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Budowa demo
pokazujgcego przestrzen 31D

W tym rozdziale:
® Poznanie uktadu wspoétrzednych 3D.
m Umieszczanie gracza na scenie.
m Tworzenie skryptu przesuwajacego obiekty.
m Implementowanie kontrolek FPS.

Rozdziat 1. zakonczylismy tradycyjnym komunikatem: ,,Witaj, swiecie!”, wySwietlanym
po rozpoczeciu nauki nowego narzedzia programistycznego. Mozemy wiec juz przejsé
do bardziej zaawansowanego projektu Unity, zawierajacego grafike i definiujacego
pewien poziom interaktywnosci. Umiescisz obiekty na scenie oraz utworzysz kod pozwa-
lajacy graczowi na poruszanie sie po niej. Przygotowana scena (patrz rysunek 2.1) bedzie
pod wzgledem koncepcji podobna do sceny z kultowej gry Doom, ale bez zadnych
potworéw. Edytor graficzny w Unity umozliwia nowym uzytkownikom szybkie rozpo-
czecie tworzenia prototypu 3D bez koniecznosci wezesniejszego przygotowania duzej
ilosci kodu odpowiedzialnego na przyktad za inicjalizacje widoku 3D lub zdefiniowa-
nie petli generowania danych.

Kuszace moze by¢ natychmiastowe rozpoczecie tworzenia sceny w Unity, zwlasz-
cza ze mamy do czynienia z tak prostym (pod wzgledem koncepcji!) projektem. Jed-
nak zawsze dobrze jest zatrzymad sie na chwile na poczatku pracy i zaplanowacé to, co
ma zostaé¢ zrobione. Takie podejscie jest szczegélnie wazne teraz, gdy proces tworze-
nia projektu w Unity jest dla Ciebie nowoscia.
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44 RozpzIAk 2. Budowa demo pokazujgcego przestrzen 3D

Rysunek 2.1. Kadr z budowanego
tutaj demo (przypominajacego gre
Doom, ale bez potworéw)

2.1. Zanim przystapisz do pracy...

Unity znacznie ulatwia rozpoczecie pracy poczatkujgcym programistom, choé¢ konieczne
jest zwrécenie uwagi na kilka kwestii przed przystapieniem do budowy kompletnej
sceny. Nawet podczas pracy z tak elastycznym narzedziem jak Unity niezbedne jest
odkrycie celu, ktéry bedziesz prébowal osiagnaé. Trzeba wiec poznaé sposéb dziatania
wspoélrzednych 3D, gdyz w przeciwnym razie mozesz napotkaé¢ przeszkody juz na
etapie umieszczania obiektu na scenie.

2.1.1. Planowanie projektu

Zanim rozpoczniesz programowanie czegokolwiek, zawsze warto sie zatrzymaé i zadac¢
sobie pytanie: ,,Co zamierzam tutaj zbudowaé?”. Projektowanie gier to niezwykle
obszerny temat, ktéremu poswiecono wiele naprawde grubych ksigzek. Na szczeScie
w naszym przypadku wystarczy jedynie przygotowanie w glowie planu tego prostego
demo, co umozliwi wykonanie tego niezbyt skomplikowanego projektu treningowego.
Takie projekty poczatkowe i tak nie beda zbyt ztozone pod wzgledem uktadu, aby nie
odciggaly Twojej uwagi od poznawania koncepcji programistycznych. Zagadnieniami
projektowymi na wyzszym poziomie mozesz (i powiniene$) zajmowaé sie dopiero po
opanowaniu podstaw projektowania gier wideo.

W prezentowanym tutaj projekcie budujemy prosta scene FPS (ang. first-person
shooter). Scena zawiera pomieszczenie, po ktérym bedzie poruszal sie gracz. Z kolei
gracz bedzie widzial swiat z perspektywy postaci, ktora kieruje w grze. Do sterowania
nig zostang wykorzystane mysz i klawiatura. Wszystkie interesujace zlozone aspekty
kompletnej gry mozemy teraz odtozy¢ na bok, aby skoncentrowaé sie na podstawowej
mechanice, czyli poruszaniu sie w przestrzeni 3D. Na rysunku 2.2 pokazatem mape
drogowa dla omawianego tutaj projektu. Jest to praktycznie ulozona przeze mnie w glo-
wie lista rzeczy do zrobienia.

