Mac) albo dwukrotnie z op6znieniem kliknij nazwe obiektu,
zeby ja zmieni¢. Wprowadz stowo Floor (powierzchnia), a nastepnie nacisnij klawisz Enter (PC)
lub Return (Mac), by zatwierdzi¢ wprowadzenie zmian.

Ze wzgledu na konieczno$¢ zapewnienia zgodnosci rozpoczniemy tworzenie obiektéw w punkcie
zerowym $wiata, czyli centrum tréjwymiarowego Srodowiska, w ktérym pracujemy. Aby upewnié
sie, ze szeScian bedacy powierzchnig zostal umieszczony dokladnie w tym miejscu, sprawdz,
czy w dalszym ciggu jest wybrany w panelu Hierarchy. Nastepnie zaznacz komponent Transform
na panelu Inspector (inspektor) i zwr6é uwage na to, czy wszystkie wartoéci wspotrzednych X,
Y i Z sa réwne zeru. Jesli tak nie jest, wprowadz zera w odpowiednich polach edycji lub kliknij
ikone w ksztalcie kétka zebatego, a potem wybierz z menu podrecznego opcje Reset Position
(wyzeruj potozenie).

W dalszej kolejnosci powinnismy przeksztalcié¢ szescian na powierzchnie, odpowiednio powiek-
szajac go w osi X i Y. W komponencie Transform przejdz do grupy Scale (skala), a nastepnie
w polach edycji X i Z wprowadz warto$ci 100, pozostawiajac pole Y réwne 1.
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© Inspector

(=] E|Flnnr

| Clstatic

Tag Untagged

+ |Layer | Default

|

v A

Position

Transform

Reset

X [12

[y [s1]

Rotation

X 0

[v [0

Scale

X 100

[y 1

Reset Scale

Reset Rotatior

@

Dodawanie prostego oswietlenia

Postaramy sie teraz o$§wietli¢ obszar powierzchni prototypowej poprzez dodanie zrédta swiatta
punktowego. Kliknij przycisk Create w panelu Hierarchy (lub wybierz opcje menu gléwnego
GameObject/Create Other), a nastepnie wybierz pozycje Point Light (Swiatto punktowe).
Umies¢ zrodio $wiatta w potozeniu (0, 20, 0), uzywajac w tym celu odpowiednich wartosci Posi-
tion (pozycja) zawartych w komponencie Transform, dzieki czemu bedzie sie ono znajdowac 20
jednostek nad powierzchnia.

Jak zapewne zauwazyle$, oznacza to, ze Swiatlo nie dociera do caltej powierzchni. Przeciagnij
wiec z6tty punkt, ktéry znajduje sie na przecieciu linii tworzacych zarys §wiatla punktowego
w widoku Scene, by uzyskaé warto$é parametru Range (zasieg) réwng 40. Parametr ten jest
elementem komponentu Light ($wiatlo) dostepnego w widoku Inspector. Wykonane przez Cie-
bie dzialanie spowoduje, Ze na obiekcie tworzacym powierzchnie pojawi sie lekka poswiata.

# Scene

=
Textured 3 ~

RCB : fud
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Wskazéwka

Pamietaj, ze wiekszo$¢ komponentéw jest powigzana z odpowiednimi narzedziami, stuzacymi do wizualnej
edydji i znajdujacymi sie w widoku Scene. Modyfikacja wartosci takich jak Range w komponencie Light,
dostepnym w panelu /nspector, spowoduje uaktualnienie wygladu obiektu w widoku Scene w trakcie
wprowadzania zmian. Zostang one zatwierdzone po nacisnieciu klawisza Return (Enter).

Kolejna cegta w $cianie

Utworzymy $ciane zlozong z sze$cianéw, ktéra bedzie celem dla pociskéw. Najpierw utworzymy
pierwsza cegle, uzupetniong w razie koniecznosci o komponenty, a nastepnie powielimy ja w tylu
egzemplarzach, az bedziemy dysponowali gotows Sciang.

Tworzenie wzorcowej cegty

Aby uzyskaé szablon, pozwalajacy na wygenerowanie wszystkich cegiet, musimy utworzyé wzor-
cowy obiekt, ktéry bedzie mozna p6zniej klonowaé. Procedura jest nastepujgca:

1. Kliknij przycisk Create, znajdujacy sic w gérnym obszarze panelu Hierarchy, a nastepnie
wybierz opcje Cube. Uzywajac warto$ci Position w komponencie Transform, umies$é
obiekt w polozeniu (0, 1, 0). Upewnij sie, czy wciaz jest wybrany w panelu
Hierarchy, a nastepnie przybliz jego widok przez przemieszczenie kursora myszy
nad okno Scene i nacisniecie klawisza F.

2. Uzupehnij obiekt Cube o parametry fizyczne, wybierajac opcje menu gtéwnego
Component/Physics/Rigidbody (komponent/parametry fizyczne/bryla sztywna).
Oznacza to, ze Twoj obiekt bedzie od tej pory brylg sztywna, charakteryzujaca sie
takimi parametrami, jak masa czy ciezar. Moze takze oddzialywaé na inne obiekty
dzieki wykorzystaniu silnika fizycznego w celu uzyskania realistycznych wynikéw
w Swiecie 3D.

3. Wreszcie stworzmy kolor dla obiektu poprzez wygenerowanie odpowiedniego
materiatu. Materialy stuza do uzupeliania obiektéw tréjwymiarowych o kolor
i teksture. Aby utworzy¢ nowy material, kliknij przycisk Create, znajdujacy sie
w panelu Project, a nastepnie z menu rozwijanego wybierz opcje Material (material).
Naci$nij klawisz F2 (PC) lub Return (Mac), aby zmieni¢ jego domyslng nazwe New
Material (nowy material) na Red (czerwony).

4. Gdy material zostanie wybrany, jego wlasciwosci sa wyswietlane w panelu Inspector.
Kliknij pole koloru (1), znajdujace sie po prawej stronie etykiety Main Color (gléwny
kolor), aby otworzy¢ okno dialogowe Color Picker (wybér koloru) (2). Bedzie ono réznié¢
sie wygladem w zaleznosci od tego, czy uzywasz komputera typu Mac lub PC.
Po prostu wybierz jaki$ odcien koloru czerwonego, a nastepnie zamknij okno. Pole
koloru Main Color powinno zosta¢ odpowiednio zaktualizowane.
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© Inspector | =
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5. Aby uzy¢ stworzonego materiatu, przeciagnij go z panelu Project i upu$¢ na szeScian
znajdujacy sie w widoku Scene lub nazwe obiektu w oknie Hierarchy. Material
zostanie uzyty w komponencie Mesh Renderer (renderer siatki) dla danego obiektu
oraz natychmiast zaprezentowany innym jego komponentom w panelu Inspector.
Najwazniejsze jest jednak to, ze Twoj szeScian powinien by¢ teraz czerwony!
Modyfikacja parametréw materiatu przy uzyciu opcji Preview (podglad), zastosowanej
do dowolnego obiektu, spowoduje wprowadzenie rzeczywistych zmian tylko
w oryginalnym elemencie, poniewaz poprzez te operacje odwolujemy sie do wlasciwego
zasobu, a nie do nowo utworzonej instancji.

6. Poniewaz szeScian ma juz kolor i wlasciwosci fizyczne, wynikajace z uzycia komponentu
Rigidbody (bryta sztywna), moze zosta¢ sklonowany i utworzy¢ Sciane ztozona z cegiel.
Zanim jednak tego dokonamy, przyjrzyjmy sie przez chwile prawom fizycznym
dzialajacym w przestrzeni 3D. Upewnij sie, ze sze$cian zostal wybrany, a nastepnie
przypisz parametrowi Y Position (polozenie Y) wartosé 15, za$§ X Rotation (rotacja X)
warto$¢ 40. Obie te wlasciwosci nalezg do komponentu Transform w widoku Inspector.
Nacisnij przycisk Play (lub skrét klawiszowy Cérl+P dla PC albo Command +P
dla komputeréw Mac), znajdujacy sie w gérnej czesci interfejsu Unity. Powinienes
zobaczy¢ spadajacy szescian, ktéry pod katem uderza o powierzchnie i po wykonaniu
potobrotu zatrzymuje sie.
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7. Nacisnij przycisk Play ponownie, aby zatrzyma¢ symulacje. Nie naciskaj przycisku
Pause, poniewaz spowodowaloby to tylko tymczasowe zatrzymanie animacji, natomiast
pozniejsze zmiany w scenie nie zostalyby zapamietane.