1. Przygotowanie pomieszczenia: utworzenie podloza oraz $cian zewnetrznych
i wewnetrznych.

2. Umieszczenie na scenie Swiatel i kamery.

3. Utworzenie obiektu gracza i umieszczenie na nim kamery.

4. Utworzenie skryptéw odpowiedzialnych za obstuge ruchu: rotacji za pomoca
myszy, przesuwania za pomocg klawiatury.
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2. Gracz musi miec mozliwosc
zobaczenia pomieszczenia.

Na scenie trzeba wiec umiescic
swiatta oraz kamere, ktora
bedzie widokiem gracza

1. Zdefiniowanie granic
pomieszczenia. Najpierw
utworzymy podtoie,
nastepnie sciany
zewnetrzne, a pozniej
Sciany wewnetrzne 3. Utworzenie prostego ksztattu
definiujacego gracza. Na gérze
tego obiektu umieszczamy
kamere, ktora bedzie poruszata

4. Utworzenie skryptow sie wrazz obiektem
odpowiedzialnych za obstuge ruchu |
gracza. Najpierw przygotujemy kod /
obstugujacy rotacje mysza, a nastepnie w
przejdziemy do kodu obstugujacego
ruch za pomoca klawiatury

Rysunek 2.2. Mapa drogowa dla naszego demo 3D

Nie przerazaj sie zawartoscig przedstawionej powyzej mapy drogowej! Wprawdzie
wyglada na to, ze czeka nas duzo pracy, ale na szczesScie Unity bardzo nam wszystko
ulatwi. Kolejne punkty rozdziatu dotyczace skryptéw odpowiedzialnych za obstuge
ruchu sg do$é¢ obszerne, ale tylko dlatego, ze przeanalizujemy poszczegélne wiersze
skryptéw, aby dokladnie poznaé¢ i zrozumieé stojace za nimi koncepcje. Ten projekt
prezentuje demo prostej gry typu FPS w celu zachowania minimalnych wymagan
dotyczacych grafiki uzywanej w grze. Poniewaz nie mozesz zobaczy¢ siebie w grze,
nie ma zadnych przeciwwskazan, aby posta¢ gracza byta przedstawiona jako cylin-
dryczny ksztalt z kamerg umieszczong na goérze. Teraz musisz jedynie poznaé sposéb
dziatania wspélrzednych 3D, a umieszczenie obiektéw na scenie za pomocg edytora
graficznego bedzie latwizna.

2.1.2. Poznajemy uktad wspétrzednych 3D
Przypomnij sobie prosty plan, od ktérego ulozenia rozpoczelismy prace. Trzeba zwrécic
uwage na trzy elementy: pomieszczenie, widok i kontrolki. W przypadku tych wszystkich
elementéw trzeba wiedzieé, jak ich potozenie i ruch beda przedstawiane w tréjwy-
miarowych symulacjach komputerowych. Jezeli dopiero rozpoczynasz prace z grafika
3D, pewne koncepcje mogg by¢ Ci jeszcze nieznane.

Tak naprawde wszystko sprowadza sie do liczb okreslajacych punkty w przestrze-
ni oraz do sposobu korelacji tych liczb z przestrzenig poprzez osie wspétrzednych.
Na lekcjach matematyki w szkole poznale$ i stosowates pokazane na rysunku 2.3 osie
X iY przeznaczone do przypisywania wspélrzednych punktom w tak zwanym ukladzie
wspohrzednych kartezjanskich.

Dwie osie daja dwuwymiarowy uktad wspélrzednych, w ktérym wszystkie punkty
znajdujg sie na tej samej plaszczyznie. Z kolei trzy osie sa wykorzystywane do zdefi-
niowania przestrzeni tréjwymiarowej. Poniewaz 0§ X biegnie poziomo wzdtuz strony,
a 0§ Y biegnie pionowo wzdluz strony, wyobraz sobie teraz, ze trzecia o§ przechodzi
przez te strone na wylot i jest prostopadta do osi X i Y. Na rysunku 2.4 pokazalem
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0¢ pionowa, zwykle _ Wspéirzedne definiujace potozenie punktu.
oznaczanajako Y _ Poszczegdlne liczby oznaczajg odlegtos¢

K—b i wzdtuz jednej osi: (X, Y)
T 6,5) Q—J
»

—+ 0§ pozioma,
oznaczona jako X

Rysunek 2.3.
] Wsp6étrzedne na osi X i Y
i [ definiujg punkt 2D

05 pionowa,

oznaczona jako Y T e *(6,7,5) ﬁ

b i W przypadku wspdtrzednych
2D mielismy dwie liczby, po
jednej dla kazdej osi. Natomiast

s T X R wspétrzedne 30 s3 okreslane
05 Z jest prostopadt ez B p : ;
;ol;smﬁ;uiﬁggmai B 0 przeztrzy liczhy: (X, Y, Z)
. A | I I | |
sobie, ze pokazana linia rrrrrrrrror
przechodzi przez te \ J
strone ksiazki na wylot 0§ pozioma,
oznaczona jako X

Rysunek 2.4. Wspoitrzedne dla osi X, Y i Z definiujg punkt 3D

osie X, Y i Z tworzace tréjwymiarowy uklad wspétrzednych. Wszystkie elementy znaj-
dujace sie w pewnym miejscu na scenie — miejsce umieszczenia gracza, polozenie
$ciany itd. — bedg mialy wspétrzedne XYZ.
W widoku Scene w Unity mozesz zobaczyé wySwietlone trzy osie definiujace uklad
wsp6trzednych 3D. Z kolei w panelu Inspector masz mozliwos$é wpisania trzech liczb
definiujacych potozenie danego obiektu w przestrzeni 3D. Nie tylko bedziesz tworzy¢
kod zrédtowy umieszczajacy obiekty za pomocy trzech wspétrzednych, ale réwniez
mozesz zdefiniowa¢ ruch jako odlegtosé do pokonania wzdtuz kazdej z trzech osi.
Skoro juz wiesz, jak ma wyglada¢ budowany tutaj projekt, i poznates wspélrzedne
uzywane do umieszczania obiektéw w przestrzeni trjwymiarowej, mozemy przysta-
pi¢ do rozpoczecia pracy nad projektem.
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Wspoirzedne lewostronne kontra prawostronne

Kierunek poszczegoélnych osi jest dowolny, a wspétrzedne nadal beda dziataty, nieza-
leznie od kierunku wskazywanego przez dang o0$. Po prostu musisz zachowac¢ sp6jnos¢
podczas pracy z danym narzedziem przeznaczonym do grafiki tréjwymiarowej (progra-
mem do animacji, aplikacjg do tworzenia gier itd.).

Jednak w wiekszosci przypadkow wartosci osi X zwiekszajg sie w prawg strone, a osi Y
rosng w gore. R6znice miedzy poszczegdélnymi narzedziami wigzg sie z osig Z i kierun-
kiem, w ktérym zwiekszajg sie jej wartosci: w strone kartki i od kartki. Te dwa kierunki sg
nazywane (odpowiednio) lewostronnym i prawostronnym, jak pokazatem na ponizszym
rysunku. Jezeli umiescisz kciuk wzdtuz osi X, a palec wskazujacy wzdtuz osi Y, wtedy palec
Ssrodkowy znajduje sie wzdtuz osi Z.

08Y !
Wspdfrzedne . . Wspdtrzedne
lewostronne ’ w prawostronne
_ v 0L
g A \ 5

La
é\’l \_ -‘.‘
Kierunek wskazywany przez o$ Z zalezy od uzywanej dtoni

Podobnie jak wiele aplikacji przeznaczonych do pracy z grafikg 3D, takze Unity uzywa
lewostronnego uktadu wspétrzednych. Mamy réwniez sporg grupe narzedzi korzystaja-
cych z prawostronnego uktadu wspoétrzednych, na przyktad z OpenGL, wiec nie badz zdzi-
wiony, gdy spotkasz sie z innym kierunkiem wspétrzednych.