8. Przywr6¢ poprzednie ustawienia dla sze$cianu: parametrowi Y Position przypisz
warto$¢ 1, a X Rotation — warto$¢ 0.

Sprawdziles, ze cegla zostala poprawnie zdefiniowana i dziala zgodnie z oczekiwaniami. Mozesz
wiec rozpoczaé tworzenie rzedu cegiel, z ktérych bedzie sie sklada¢ nasza $ciana.

I pstryk! Mamy rzad

Aby ulatwié rozmieszczanie obiektéw, srodowisko Unity pozwala na uzycie opcji przyciagania.
Parametry opcji przyciggania mogg by¢ modyfikowane w opcji menu Edit/Snap Settings (edy-
cja/ustawienia opcji przyciagania).

Aby zastosowad opcje przyciagania, przytrzymaj nacisniety klawisz Control (PC) lub Command
(Mac) podczas uzywania narzedzia Translate (W) w celu rozmieszczenia obiektéow w widoku
Scene. By rozpocza¢ budowe §ciany, przy uzyciu skrétu klawiszowego Ctrl+D (PC) lub Com-
mand~+D (Mac) skopiuj obiekt cegly, ktérym juz dysponujemy. Nastepnie przeciagnij go, chwy-
tajac za uchwyt czerwonej osi i jednocze$nie trzymajac weisniety klawisz Control (PC) lub
Command (Mac). Dzieki temu obiekt bedzie sie przemieszczal skokowo po siatce przyciagania.
Przesuwaj cegle w osi X, az znajdzie sie w bezposrednim sgsiedztwie innej, tak jak przedsta-
wiono na ponizszym rysunku:

=+ Scene =
Textured +| | RGB + i
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Powtarzaj procedure kopiowania i rozmieszczania przy uzyciu siatki przyciggania az do momentu,
gdy bedziesz dysponowaé rzedem dziesieciu cegiel. Aby przyspieszy¢ tworzenie konstrukeji,
umiescimy go w pustym obiekcie nadrzednym, ktéry nastepnie sklonujemy.

Przycigganie do wierzchotkow

Podstawowa procedura przyciggania, ktérej uzyliémy weczesniej, dziatata poprawnie, poniewaz nasze sze-
Sciany charakteryzuja sie 0gdlng skalg o wielkosci 1. Jednakze podczas skalowania obiektéw o bardziej ztozo-
nych ksztattach powiniene$ zastosowac opcje przyciggania do wierzchotkéw. Aby jej uzy¢, upewnij sie,
ze wybrate$ narzedzie 7ranslate, a nastepnie wcisnij i przytrzymaj klawisz V. Gdy umiescisz kursor myszy
nad punktem wybranego wierzchotka, przeciggnij caly element do wierzchotka nalezacego do innego obiektu.

Grupowanie i duplikacja przy uzyciu pustych obiektow
Stworz pusty obiekt, wybierajac opcje menu gléwnego GameObject/Create Empty (obiekt

gry/stworz pusty). Nastepnie umie$é go w potozeniu (4.5, 0.5, -1) przy uzyciu komponentu
Transform z panelu Inspector. Zmien jego nazwe na CubeHolder.

Zaznacz wszystkie szeSciany w panelu Hierarchy: wybierz sze$cian znajdujacy sie najwyzej,
przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie wybierz szeScian najnizszy. W dalszej kolejnosci prze-
ciagnij zaznaczony zbiér szescianéw do pustego obiektu CubeHolder, znajdujacego sie w panelu
Hierarchy, aby uczyni¢ go obiektem nadrzednym. Po wykonaniu tej operacji widok Hierarchy
powinien si¢ przedstawiaé nastepujaco:

= Hierarchy
| Create. '| forall )

¥ CubeHaolder

Floor
Main Camera
Paint light

Mozesz zauwazy¢, ze obok nazwy obiektu nadrzednego pojawila sie ikona w postaci strzatki.
Oznacza to, ze mozesz jg klikna¢, co spowoduje rozwiniecie i zwiniecie listy z obiektami pod-
rzednymi. Aby zaoszczedzié miejsce w panelu Hierarchy, kliknij strzaltke, by ukry¢ wszystkie
obiekty podrzedne, a nastepnie ponownie wybierz CubeHolder.

Gdy caly rzad cegiel zostal utworzony i przyporzadkowany do obiektu nadrzednego, mozemy go
w prosty sposob zduplikowaé poprzez przeciggniecie z uzyciem opcji przyciggania w osi
Y. Tak jak poprzednio uzyj skrétu klawiszowego stuzacego do klonowania (PC: Ctrl+D, Mac:
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Command+D), a nastepnie wybierz narzedzie Translate (W) i zastosuj technike przeciggania
z przyciaganiem (PC: Ctrl, Mac: Command), by przemiesci¢ rzad cegiel w gére o jedng jed-
nostke za pomocg zielonego uchwytu osi Y.

Powtarzaj powyzsza procedure, az utworzysz osiem rzedéw cegiel umieszczonych jeden nad
drugim. Sciana powinna wygladaé jak na ponizszym rysunku. Zwr6¢ uwage na to, ze zostaly na
nim zaznaczone wszystkie obiekty CubeHolder znajdujace sie w panelu Hierarchy.

+ Scene |
Textured - RGE - e = )]

Zbuduj i zniszcz!

Gdy zbudowalismy $ciane z cegiel, nadszed} czas na stworzenie prostej mechaniki gry, w kt6-
rej gracz moze przemieszczaé kamere i wystrzeliwaé pociski w kierunku $ciany, by jg zburzy¢.

Definiowanie widoku

Ustaw kamere w taki sposéb, by byla skierowana na §ciane. W tym celu zaznacz obiekt Main
Camera, znajdujacy sie w panelu Hierarchy, a nastepnie w komponencie Transform zdefiniuj
jego pozycje réwna (4, 3, -15). Upewnij sie takze, ze wszystkie parametry zwigzane z obrotem
sg rOwne zeru.
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Wprowadzenie do tworzenia skryptow

Aby rozpoczaé nauke programowania, przyjrzymy sie prostemu przyktadowi, definiujgcemu te
samg funkcjonalno$¢ w jezykach C Sharp (C#) oraz JavaScript, podstawowych dla projektantéw
wykorzystujacych srodowisko Unity. Mozna réwniez tworzy¢ skrypty oparte na jezyku Boo, lecz
sg one rzadko uzywane, pomijajac osoby, ktére go dobrze znaja.

Uwaga

Kolejne ¢wiczenia mozesz wykonywa¢, uzywajac zaréwno jezyka JavaScript, jak i C#. Jednakze w dalszej
czesci ksigzki powiniene$ zdecydowac sie na ten jezyk, ktéry bardziej Ci odpowiada.

Rozpocznij od klikniecia przycisku Create (stworz), znajdujacego sie w panelu Project (projekt),
a nastepnie wybrania opcji Javascript lub C# Script.

Twoj skrypt zostanie umieszczony w panelu Project pod nazwa, NewBehaviourScript, obok kt6-
rej widnieje niewielka ikona w ksztalcie strony z napisem JS lub C#. W trakcie dokonywania
wyboru skryptu masz dostep do podgladu jego kodu w oknie Inspector (inspektor). Znajduje sie
tam takze przycisk Open (otwoérz), ktérego klikniecie powoduje otwarcie skryptu w domyslnym
edytorze o nazwie Monodevelop. Mozesz go takze otworzyé, klikajac dwukrotnie jego ikone
w panelu Project.

Nowy skrypt definiujgcy zachowanie lub klase

Bez wzgledu na to, czy zdecydujesz sie na jezyk C#, czy JavaScript, przydatne bedzie prze-
czytanie obu dalszych fragmentéw, poniewaz zawierajg on ogélne informacje o tworzeniu
skryptéw i mogg réwniez pomée w podjeciu decyzji o wyborze okreslonego jezyka.

W terminologii srodowiska Unity kazdy nowo utworzony skrypt odpowiada zdefiniowaniu nowej
klasy. Jesli jeste$ poczatkujacym programista, potraktuj klase jako zbior dziatan, wlasciwosci i
innych zapamietanych informacji, do ktérych mozna mieé dostep poprzez jej nazwe.