2.2. Rozpoczecie projektu
— umieszczenie obiektow na scenie

W porzadku, przystepujemy do utworzenia i umieszczenia obiektéw na scenie. Prace
zaczniemy od przygotowania wszystkich elementéw statycznych, ktérymi w budowa-
nym tutaj projekcie sg podtoze i §ciany. Nastepnie zajmiemy sie utozeniem $§wiatet
i kamery. Dopiero na koncu utworzymy obiekt przedstawiajacy gracza, do ktérego
dolaczymy skrypty pozwalajace graczowi na poruszanie sie po scenie. Na rysunku 2.5
pokazatem wyglad edytora graficznego Unity po zakoficzeniu tego etapu pracy nad
projektem.

W rozdziale 1. dowiedziales sie, jak utworzy¢ nowy projekt w Unity. Teraz masz
okazje wykorzysta¢ te wiedze w praktyce. Przypominam, ze nalezy wybra¢ opcje menu
File/New Project, a nastepnie w wysSwietlonym oknie dialogowym podaé¢ nazwe dla
projektu. Po utworzeniu projektu natychmiast zapisz aktualnie pusty scene domy§lna,
poniewaz poczatkowo projekt nie zawiera zadnego pliku sceny. Najpierw scena bedzie
pusta, a pierwsze obiekty do utworzenia sg bardzo oczywiste.
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Swiatta. Na scenie zostaty
/ umieszczone swiatta — zardwno

kierunkowe, jak i punktowe

Widok Camera.

Obiekt kamery

zostat umieszczony

na gérze obiektu
przedstawiajacego
gracza. Te zakrzywione
linie okreslajq pole
widocznosci kamery

Gracz. To jest prosty obiekt przedstawiajacy gracza

Rysunek 2.5. Wyswietlona w edytorze Unity scena wraz z podtozem, Scianami, $wiattami, kamerg
i graczem

2.2.1. Sceneria — podtoze, sciany zewnetrzne i wewnetrzne

Kliknij menu GameODbject na gérze ekranu, a nastepnie przejdz do podmenu 3D
Object, aby zobaczy¢ liste dostepnych opcji. Wybierz Cube w celu utworzenia na scenie
nowego obiektu sze$cianu; p6zniej bedziemy uzywaé jeszcze innych ksztaltéw, takich jak
Sphere i Capsule. Dostosuj polozenie nowego obiektu i przeskaluj go, a takze nadaj mu
nazwe, aby w ten sposéb utworzy¢ podloze. Na rysunku 2.6 pokazalem wartosci, jakie
dla podtoza powinny by¢ zdefiniowane w panelu Inspector (na poczatku mielismy sze-
$cian, ktory zostal pézniej splaszczony).

UWAGA Liczby okreslajace potozenie mogg byé wyrazone w dowolnych jed-
nostkach, o ile bedziesz je konsekwentnie stosowaé na scenie. Najezesciej wybie-
rang jednostka (takze przeze mnie) jest metr, czasami uzywana jest stopa, spo-
tkalem sie takze z sytuacjami, w ktérych stosowane byly cale!

Te same kroki trzeba powtérzy¢ w celu utworzenia $cian zewnetrznych pomieszcze-
nia. Mozesz budowa¢ nowy szescian za kazdym razem lub tez kopiowa¢ i wklejaé ist-
niejace obiekty, uzywajac do tego standardowych skrétéw. Przesun, obroé i przeskaluj
$ciany w taki sposéb, aby utworzyly obrzeza dla podloza, jak pokazatem na rysunku
2.5. Poeksperymentuj z ré6znymi wartoSciami, na przyklad 1, 4 i 50 dla skalowania,
lub wykorzystaj oméwione w punkcie 1.2.2 narzedzia przeznaczone do przeprowa-
dzania transformacji. (Nie zapominaj, ze matematycznym okresleniem przesuwania
i rotacji w przestrzeni 3D jest ,transformacja”).

WSKAZOWKA Przypomnij sobie réwniez o kontrolkach nawigacyjnych, za
pomocg ktérych mozna ogladaé scene pod réznymi katami oraz na odmiennych
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T~
Position
2. Umies¢ w odpowiednim Rotation
Scale

potoZeniu i przeskaluj szescian,
aby utworzy¢ podtoze dla
pomieszczenia. Nalezatoby
raczej uzyc okreslenia ,szescian”,
gdyz ten obiekt nie wyglada juz
jak szescian, poniewaz zostat
rozciagniety i przeskalowany
wzdtuz roznych osi

Tymczasem potoZenie zostato
minimalnie obnizone, aby
zrekompensowac wysokos¢
obiektu. Wspdtczynnikowi
skalowania Y ustawilismy
wartosc 1, a pozycjonowanie
obiektu odbywa sie wzgledem
jegosrodka
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Rysunek 2.6. Panel Inspector z wartosciami dla podtoza

1. Na gérze moina podac
nazwe dla obiektu. Na
przyktad obiektowi podtoza
nadaj nazwe ,Floor”

To 53 pozostate komponenty
panelu Inspector dla nowego
obiektu Cube, choc teraz nie
bedziemy modyfikowac ich
wartosci. Do tych komponentow
zaliczamy miedzy innymi
Mesh Filter (do zdefiniowania
geometrii obiektu), Mesh
Renderer (do zdefiniowania
materiatu obiektu) oraz

Box Collider (aby dany obiekt
magt kolidowac z innymi
podczas poruszania sig)

poziomach przyblizenia i oddalenia. Jezeli kiedykolwiek zgubisz sie na scenie,
naci$niecie klawisza F spowoduje wyzerowanie widoku i wyswietlenie obecnie

wybranego obiektu.

Dokladne wartosci potrzebne do wykonania transformacji
$cian beda zalezaly od tego, jak przeprowadzisz rotacje
i skalowanie sze$cianéw, a takze od sposobu polaczenia
obiektéw ze soba w panelu Hierarchy. Na przyklad na
rysunku 2.7 mozesz zobaczyé, ze $ciany sg elementami
potomnymi obiektu gtéwnego. Dlatego tez lista wysSwie-
tlana przez ten panel wyglada na zorganizowana. Jezeli
chcesz skopiowaé dokladne wartosci uzyte przeze mnie,
pobierz przyktadowy projekt z materiatéw przygotowanych
dla tej ksigzki i sprawdz warto$ci, ktére zastosowatem pod-

czas tworzenia $cian.

= Hierarchy
et
¥ Building
Floor
Outer Wall
Outer Wall
Outer Wall
Outer Wall

Rysunek 2.7. Panel
Hierarchy pokazuje Sciany
i podtoze zorganizowane
jako elementy potomne
obiektu gtéwnego

WSKAZOWKA Przeciagganie obiektéw na siebie w panelu Hierarchy powoduje
zdefiniowanie polgczen miedzy nimi. Obiekt, ktéry ma dotaczone do siebie inne
obiekty, jest okreslany mianem obiektu nadrzednego. Z kolei obiekt dotaczony
do innego obiektu jest nazywany obiektem potomnym. Podczas przesuwania
(badz tez rotacji lub skalowania) obiektu nadrzednego jego obiekty potomne
réwniez ulegajg transformacji.

WSKAZOWKA Puste obiekty gry mozna wykorzysta¢ do organizacji sceny w poka-
zany sposOb. Dzieki polaczeniu widocznych obiektéw z obiektem gléwnym
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dotyczacy ich fragment listy wyswietlanej w panelu Hierarchy mozna zwinag.
Pamietaj jednak o tym, ze przed dolaczeniem jakichkolwiek obiektéw potom-
nych do obiektu gléwnego pusty obiekt gléwny nalezy umiesci¢ w polozeniu
(0, 0, 0), aby uniknaé¢ pézniej wszelkich dziwactw podczas jego transformacji.

Co to jest GameObject?