Na przyklad klasa o nazwie Pies moglaby zawieraé takie wlasciwosci, jak kolor, rasa, rozmiar
i ptec. Oproez nich istnialyby takie dzialania, jak biegnij czy przynies patyk. Wlasciwosci moga
by¢ opisane jako zmienne, natomiast dziatania moga zosta¢ zdefiniowane w postaci funkcji,
zwanych takze metodami.

Aby odwotaé sie do zmiennej rasa, ktéra jest wlasciwoscig klasy Pies, moglibySmy poda¢ nazwe
klasy, nastepnie uzy¢ znaku kropki, a wreszcie wprowadzié¢ nazwe zmiennej:

Pies.rasa;
Do wywotlania funkcji klasy Pies mogliby$my zastosowaé ponizszy zapis:

Pies.przyniesPatyk();
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Funkcje mozemy réwniez wywolywaé z argumentami — nie maja one jednak nic wspélnego
z tymi, ktérych uzywamy codziennie podczas dyskusji z innymi osobami! Przyjmij zalozenie,
ze argumenty pozwalaja na modyfikowanie dzialania funkcji. Na przyktad w przypadku funkcji
przyniesPatyk mogliby§my uzy¢ argumentu, ktéry definiuje, jak szybko pies powinien przynie$é
patyk. Jej wywolanie mogloby wyglada¢ tak:

Pies.przyniesPatyk(25);

Mimo Ze zaprezentowane wyzej przyktady sa abstrakcyijne, czesto pozwalaja odwzorowaé kod
programu na sytuacje wziete z zycia, co sprawia, ze nabieraja sensu. Podczas czytania tej ksigzki
postaraj sie do nich wraca¢. Mozesz takze tworzy¢ wlasne odwzorowania, co pozwoli Ci lepiej
zrozumie¢ dzialanie klas informacji oraz ich wlasciwosci.

W czasie pisania skryptu w jezyku C# lub JavaScript tworzysz nowa klase (lub klasy) zawiera-
jaca wlasciwosci (zmienne) oraz polecenia (funkcje), ktérych mozesz uzyé w okreslonym miejscu
W swojej grze.

Jak wyglada od srodka dziatanie skryptu w jezyku C#?

Gdy w $rodowisku Unity utworzysz nowy skrypt w jezyku C#, od razu otrzymasz pewien kod,
ktérego mozesz uzyé:
using UnityEngine;
using System.Collections;
public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour {
// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}
}

Kod rozpoczyna sie od dwéch niezbednych wierszy, zawierajacych odwolania do samego silnika
Unity:

using UnityEngine;
using System.Collections;

Nastepnie jest tworzona nazwa klasy, zgodna z nazwa skryptu. W jezyku C# musisz zdefinio-
wac taka nazwe skryptu, ktéra bedzie odpowiada¢ nazwie zadeklarowanej w nim klasy. Na
poczatku dokumentu widzimy zapis public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour {,
poniewaz NewBehaviourScript jest domyslng nazwa, nadawana przez Srodowisko Unity kazdemu
nowo utworzonemu skryptowi. Jesli w panelu Project zmienisz nazwe skryptu, system Unity
automatycznie zmieni takze nazwe zdefiniowanej w nim klasy.
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Kod sktadajacy sie z klas

Podczas pisania kodu wiekszos¢ funkcji, zmiennych i innych skfadnikéw skryptu bedzie umieszczana
wewnatrz klasy jezyka C#. Wewngtrz w tym kontekscie oznacza, ze musi wystapic po deklaracji klasy
i konczyc sie zamykajacym nawiasem klamrowym }, znajdujacym sie na korcu skryptu. Podczas analizowania
polecen zawartych w tej ksigzce mozesz zatozy¢, ze Twdj kod powinien zosta¢ umieszczony wewnatrz
klasy zdefiniowanej w skrypcie. Kazdy wyjatek od tej reguty zostanie jawnie wskazany. Ta zasada nie
jest tak rygorystycznie przestrzegana w jezyku JavaScript, poniewaz caty skrypt jest w nim definiowany
jako oddzielna klasa. Aby zapoznac sie ze szczeg6tami, przeczytaj podrozdziat zatytutowany ,Jak wyglada
od $rodka dziatanie skryptu w jezyku JavaScript?”.

Funkcje podstawowe

Srodowisko Unity zawiera wiele wlasnych funkeji, ktére moga by¢ uzywane w celu uruchomienia
réznych opcji silnika gry. Dwie z nich sg szczegélnie wazne podcezas tworzenia nowego skryptu
w jezyku C#.

Uwaga

Funkcje jezyka C# (zwane réwniez metodami) najczesciej rozpoczynaja sie od stowa void. Uzyta nazwa
okresla typ wartosci, ktdra jest zwracana przez funkcje, czyli danej otrzymanej po jej wywofaniu. Poniewaz
wiekszos¢ funkdji jest tworzona wyfacznie w celu wykonania okreslonych instrukgji, a nie zwracania jakich$
informacji, na poczatku ich deklaracji bedziesz czesto spotykat stowo void. Oznacza ono po prostu, ze
wywotanie funkgji nie zwrdci zadnych wartosci.

Funkcje te sa nastepujace:
B Start(): Zostaje ona wywolana przy pierwszym uruchomieniu sceny, dlatego jest
czesto uzywana (jak wynika z sugestii zawartej w kodzie) w celach inicjalizacyjnych.
Na przyklad méglbys dysponowaé zmienng przechowujaca wynik, ktérej musi zostaé
przypisana warto$¢ 0 podczas rozpoczynania gry. W funkeji Start () moglaby takze
zostaé wywolana procedura, ktéra umieszcza postaé gracza we wlasciwym miejscu
gry na poczatku danego poziomu.

B Update(): Poniewaz stany ré6znych elementéw gry mogg sie zmienia¢ w trakcie jej
trwania, funkcja ta jest wywolywana w kazdej iteracji podczas dziatania Twojego
programu i jest odpowiedzialna za ich sprawdzanie.

Zmienne w jezyku C#

Aby zapamietaé informacje w zmiennej jezyka C#, nalezy uzy¢ nastepujacej skladni:
typDanych nazwaZmiennej = wartosé;

Na przyktad:

int currentScore = 5;
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lub:

float currentVelocity = 5.86f;
Zwr6é uwage na to, ze w powyzszych przyktadach uzyto danych numerycznych: int oznacza
liczbe catkowitg, natomiast float liczbe zmiennoprzecinkows. Ten drugi przypadek wymaga
dodatkowo w jezyku C# umieszczenia litery f po warto$ci samej liczby. R6zni sie to w pewien
sposéb od sktadni uzywanej w jezyku JavaScript. Wiecej szczegotéw zostanie zaprezentowanych
w kolejnym punkcie ,,Zmienne w jezyku JavaScript”.

Jak wyglada od srodka
dziatanie skryptu w jezyku JavaScript?

Nowo utworzony plik w jezyku JavaScript zawiera mniej danych niz odpowiadajacy mu plik
jezyka C#, poniewaz caly skrypt jest uwazany za definicje klasy. Zaklada sie, ze znajdujgce sie
w nim tresci zawierajg sie miedzy niewidocznymi dla uzytkownika znacznikami otwierajacymi
i zamykajacymi klase, gdyz sama jej deklaracja jest ukryta.

Mozesz takze zauwazyé, ze wiersze using UnityEngine; i using System.Collections; sg réw-
niez niewidoczne w pliku jezyka JavaScript, dlatego nowo utworzony skrypt zawiera tylko
funkcje Update():

function Update() {
}

Deklaracja funkcji w jezyku JavaScript wyglada inaczej i wymaga uzycia stowa kluczowego
function przed jej nazwa. Deklaracje zmiennych i innych elementéw skryptu sa takze zapisy-
wane w odmienny sposéb — w kolejnych punktach zapoznamy sie z odpowiednimi przykladami.