Wszystkie obiekty na scenie s egzemplarzami klasy GameObject, podobnie jak wszystkie
komponenty skryptéw dziedziczg po klasie MonoBehaviour. Byto to znacznie bardziej widoczne
w przypadku pustego obiektu o nazwie GameObject. Jednak nazwa obiektu nie ma tutaj
zadnego znaczenia; rownie dobrze moglibySmy nada¢ mu nazwe taka jak Floor, Camera
lub Player.

GameObject to tak naprawde kontener przeznaczony do przechowywania wielu komponen-
téw. Gtéwnym celem istnienia GameObject jest dostarczanie elementu, do ktérego Mono-
Behaviour moze cos$ dotaczy¢. Doktadna postac obiektu na scenie zalezy od tego, jakie
komponenty zostaty dodane do GameObject. Na przyktad obiekt Cube ma komponent Cube,
obiekt Sphere ma komponent Sphere itd.

Po utworzeniu §cian zewnetrznych powiniene$ przygotowaé takze Sciany wewnetrz-
ne. Rozmie$é je dowolnie, wedle wlasnego upodobnia. Idea polega na przygotowaniu
pewnych korytarzy i przeszkéd, ktére trzeba bedzie pokonywaé po opracowaniu kodu
odpowiedzialnego za poruszanie graczem.

W ten sposéb przygotowali§my pomieszczenie na scenie, ale bez jakiegokolwiek
$wiatla gracz nie bedzie w stanie niczego zobaczyé. Dlatego kolejnym zadaniem jest
dodanie $wiatetl.

2.2.2. Swiatta i kamera

Scena 3D jest oSwietlana najczesciej za pomocy Swiatta kierunkowego oraz serii $wiatet
punktowych. Najpierw rozpocznij od ustawienia $wiatta kierunkowego. Scena prawdo-
podobnie domys$lnie ma juz tego rodzaju $wiatlo, ale jesli nie, utwérz je przez przej-
$cie do menu GameODbject/Light i wybranie opcji Directional Light.

Rodzaje swiatla

Istnieje mozliwos¢ utworzenia wielu réznych typéw Swiatta zdefiniowanych na podsta-
wie tego, jak i gdzie emitujg one promienie Swiatta. Do dyspozycji mamy trzy rodzaje
Swiatfa: punktowe, reflektor i kierunkowe.

Swiatlo punktowe (ang. point light) to taki rodzaj $wiatta, w ktérym wszystkie promienie
wywodzg sie€ z pojedynczego punktu i sg emitowane we wszystkich kierunkach, podob-
nie jak w przypadku zaréwki uzywanej w rzeczywistosci. Z bliskiej odlegtosci to Swiatto
jest jasniejsze, poniewaz promienie Swiatta tworza silniejszg wigzke.

Swiatlo reflektora (ang. spot light) to taki rodzaj $wiatta, w ktorym wszystkie pro-
mienie wywodzg sie z pojedynczego punktu, ale sg skoncentrowane na pewnym punkcie.
Takiego Swiatta nie bedziemy uzywac w biezacym projekcie, ale jest ono powszechnie
stosowane do pokazania pewnych okreslonych fragmentéw poziomu gry.

Swiatto kierunkowe (ang. directional light) to taki rodzaj $wiatta, w ktérym wszystkie
promienie sg rownolegte i rozchodzg sie réwno, oswietlajac w ten sam sposdb wszystko
to, co znajduje sie na scenie. Takie Swiatto mozna poréwnac do Swiatta stonecznego.
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Poniewaz inaczej niz w przypadku rotacji polozenie swiatta kierunkowego nie wplywa
na kierowane przez niego promienie §wiatla, z technicznego punktu widzenia mozna je
umiesci¢ w dowolnym miejscu na scenie. Zalecam umieszczenie tego $wiatta ponad
pomieszczeniem, aby intuicyjnie bylo odbierane jako stofice, a ponadto nie przeszka-
dzalo podczas pracy nad pozostaly czescig sceny. Obréé to swiatto i zwréé uwage na
to, jaki ta zmiana ma wplyw na pomieszczenie. Proponuje przeprowadzi¢ niewielka
rotacje wzdluz osi X 1Y, co pozwoli na osiggniecie dobrego efektu. Ustawienia inten-
sywnoSci (ang. Intensity) znajduja sie w panelu Inspector (patrz rysunek 2.8). Jak sama
nazwa wskazuje, te ustawienia decydujg o jasnosci $wiatta. Jezeli na scenie znajduje
sie tylko jedno $wiatlo, powinno by¢ bardziej intensywne. Jednak w omawianym tutaj
projekcie dodamy wiecej swiatel, wiec kierunkowe nie musi by¢ zbyt jasne — wystarczy
warto$¢ 0.6 dla opcji Intensity.

ok v o Mugh @ e, :
Tutaj znajduja sie opcje Swiatta Type o Gt N Tojest kqntrolka
kierunkowego, choc teraz nie Baking Realtime 1] DBIWE{EG]EI:[(E_I n
bedziemy modyfikowac ich Color . |2 ustawienie jasnosci
wartosci. Do tych ustawien sy, 06 A/\\ Swiatta. Wartosc 0
zaliczamy miedzy innymi kolor it = ! oznacza catkowity
Shadow Type Safi Shadows 4] ciemnos¢

$Swiatta, rzucany cien, a nawet
projekgje znaku badz sylwetki
(pamietasz znak Batmana?)
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Rysunek 2.8. Ustawienia swiatta kierunkowego wyswietlane w panelu Inspector

Swiatlo punktowe tworzymy za pomoca tego samego menu: GameObject/Light. Na
scenie umies¢ kilka tego rodzaju §wiatel, aby mie¢ pewnosé, ze wszystkie $ciany zostaly
o$wietlone. Nie przesadzaj z liczbg tych $wiatel, poniewaz jezeli w grze umiescic¢ zbyt
wiele Swiatel, jej wydajnosé ulegnie znacznemu pogorszeniu. W zupetnosci wystar-
czajace powinno byé ustawienie po jednym $wietle punktowym w poszczegélnych
rogach; sugeruje przy tym podniesienie miejsca umieszczenia Swiatla ponad krawedz
§ciany. Dobrze jest umiesci¢ jedno wysoko ponad sceng (na przyktad wartosé¢ wspot-
rzednej osi Y dla tego $wiatta moze wynosi¢ 18) i tym samym zapewni¢ pewne zr6z-
nicowanie $wiatla w pomieszczeniu. Zwr6¢é uwage na to, ze §wiatto punktowe ma
opcje Range w panelu Inspector, jak pokazalem na rysunku 2.9. Wymieniona opcja
kontroluje odleglosé, na jaka dociera §wiatto. Warto pamietaé, ze §wiatto kierunkowe
$wieci r6wno na calej scenie, a punktowe jest jasniejsze, gdy obiekt znajduje sie blizej.
Swiatlo punktowe znajdujace sie blizej podloza powinno mie¢ zasieg wynoszacy 18,
a $wiatto umieszczone wysoko nad sceng powinno mie¢ zasieg 40, aby objaé cate
pomieszczenie.

Ostatni rodzaj obiektu niezbedny do tego, aby gracz mégl zobaczy¢ scene, to kamera.
Skoro ,,pusta” scena jest domyslnie dostarczana wraz z kamera gl6wna, wykorzystamy
ja. Jezeli kiedykolwiek zajdzie potrzeba utworzenia nowej kamery (na przyktad w przy-
padku podziatu widoku w grach przeznaczonych dla wielu graczy), to pamietaj, ze
wspomniane juz weze$niej menu GameODbject oprécz opcji takich jak Cube i Light ma
réwniez opcje Camera. Kamere umie$cimy na gorze obiektu przedstawiajacego gracza,
aby otrzyma¢ widok na wysokosci oczu gracza.
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To jest kontrolka pozwalajaca

¥ Mugh (] L na okreslenie zasiequ Swiatta.
Wszystkie opdje, gﬁq o ©]  Stosowanesatakie same jednostki
poza 0pcja Range, Range - odleglus'u _Jak w przypadky ,
sq takie same jak Color C 2 potozeniai skalowania obiektow
w przypadku swiatta Intensity e [1
kierunkowego Bounte =’ i (Jezeli otrzymasz komunikat
Shadow Type [Moshadows ] btedu ,realtime not supported”,

po prostu zignoruj go lub zmier
wartos¢ opcji Baking na Mixed)