Zmienne w jezyku JavaScript
Skladnia stuzaca do deklarowania zmiennych w jezyku JavaScript wyglada nastepujaco:
var nazwaZmiennej : TypDanych = wartosSc¢;
Jak widad, deklaracja jest zawsze poprzedzona stowem kluczowym var. Na przyktad:
var currentScore : int = 0;
lub:
var currentVelocity : float = 5.86;
Jak zapewne zauwazyles, typ float, inaczej niz w jezyku C#, nie wymaga podania litery
f wystepujacej za warto$cig. Podczas analizy kolejnych skryptéw napisanych w dwéch réznych
jezykach bedziesz takze mogl stwierdzié, ze jezyk C# ma czesto bardziej rygorystyczne reguly,

okreslajace sposéb tworzenia programéw, szczegdlnie w przypadku niejawnie deklarowanych
typéw danych, ktére maja byé uzywane.
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Komentarze
Zar6wno w jezyku C#, jak i w JavaScript mozesz tworzy¢ komentarze za pomocg nastepujgcych
konstrukeji:

// dwa ukosniki oznaczajq pojedynczy wiersz komentarza

lub:

/* ukosnik i gwiazdka rozpoczynajq komentarz zawierajgey si¢ w wielu wierszach.
Jego zakoriczeniem sq gwiazdka i ukosnik */

Podczas czytania tej ksiazki komentarze mogg poméc Ci przypomnieé sobie zasade dziatania
tworzonych przez Ciebie fragmentéw kodu. Pamietaj, ze komentarze nie wykonuja sie, dlatego
mozesz w nich umieszcza¢ dowolne teksty, wlaczajac w to réwniez wiersze kodu. Dopdéki beda
sie one zawieraé w komentarzu, nie zostang potraktowane jako dziatajacy kod.

Atakowanie $ciany

A teraz zastosujmy zdobyta wiedze w praktyce i zamienmy istniejacg scene w prototyp inte-
rakcyjnej fabuly. W panelu Project zmiefi nazwe nowo utworzonego skryptu poprzez jego
wybranie, naci$niecie klawisza F2 (PC) lub Return (Mac), a nastepnie wprowadzenie tekstu
skryptu Shooter.

Jesli wykorzystujesz jezyk C#, pamietaj o upewnieniu sie, ze Twoja deklaracja klasy znajdujaca
sie wewnatrz skryptu odpowiada jego nazwie:

public class Shooter : MonoBehaviour {
Jak wezesniej wspomniano, uzytkownicy wykorzystujacy jezyk JavaScript nie beda musieli sto-
sowa¢ sie do powyzszej reguly. By zastosowa¢ w praktyce wiedze o korzystaniu ze skryptéw

w Srodowisku Unity, napiszemy skrypt sterujgcy kamerg i pozwalajacy na strzelanie pociskami
w kierunku postawionej przez nas $ciany.

Na poczatku utworzymy trzy zmienne:

B bullet: ta zmienna jest typu Rigidbody, poniewaz przechowuje odwotanie do obiektu
o wlasciwosciach fizycznych, ktéry zostanie przez nas utworzony;

B power: jest to zmienna o typie zmiennoprzecinkowym, ktéra wykorzystamy w celu
ustalenia sity strzatu;

B moveSpeed: kolejna zmienna o typie zmiennoprzecinkowym, ktérej uzyjemy,
by zdefiniowa¢ predko$¢ poruszania kamerg za pomocg klawiszy strzalek.

Powyzsze zmienne musza by¢ sktadowymi z dostepem publicznym, co pozwoli je wyswietli¢
w panelu Inspector w postaci modyfikowanych ustawien. Za chwile zobaczysz, jak to dziata!
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Deklarowanie zmiennych publicznych

Wazne jest, by zrozumie¢ dziatanie zmiennych o dostepie publicznym, poniewaz pozwala on na
odwolywanie sie do nich z innych skryptéw. Ma to znaczenie podczas projektowania gier,
gdyz umozliwia definiowanie prostszej komunikacji miedzyobiektowej. Zmienne publiczne sg
takze przydatne z tego wzgledu, Zze wystepuja w postaci ustawien, ktére mozna wizualnie mody-
fikowaé¢ w panelu Inspector, gdy tylko skrypt zostanie przypisany do obiektu. Zmienne pry-
watne zachowujg sie przeciwnie — zostaly zaprojektowane, by by¢ dostepne tylko z poziomu
skryptu, klasy lub funkcji, w ktérych sg zdefiniowane. Nie pojawiajg sie réwniez w postaci
ustawieni w panelu Inspector.

Jezyk C#:

Zanim rozpoczniemy dzialania, usuniemy funkcje Start () ze skryptu, poniewaz nie bedziemy jej
uzywaé. W tym celu po prostu skasuj tekst void Start { }. Aby stworzyé wymagane zmienne,
umiesé ponizszy fragment kodu w swoim skrypcie ponizej wiersza otwierajacego klase:
using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Shooter : MonoBehaviour {
public Rigidbody bullet;
public float power = 1500f;
public float moveSpeed = 2f;
void Update () {

}

Zwr6¢ uwage na to, ze w powyzszym przykladzie usunelismy domyslne komentarze, by zaosz-
czedzié miejsce.

Jezyk JavaScript:

Aby stworzy¢ zmienne o dostepie publicznym w jezyku JavaScript, musisz sie upewnic, ze zostang
one zadeklarowane poza istniejacymi funkcjami. Nalezy je po prostu umiescié na samej gorze
skryptu. Zadeklaruj wiec trzy wymagane zmienne, wstawiajac ponizszy kod na poczatku skryptu
Shooter:

var bullet : Rigidbody;
var power : float = 1500;
var moveSpeed : float = 5;
function Update () {
}

Przypisywanie skryptow do obiektow

Aby skrypt moégl zostaé uzyty w grze, musi byé przypisany jako komponent do jednego z obiek-
tow gry znajdujacych sie w istniejacej scenie.
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Zapisz skrypt, wybierajac z gléwnego menu edytora opcje File/Save (plik/zapisz), a nastepnie wroé
do $rodowiska Unity. Oferuje ono kilka sposob6w przypisywania skryptu do obiektu:

1. Przeciagnij go z panelu Project i upu$é na nazwie obiektu w panelu Hierarchy.

2. Przeciagnij go z panelu Project i upu$¢ na wizualng reprezentacje obiektu w panelu
Scene.

3. Wybierz obiekt, dla ktérego chcesz przypisaé skrypt. Nastepnie przeciagnij i upusé
skrypt w niezajetym obszarze w widoku Inspector tego obiektu.

4. Wybierz obiekt, do ktérego cheesz przypisa¢ skrypt. Wybierz opcje menu gtéwnego
Component/Scripts (komponent/skrypty), a nastepnie nazwe swojego skryptu.

Najczesciej jest stosowana pierwsza metoda. W naszym przypadku bedzie to rzeczywiscie
najlepszy wybér, poniewaz przecigganie skryptu do kamery w widoku Scene mogloby by¢ ucigz-
liwe z tego powodu, ze nie zawiera ona wyraznego obszaru, na ktérym mozna by go upuscié.

Przeciagnij wiec nowy skrypt Shooter z panelu Project i upus$é go na nazwie Main Camera,
znajdujacej sie w panelu Hierarchy, co spowoduje jego przypisanie. Bedziesz mogl zauwazyd,
ze skrypt zostanie wy$wietlony jako nowy sktadnik ponizej istniejacego komponentu Audio
Listener. W panelu Inspector stwierdzisz takze istnienie trzech zmiennych publicznych: Bullet,
Power i Move Speed:

¥ [ M shooter (Script [ %
Script E]Shnnter o]
Bullet None (Rigidbody) @
Power 1500
Move Spead 5

Jak mozesz zauwazy¢, srodowisko Unity zmodyfikowalo nazwy zmiennych, rozpoczynajac je od
wielkiej litery. Dodatkowo, w przypadku zmiennej moveSpeed, wielka litera wewnatrz jej nazwy
zostata potraktowana jako poczatek nowego stowa. Dzieki temu uzyskano dwa wyrazy oddzielone
spacjg, ktore sg widoczne w panelu Inspector jako jedna zmienna publiczna.

Mozna réwniez stwierdzi¢, ze zmienna Bullet nie zostala jeszcze zainicjalizowana, lecz ocze-
kuje sie, iz obiekt, ktory zostanie do niej przypisany, bedzie uzywat komponentu bryly sztywnej
(Rigidbody). Czesto zwany jest on po prostu obiektem typu Rigidbody. Pomimo tego, ze w $ro-
dowisku Unity wszystkie elementy w scenie mogg by¢ traktowane jako obiekty gry, podczas
definiowania w skrypcie obiektu o typie Rigidbody bedziemy mogli sie odwotywa¢ jedynie do
wlasciwosci i funkcji klasy o tej wlasnie nazwie. Nie stanowi to jednak problemu — po prostu
sprawia, ze skrypt staje sie bardziej efektywny niz w przypadku, gdyby$Smy odwolywali sie do
catej klasy GameObject. Aby dowiedzie¢ sie wiecej na ten temat, zapoznaj sie z dokumentacja
zwigzang z oprogramowaniem skryptowym dotyczacym wspomnianych klas:

B GameObject: http:/junity3d.com/support/documentation/ScriptReference/GameObject.himl,
B RigidBody: http://unity3d.com/support/documentation/ScriptReference/Rigidbody.html.
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Uwaga

Pamietaj, ze podczas modyfikowania zmiennych publicznych, dostepnych w panelu /nspector, dowolna
ich zmiana zamiast zastgpi¢ wartosci, ktore zostaty zapisane w skrypcie, po prostu je przestoni.

Kontynuujmy prace zwigzane z tworzeniem skryptu i uzupetnijmy go o pewng interaktywnosé.
Wr6é wiec z powrotem do edytora, do ktérego zostal on wezytany.

Poruszanie kamerg

Teraz wykorzystamy zmienna moveSpeed oraz odczytamy stan klawiatury, aby poruszaé kamerg
i faktycznie stworzy¢ prosty mechanizm celowania dla strzatu. Bedzie on polega¢ na ustawianiu
kamery w kierunku miejsca, w ktére bedziemy strzelali.

Poniewaz chcieliby$my uzywa¢ klawiszy strzalek na klawiaturze, musimy sie najpierw dowie-
dzie¢, w jaki spos6b w kodzie mozna sie do nich odwolywaé. Srodowisko Unity wykorzystuje
wiele sygnaléw wejsciowych, ktére mozna obserwowacé i modyfikowaé przy uzyciu menedzera
wejsé (Input Manager) — patrz menu Edit/Project Settings/Input (edycja/ustawienia pro-
jektu/wejscie).

Jak widaé na ponizszym rysunku, istniejg dwa domyslne parametry typu Input (wejécie): Hori-
zontal (poziomy) i Vertical (pionowy). Wykorzystuja one zasade dzialania osi wspétrzednych,
dzieki czemu naciskanie przycisku Positive Button (przycisk dodatni) generuje warto$é réwng 1,
natomiast naciskanie przycisku Negative Button (przycisk ujemny) tworzy warto$¢ -1. Zwolnienie
dowolnego przycisku oznacza, ze wartosé typu Input ponownie staje sie réwna 0, podobnie
jak miatoby to miejsce podczas uzywania sprezystego joysticka analogowego, znajdujacego sie
w urzadzeniu typu gamepad.

Poniewaz typ Input jest réwniez nazwa klasy, a wszystkie nazwane elementy w menedzerze

wej$é sg osiami lub przyciskami, w skrypcie mozemy uzyé nastepujacego zapisu:
Input.GetAxis("Horizontal");

Powyzszy wiersz pozwala na odczytanie biezacej wartosci przyciskéw poziomych, zawierajacej

sie w zakresie od -1 do 1 w zaleznosci od tego, co jest naciskane przez uzytkownika. Zastosujmy
go w naszym skrypcie, uzywajac zmiennych lokalnych do reprezentowania osi.

Dzieki temu mozemy p6zniej zmodyfikowaé¢ warto§¢ zmiennej, uzywajac operacji mnozenia,
dzieki czemu uzyskamy maksymalng wartosé wieksza od 1. Pozwoli nam to na przemieszczanie
kamery z predkoscig wieksza niz jedna jednostka na iteracje.

Dostepu do tej zmiennej nie musimy mie¢ w panelu Inspector, poniewaz samo §rodowisko Unity
bedzie przypisywaé jej odpowiednie warto$ci w zaleznosci od stanu sygnaléw wejsciowych.
Wynika stad, ze powinna ona zosta¢ zdefiniowana jako zmienna lokalna.
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© inspector | ]
v 3-5} Input Manager (Input Manager) ﬁ 2,
¥ Axes
Size 17
¥ Horizontal
Name Horizontal

Descriptive Mame
Descriptive Megative Name

MNegative Button left

Positive Button right

Alt Negative Button a

Alt Positive Button d

Cravity 3

Dead 0.001

Sensitivity 3

Snap )

Invert O

Type Key or Mouse Button H

Axis X axis '

Joy Num Get Motion from all Joysticks  +
¥ Vertical

Name Vertical

Descriptive Mame
Descriptive Negative Name

Negative Button down

Positive Button up

Alt Negative Button 5

Alt Positive Button w

Gravity 3

Dead 0.001

Sensitivity 3

Snap E

Invert O

Type Key or Mouse Button H

Axis X axis v

Joy Num Get Motion from all Joysticks  +
b Firel

Zmienne lokalne, prywatne i publiczne
Zanim bedziemy kontynuowa¢ prace zwigzane z tworzeniem skryptu, zapoznajmy sie ze zmien-
nymi lokalnymi, prywatnymi i publicznymi:
B Zmienne lokalne. Sg to zmienne tworzone wewnatrz funkcji. Nie bedg prezentowane
w panelu Inspector i sg dostepne wylacznie dla funkeji, w ktorej sie znajduja.

B Zmienne prywatne. Sg tworzone na zewnatrz funkcji i dlatego dostep do nich maja,
wszystkie funkcje danej klasy. Nie sg one jednak widoczne w panelu Inspector.

B Zmienne publiczne. Sg tworzone na zewnatrz funkcji, dostep do nich majg wszystkie
funkcje danej klasy, a takze inne skrypty. Zmienne publiczne sa widoczne w panelu
Inspector i moga by¢ tam modyfikowane.

Zmienne lokalne i odczytywanie wejs¢

Tworzenie zmiennych lokalnych w jezykach C# i JavaScript zostato przedstawione w poniz-
szych fragmentach kodu:
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Jezyk C#:

void Update () {
float h = Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime * moveSpeed;
float v = Input.GetAxis("Vertical") * Time.deltaTime * moveSpeed;

Jezyk JavaScript:

function Update () {
var h : float = Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime * moveSpeed;
var v : float = Input.GetAxis("Vertical") * Time.deltaTime * moveSpeed;

Zadeklarowane zmienne: h dla osi poziomej i v dla osi pionowej moglyby zosta¢ dowolnie
nazwane, jednakze uzywanie pojedynczych liter jest po prostu szybsze. Ogélnie méwigce, zazwy-
czaj powinno sie tworzy¢ standardowe nazwy, poniewaz niektére pojedyncze litery nie moga
by¢ uzywane. Na przyklad nazwy zmiennych x, y i z sg uzywane do przechowywania wartosci
wspotrzednych i dlatego tez zarezerwowano je wylacznie do tych zastosowan.

Poniewaz wartoci osi mogg zawiera¢ sie w przedziale od -1 do 1, zmienne sg liczbami dziesiet-
nymi i musimy je deklarowaé z uzyciem typu zmiennoprzecinkowego. Mnozy sie je nastepnie
za pomocg symbolu gwiazdki * przez parametr Time.deltaTime. Oznacza to, ze wyznaczana
warto$¢ jest dzielona przez liczbe klatek na sekunde (parametr deltaTime jest czasem tworzenia
kolejnych klatek lub czasem liczonym od ostatniego wywolania funkcji Update()). Wynika stad,
iz wartos$¢ osigga pewng spdjna wielkosé na sekunde, niezaleznie od szybkosci klatek.

W kolejnym kroku zwiekszamy warto$¢ wynikowa, mnozac ja przez zmienng publiczng, ktérg
utworzyliSmy wczesniej, czyli moveSpeed. Oznacza to, ze mimo iz warto$ci h i v sg zmiennymi
lokalnymi, mozemy wcigz na nie wplywaé poprzez modyfikowanie zmiennej publicznej moveSpeed,
dostepnej w panelu Inspector, poniewaz jest ona sktadnikiem uzywanego przez nas réwnania.
Jest to czesto spotykane rozwigzanie podezas tworzenia skryptéw, gdyz wykorzystuje ono zalete
uzycia publicznie dostepnych ustawieri potaczonych z okreslonymi warto§ciami generowanymi
przez funkcje.

Zrozumienie zasady dziatania
polecenia Translate

Aby rzeczywiscie uzyé stworzonych zmiennych w celu przemieszczenia obiektu, musimy zasto-
sowaé polecenie Translate. Podczas implementowania dowolnego fragmentu kodu musisz by¢
pewien, ze rozumiesz jego dzialanie.

Translate jest poleceniem pochodzacym z klasy Transform: http://unity3d.com/support/
documentation/ScriptReference/Transform.himl.
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Jest to klasa informacji przechowujaca wtasciwosci polozenia, obrotu i skali danego obiektu.
Zawiera ona réwniez funkcje, ktére mogg by¢ uzywane w celu jego przemieszczania lub
obracania.

Oczekiwane uzycie funkcji Translate wyglada nastepujaco:

Transform.Translate(Vector3);

Istnienie parametru Vector3 oznacza, ze funkcja Translate wymaga jego uzycia w formie gltow-
nego argumentu. Dane reprezentowane przez Vector3 sg po prostu informacjami zawierajacymi
warto$ci wspétrzednych X, Y i Z. W naszym konkretnym przypadku oznaczajg koordynaty
przesuniecia obiektu.

Implementacja funkgji Translate

Zaimplementujmy polecenie Translate, uzywajac utworzonych przez nas wartosci wejsciowych
hiviumieszczajac je w parametrze Vector3.

Jezyki C# i JavaScript:

Umiesé ponizszy wiersz kodu wewnatrz funkcji Update() w Twoim skrypcie, a dokladniej pomie-
dzy jej otwierajacym { i zamykajacym } nawiasem klamrowym. Zwr6é uwage na to, ze zapis
wyglada identycznie w obu jezykach:

transform.Translate(h, v, 0);

Mozemy tu skorzystaé ze stowa transform, poniewaz wiemy, ze dowolny obiekt, ktéremu
udostepnimy skrypt, bedzie wykorzystywa¢ komponent Transform. Przytaczone komponenty
danego obiektu moga by¢ adresowane poprzez uzycie ich nazw zapisanych malymi literami,
natomiast dostep do komponentéw innych obiektéw wymaga zastosowania polecenia GetComponent
i odpowiedniej nazwy zaczynajacej sie od wielkiej litery, na przyktad:

GameObject.Find("NazwalnnegoObiektu").GetComponent<Transform>.Translate(h,v,0);
W naszym przypadku nie musimy wykorzystywaé powyzszej formy zapisu. Dostep do kompo-

nentéw przylaczonych do innych obiektéw zostal doktadniej opisany w podrozdziale rozdziatu 4.,
zatytutlowanym ,, Komunikacja miedzyskryptowa oraz sktadnia z kropka”.

W skrypcie uzyjemy biezacej wartosci zmiennej h dla osi X oraz v dla osi Y, natomiast osi Z
przekazemy po prostu warto$¢ 0, poniewaz nie chcemy sie przesuwa¢ do przodu ani do tytu.

Zapisz teraz swoj skrypt, uzywajac opcji menu gléwnego File/Save (plik/zapisz), a nastepnie wr6é
do srodowiska Unity. Zapamietaj tworzona scene za pomoca opcji File/Save Scene As (plik/zapisz
scene jako) i nazwij ja Prototype.

Srodowisko Unity zaproponuje zapisanie jej w domysInym folderze Assets (zasoby). Powiniene$
zawsze sie upewniad, ze zapamietujesz sceny w tym folderze, poniewaz w przeciwnym razie
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nie bedziesz miat do nich dostepu z panelu Project (projekt). By zapewni¢ idealny porzadek,
mozesz takze utworzy¢ podkatalog wewnatrz folderu Assets, w ktérym bedziesz przechowywac
swoje sceny. Takie dzialanie nie jest jednak wymagane, lecz ogélnie uwaza sie je za dobry wzo-
rzec postepowania.

Testujemy biezagca wersje gry

W srodowisku Unity mozesz testowaé gre w kazdym momencie, przy zalozeniu, ze skrypty nie
zawieraja zadnych bledéw. Jesli w skryptach wykryto jakie$ problemy, bedziesz musiat je roz-
wigzaé przed uzyciem trybu grania.

Gdy bledy zostana naprawione, pasek Console (konsola), znajdujacy sie na dolnej krawedzi
interfejsu Unity, nie bedzie zawiera¢ zadnych informacji. Pasek Console wyswietla najnowsze wpisy
pojawiajace sie w konsoli Unity. Mozesz ja wy$wietlié, wybierajac opcje menu Window/Console
(okno/konsola) (skrot klawiszowy to Ctrl+ Shift+C dla PC lub Command+ Shift+C dla kompu-
teréw Mac). Kazdy btad zostanie wyswietlony na czerwono. Dwukrotne jego klikniecie umozliwi
wys$wietlenie odpowiedniego fragmentu skryptu, ktéry spowodowal pojawienie sie problemu.
Wiekszosé bledéw polega na pominieciu jakiegos znaku lub blednym zapisie, dlatego tez zawsze
dokladnie sprawdzaj, co napisales.

Jesli Twoja gra jest wolna od bledéw, kliknij przycisk Play (granie), znajdujacy sie w gérmej cze$ci
okna Unity, aby przej$é do trybu grania. Bedziesz mégl poruszaé obiektem Main Camera za
pomoca klawiszy strzatek gora, dét, lewo i prawo lub ich odpowiednikéw: W, A, S i D, tak jak
zaprezentowano na ponizszym rysunku.

Gdy przetestowales juz gre i upewniles sie, ze dziata poprawnie, ponownie naci$nij przycisk
Play, aby opuscié tryb grania.

Uwaga

Opuszczenie trybu grania przed kontynuowaniem pracy jest wazne, poniewaz podczas jego wytaczania
wszystkie zmodyfikowane ustawienia komponentéw i obiektéw uzywanych w biezacej scenie nie zostang
zapamietane. Pozostawienie $rodowiska Unity w trybie grania i wprowadzanie dalszych modyfikacji bedzie
oznaczato, ze po prostu utracisz wyniki swojej pracy.

Ukoriczmy prototyp mechaniki gry poprzez uzupetnienie go o mozliwo$¢ wystrzeliwania poci-
skow w kierunku $ciany, aby ja zburzy¢.
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Camera Preview

Tworzenie pocisku

Aby wystrzelié pocisk w kierunku $ciany, musimy w ramach biezacej sceny najpierw go utwo-
rzyé, a nastepnie zapamietaé w postaci prefabrykatu.

Uwaga

Prefabrykat jest obiektem gry, przechowywanym w projekcie w postaci zasobu. Zaséb ten moze by¢
konkretyzowany, czyli tworzony w trakcie dziatania gry, a nastepnie przetwarzany poprzez uzycie kodu.

Tworzenie prefabrykatu pocisku

Rozpocznij od klikniecia przycisku Create (stworz), znajdujacego sie na gornej krawedzi panelu
Hierarchy (hierarchia). Nastepnie z podrecznego menu wybierz opcje Sphere (kula). Jak weze-
$niej wspomniano, dostep do tworzenia ksztaltéw podstawowych jest réwniez mozliwy za
pomoca opcji menu gtéwnego GameObject/Create/Other (obiekt gry/utworz/inny).

Teraz upewnij sie, ze utworzona przez Ciebie kula zostala zaznaczona w panelu Hierarchy,
a p6zniej przemiesé kursor myszy na widok Scene (scena) i nacisnij klawisz F, by skoncentrowac
sie na wybranym obiekcie.
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Uwaga

Jedli Twoja kula ma takie samo pofozenie, jak ktérys z innych obiektéw, mozesz w prosty sposob przejs¢
do narzedzia translacji (14}, a nastepnie przeciagna¢ uchwyt odpowiedniej osi, aby odsunac jg od zasta-
niajacego elementu. Po tej operacji ponownie skoncentruj widok na kuli poprzez nacisniecie klawisza ~.

Spogladajac na panel Inspector (inspektor), mozesz zauwazy¢, ze podczas dodawania nowych
obiektéow o ksztattach podstawowych $rodowisko Unity oprécz istniejacego komponentu
Transform automatycznie przypisuje im trzy nowe komponenty. Sg to:

1. Mesh Filter (filtr siatki). Stuzy do modyfikowania ksztattu.

2. Renderer (renderer). Stuzy do modyfikowania wygladu.

3. Collider (zderzacz). Stuzy do zarzadzania interakcjami (zwanymi kolizjami) z innymi
obiektami.

Tworzenie i przypisywanie materiatu

Wyglad pocisku da sie zmodyfikowaé poprzez stworzenie materiatu, ktéry mozemy przekazaé
do renderera. Gdy chcesz zmieni¢ wyglad obiektu, powinienes najczesciej odszukaé odpowied-
nie ustawienia zwigzane z jakim$ komponentem typu Renderer. W przypadku obiektéw 3D
bedzie to Mesh Renderer (renderer siatki), a dla systeméw czastek bedzie to Particle Renderer
(renderer czastek) itd.

Aby zachowaé porzadek, utworzymy nowy podkatalog wewnatrz folderu Assets. Bedziemy w nim
przechowywaé wszystkie materialy uzywane w biezacym projekcie. W panelu Project kliknij
przycisk Create, a nastepnie z podrecznego menu wybierz opcje Folder (katalog). Zmien jego
nazwe na Materials poprzez naci$niecie klawisza F2 (PC) lub Return (Mac). Teraz umie$é w nim
material czerwonej cegly, ktory zostal wezesniej przez Ciebie stworzony.

Uwaga

Aby w panelu Project utworzy¢ nowy zaséb w istniejgcym folderze, po prostu go wybierz, a nastepnie
rozpocznij operacje tworzenia poprzez klikniecie przycisku Create.

Teraz utworzymy potrzebny material i zastosujemy go w naszym obiekcie:

1. Upewnij sie, ze folder Materials jest zaznaczony, a nastepnie kliknij przycisk Create,
znajdujacy sie w panelu Project. Z. wy$wietlonego menu podrecznego wybierz opcje
Material (material). Spowoduje to utworzenie zasobu New Material, ktérego nazwe
powiniene§ zmienié¢ na bulletColor lub podobna, przypominajaca Ci, ze powinien
on zosta¢ przypisany do pocisku.

2. Majac zaznaczony nowo utworzony material, kliknij obszar koloru, aby otworzy¢ okno
Color Picker. Pézniej wybierz jakis odcien koloru niebieskiego i zamknij to okno.
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3. Po wybraniu koloru przeciaggnij material bulletColor z panelu Project i upu$é go na
nazwie kuli w panelu Hierarchy. Spowoduje to przypisanie materialu do interesujacego
Cie obiektu.

Uwaga

Jesli chcesz sprawdzi¢, jak bedzie wyglada¢ materiat przypisany do tréjwymiarowego obiektu w $rodo-
wisku Unity, mozesz go przeciggna¢ do widoku Scene, a nastepnie umiesci¢ kursor myszy nad okreslong
siatkg. System Unity zaprezentuje podglad obiektu w wybranym kolorze. Aby uniewazni¢ wybér, mozesz
przesungc kursor poza obszar widoku lub nacisng¢ klawisz £sc. By zastosowa¢ materiat, zwalniasz po
prostu przycisk myszy.

Dodawanie parametréw fizycznych za pomoca komponentu Rigidbody

Poprzez dodanie komponentu Rigidbody musimy zapewnié to, ze silnik fizyczny bedzie mogh
sterowa¢ pociskiem Sphere. Wybierz obiekt Sphere z panelu Hierarchy, a nastepnie opcje
Component/Physics/Rigidbody (komponent/parametry fizyczne/bryla sztywna) z menu gléwnego.

Komponent bryly sztywnej zostal dodany, a jego parametry moga byé¢ modyfikowane w panelu
Inspector. Na potrzeby obecnego prototypu nie musimy jednak niczego zmieniaé.

Przechowywanie obiektow
jako prefabrykatow

Poniewaz powinnismy wystrzeliwaé pocisk w chwili, gdy gracz nacisnie jakis klawisz, nie
chcemy, aby znajdowal sie on caly czas w scenie. Zamiast tego powinien by¢ przechowywany
i konkretyzowa¢ sie dopiero podczas naciskania klawisza. Z tego powodu bedziemy zapisywaé nasz
obiekt w postaci prefabrykatu, a nastepnie uzywa¢ skryptu w celu jego konkretyzacji (to znaczy
tworzenia jego instancji) w momencie naciskania klawisza.

Uwaga

Prefabrykaty w $rodowisku Unity pozwalajg na przechowywanie obiektow gry, ktére zostaty zdefinio-
wane w okreslony sposob. Na przyktad mozesz odpowiednio skonfigurowac obiekt wrogiego Zotnierza,
zawierajacy pewne skrypty i wiasciwosci, ktore definiujg jego zachowanie. Nastepnie mozesz zapisa¢
ten obiekt w postaci prefabrykatu i w razie koniecznosci konkretyzowac¢ go. Podobnie mégthy$ uzywac
innego zofnierza, zachowujacego sie odmiennie, ktory bytby kolejnym prefabrykatem. Mogtby$ takze
utworzyc¢ instancje pierwszego obiektu, a pdzniej zmodyfikowac ustawienia jego komponentéw, aby po
konkretyzacji poruszat sie wolniej lub szyhciej. System prefabrykatéw udostepnia szeroki zakres swobody
w tym wzgledzie.
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Kliknij przycisk Create (stworz), znajdujacy sie na gorze panelu Project (projekt), a nastepnie
wybierz opcje Folder (folder). Zmiefi nazwe nowo utworzonego katalogu na Prefabs. W kolejnym
kroku przeciagnij obiekt Sphere z panelu Hierarchy (hierarchia) i upusé go na folder Prefabs
w panelu Project. Przeciggniecie obiektu gry w dowolny obszar panelu Project spowoduje, ze
zostanie on zapamietany jako prefabrykat. Folder Prefabs zostal przez nas utworzony jedynie
w celu zapewnienia porzadku i stosowania sie do dobrych wzorcé6w postepowania. Zmien nazwe
nowo utworzonego prefabrykatu na Projectile.

Mozesz juz usungé oryginalny obiekt Sphere z panelu Hierarchy: wybierz go, a nastepnie na-
cisnij klawisz Delete (PC) lub Command+ Backspace (Mac). Alternatywa dla tego rozwigzania
jest klikniecie prawym klawiszem myszy obiektu w panelu Hierarchy i wybranie opcji Delete
(usun) z menu podrecznego.

Wystrzelenie pocisku

Wréémy do skryptu Shooter, ktéry wlasnie tworzymy. W tym celu kliknij dwukrotnie jego ikone,
znajdujacy sie w panelu Project, lub wybierz go, a nastepnie kliknij przycisk Open (otworz),
wyswietlany na gérze okna Inspector (inspektor).

Uzyjemy wczeéniej zadeklarowanej zmiennej bullet, bedacej odwotaniem do okreslonego
obiektu, ktéry zamierzamy skonkretyzowaé. Gdy tylko obiekt zostanie utworzony z prefabrykatu,
zastosujemy odpowiednie dziatanie, aby wystrzeli¢ go w kierunku $ciany znajdujgcej sie w scenie.

W funkcji Update() po wierszu transform.Translate(h, v, 0) dodaj nastepujacy kod, niezalez-
nie od tego, jakiego jezyka programowania uzywasz:

if(Input.GetButtonUp("Firel")){

}

Polecenie if sprawdza, czy klawisz przypisany do wejsciowego przycisku Firel zostal zwolniony.
Domyslnie jest on odwzorowany na lewy klawisz Ctrl lub lewy przycisk myszy. Mozesz go jed-
nak przypisaé¢ do innego klawisza, wprowadzajac odpowiednia modyfikacje w menedzerze
wej$é, co mozna zrobié przez wybranie opcji menu gléwnego Edit/Project Settings/Input
(edycja/ustawienia projektu/wejscia).

Uzycie funkgji Instantiate()
do konkretyzowania obiektow

Wewnatrz polecenia if (to znaczy pomiedzy otwierajacym i zamykajacym nawiasem klamrowym)
umies¢é nastepujacy wiersz kodu:
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Jezyk C#:

Rigidbody instance = Instantiate(bullet, transform.position,
>transform.rotation) as Rigidbody;

Jezyk JavaScript:
var instance: Rigidbody = Instantiate(bullet, transform.position,

>transform.rotation);

Jak wida¢, stworzyliSmy nowa zmienng zwang instance. Przechowujemy w niej referencje do
funkeji tworzacej nowy obiekt o typie Rigidbody.

Polecenie Instantiate wymaga podania trzech parametréw:

Instantiate(co nalezy stworzyé, gdzie nalezy stworzyc, wielkoS¢ obrotu);

W naszym przypadku chcemy, aby zostala utworzona instancja obiektu lub prefabrykatu, ktéry
zostal przypisany do zmiennej publicznej bullet. Polozenie i obrét instancji pobierzemy
z komponentu transform, uzywanego w obiekcie, do ktérego zostal przydzielony skrypt, czyli
Main Camera. Dlatego tez w skryptach bedziesz mégl czesto zauwazy¢ zapis transform.position,

odnoszacy sie do ustawien zwigzanych z komponentem transform i dotyczacy polozenia obiektu,
do ktérego zostat przylaczony dany skrypt.

Zauwaz, ze w jezyku C# musisz umiescié stowo Rigidbody za wywotaniem funkcji Instantiate,
aby jawnie wskaza¢ typ danych.

Przytozenie wektora sity do bryty sztywnej

Po utworzeniu obiektu musimy go natychmiast wystrzeli¢, uzywajac w tym celu polecenia
AddForce(). Dziala ono tak:

Rigidbody.AddForce(kierunek i wielkoS¢ wektora sity podane jako typ Vector3);

Zanim wiec przylozymy wektor sily, musimy stworzy¢ referencje do kierunku, w ktérym chcemy
strzelaé. Kamera jest zwrGcona w strone $ciany z cegiel, wiec sensowne jest, by oddawaé strzaly
w tym wlasnie kierunku. Ponizej wiersza zawierajacego funkcje Instantiate(), a jednoczesnie
wcigz w obrebie polecenia if, umiesé nastepujacy kod:

Jezyk C#:

Vector3 fwd = transform.TransformDirection(Vector3.forward);

Jezyk JavaScript:

var fwd: Vector3 = transform.TransformDirection(Vector3.forward);

Utworzylismy zmienng fwd o typie Vector3 i przypisalismy jej kierunek do przodu dla kom-
ponentu transform w obiekcie, do ktérego jest przylaczony nasz skrypt.
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Polecenie TransformDirection moze zosta¢ uzyte w celu przeksztalcenia lokalnego kierunku —
w naszym przypadku kierunku wskazywania kamery — na kierunek $§wiata. Obiekty oraz §wiat
maja wlasne systemy wspétrzednych, wiec moze sie zdarzyé, ze kierunek wskazywania do
przodu dla jakiego$ obiektu nie musi koniecznie odpowiada¢ wlasciwemu kierunkowi $wiata.
Whynika stad, iz w takich przypadkach konwersja jest niezbedna. Konstrukcja Vector3. forward,
uzyta w powyzszym kontekscie, jest zwykltym uproszczeniem zapisu Vector3 (0, 0, 1). Wyste-
puje w nim warto$é jednostkowa dtugosci dla osi Z.

Wreszcie bedziemy mogli wystrzeli¢ pocisk przez odwotanie sie do naszej zmiennej, ktéra
reprezentuje nowo utworzony obiekt instance, a nastepnie uzycie polecenia AddForce() w celu
przylozenia sily w kierunku zdefiniowanym w zmiennej fwd, mnozac ja przez wezesniej utworzong
zmienng publiczng power. Dodaj ponizszy wiersz kodu bezposrednio pod tym, ktéry poprzednio
umiescites w skrypcie:

Jezyki C# i JavaScript:
instance.AddForce(fwd * power);

Zapamietaj skrypt i wréé do Srodowiska Unity.

Zanim przetestujemy dzialanie ukorficzonej mechaniki gry, musimy przypisaé¢ prefabrykat
Projectile do zmiennej publicznej Bullet. W tym celu wybierz obiekt Main Camera w panelu
Hierarchy, aby wyswietli¢ skrypt Shooter w postaci komponentu w panelu Inspector.

Nastepnie przeciggnij prefabrykat Projectile z panelu Project i upu$é go na zmienng Bullet
w panelu Inspector w miejscu, w ktérym znajduje sie napis None (Rigidbody), jak przedstawiono
na ponizszym rysunku:

| E3 Project | -=| © Inspector .=
Create ~| (@Al i ¥ Main Camera [[]static
¥ Ematerials Tag [ MainCamers + |Layer [Default .
@ bulletCalor
DRed » .~  Transform @ %,
¥ i Prefabs » 7 ¥ Camera @ % |
(1] Prajectile » [ ¥ cuiLayer (e
pr ototype M Flare Layer ﬁ &+,
[c5] Shooter io Listener @ %
b i 5tandard Assets : @ %
Script Dshooter @
Bullet None (Rigidbody) @
Power 1500
Move Speed 5

Po wykonaniu tej czynnosci bedziesz mégl zobaczyé nazwe Projectile w obszarze zmiennej
Bullet. Zapisz scene za pomocg opcji File/Save Scene (plik/zapisz scene), a p6zniej przetestuj gre,
naciskajac przycisk Play znajdujacy sie w gérnej czesci interfejsu.

Teraz bedziesz mogt przemieszezaé kamere i strzelaé¢ pociskami za pomocy lewego klawisza
Ctrl na klawiaturze. Jesli chcesz zmieni¢ site wystrzalu pocisku, po prostu zmodyfikuj zmienng
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publiczng Power poprzez wybranie obiektu Main Camera, a nastepnie wprowadzenie innej
warto$ci w miejsce liczby 1500 przypisanej do komponentu Shooter (Script). Pamietaj, aby
zawsze nacisngé przycisk Play w celu zakonczenia testowania.

Podsumowanie

Gratulacje! Wlagnie stworzytes swoj pierwszy prototyp w §rodowisku Unity.

W tym rozdziale poznate$ zasady uzywania interfejsu Unity, obiektéw gry i komponentéw,
a takze podstawy tworzenia skryptéw. Miejmy nadzieje, ze wiedza ta bedzie solidnym funda-
mentem, na ktérym zostanie zbudowane dalsze do§wiadczenie w tworzeniu gier komputerowych
w §rodowisku Unity.

A teraz chwila odpoczynku. Zagraj w stworzony przez siebie prototyp gry, a moze stworz kolejny
w oparciu o informacje zaprezentowane w tym rozdziale. By¢ moze jeste$ jednak zadny wie-
dzy — jesli tak, kontynuuj czytanie ksigzki!

Skoro poznates juz podstawowe operacje dostepne w srodowisku projektowym Unity, zajmijmy
sie wlasciwa gra, ktéra bedzie omawiana w dalszych rozdziatach tej ksigzki.

W nastepnym rozdziale rozpoczniemy tworzenie gry zwanej Survival Island (wyspa przetrwania).
Poznasz, w jaki spos6b mozna bedzie wykorzystaé narzedzia tworzenia terenu, aby uksztaltowac
tropikalng wyspe, ktéra ma nawet swéj wulkan! W dalszej kolejnosci umiescisz na niej prefa-
brykat postaci gracza i zwiedzisz nowo utworzony raj tropikalny!
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Projektowanie gier
w srodowisku Unity 3.x

Silniki gier, takie jak Unity, sa znanymi, cenionymi, a przede
wszystkim poteznymi narzedziami utatwiajacymi tworzenie
gier. Srodowisko Unity jest jednym z najczesciej uzywanych
oraz najbardziej cenionych pakietow, pozwalajacych na
projektowanie gier komputerowych. Moze ono byé
wykorzystywane przez bardzo réznych uzytkownikow,
poczynajac od hobbystéw, a konczac na duzych firmach.
Pozwala tworzy¢ gry oraz interaktywne aplikacje dla
przegladarek internetowych, komputeréw stacjonarnych,
urzgdzen przenosnych czy konsol. Dzigki intuicyjnemu

i prostemu w obstudze zestawowi narzedzi Unity oraz
niniejszej ksigzce takze | Ty mozesz stac sie tworca gier
komputerowych.

Jezeli jestes projektantem gier lub masz dobry pomyst na
gre, ktory checiatbys weieli¢ w zycie, z pomoca przyjdzie Ci
ta ksiazka. Dzieki niej biyskawicznie przygotujesz prototyp
lub nawet catosciowe rozwigzanie! W trakcie lektury
nauczysz sie projektowac gry z wykorzystaniem silnika
Unity 3, skryptow w jezyku C# oraz JavaScriptu. Niezwykle
istotne jest to, ze ksigzka da Ci solidne podstawy w zakre-
sie rozumienia kluczowych koncepcji zwigzanych z projek-
towaniem gier — od fizyki swiata gry aZz do systemu
czgstek. Ponadto dowiesz sie, jak zapewnié najwyiszg
wydajnosé Twoim rozwigzaniom, budowaé interakcje oraz
dzieli¢ sie z graczami gotowym rozwiazaniem. Zeby zaczaé
przygode z tworzeniem gier, nie musisz posiadac zadnej
specjalistycznej wiedzy, wystarczy Ci tylko ta ksigzka!
Brzmi kuszaco? Sprobuj sam!

Tylko krok dzieli Cie od wiasnej gry komputerowej!
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