Rysunek 2.9. Ustawienia Swiatta punktowego wyswietlane w panelu Inspector

2.2.3. Punkt widzenia i kolizje gracza

Na potrzeby tego projektu gracz zostanie przedstawiony za pomoca prostego ksztattu.
W menu GameODbject/3D Object wybierz opcje Capsule. Unity utworzy ksztalt cylindra
wraz z zaokraglonymi koficami; ten prosty ksztatt wykorzystamy do przedstawienia
gracza w budowanej tutaj grze. Temu obiektowi przypisz wartosé 1.1 dla wspoétrzed-
nej Y (polowa wysokosci obiektu i troche, tak aby unikna¢ nakladania sie na podloze).
Obiektem gracza mozna porusza¢ dowolnie wzdtuz osi X i Z, o ile gracz pozostanie
w pomieszczenia i nie bedzie dotykal zadnych $cian. Obiektowi nadaj nazwe Player.

W panelu Inspector zwr6¢ uwage na to, ze obiekt przedstawiajacy gracza ma dola-
czony komponent Capsule Collider. To jest logiczna decyzja w przypadku obiektu
Capsule. Na przyklad obiekt Cube domyslnie otrzymuje komponent Cube Collider. Skoro
obiekt Capsule reprezentuje w tej grze gracza, wymaga nieco innego zestawu kompo-
nentéw niz wiekszos¢ obiektéw. Usun komponent Capsule Collider. W tym celu kliknij
ikone kota zebatego widoczng w prawym gérnym rogu komponentu (patrz rysunek
2.10), a nastepnie z wy$wietlonego menu wybierz opcje Remove Component. Ponie-
waz ten komponent jest przedstawiony w postaci zielonej siatki wokét obiektu, po
usunieciu komponentu wspomniana siatka réwniez zniknie.

Jran AL L) &l

¥ . Capsule (Mesh Filter) @ =

Mesh i Capsule (o] /—\

v & ¥ Capsule Collider @& s

Is Trigger m| Kliknij te ikone, aby

Material None (Physic Mater @  UZyskac dostep do menu

Center zawierajacego miedzy

m’l(l = o - c L innymi opcje Remove

us A
R = Component
Direction [ ¥-Axis 5] R K 2.10. U ecie k .
— ysunek 2.10. Usuniecie komponentu

X :'_E'f_f‘"m’,__, U= za pomoca panelu Inspector

Zamiast Capsule Collider obiektowi gracza przypiszemy komponent Character Controller.
Na dole panelu Inspector znajduje sie przycisk o nazwie Add Component. Po jego klik-
nieciu zobaczysz menu komponentéw, ktére mozna dodaé do obiektu. W sekcji Physics
wyswietlonego menu odszukaj opcje Character Controller i wybierz ja. Jak sama nazwa
wskazuje, dodanie tego komponentu do obiektu powoduje, ze bedzie sie on zacho-
wywal jak postac.
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Konieczne jest wykonanie jeszcze jednego kroku podezas przygotowywania obiektu
gracza, czyli dotaczenie kamery. Jak wezesniej wspomnialem, obiekty mozna przeciagac
na siebie za pomoca panelu Hierarchy. Przeciagnij wiec obiekt kamery na obiekt Capsule
przedstawiajacy gracza. Nastepnie umie$é kamere w taki sposéb, aby znajdowata sie na
wysokosci oczu gracza — sugeruje polozenie (0, 0.5, 0). Jezeli to konieczne, wyze-
ruj rotacje kamery do wartosci (0, 0, 0).

W ten spos6b utworzyliSmy wszystkie obiekty niezbedne w budowanej scenie.
Pozostalo juz tylko napisanie kodu zrédlowego odpowiedzialnego za poruszanie obiek-
tem gracza.

2.3. Poruszanie obiektami — skrypt pozwalajacy
na zastosowanie transformacji

Aby umozliwié graczowi poruszanie sie po scenie, konieczne jest dotaczenie do obiektu
gracza skryptéw pozwalajacych na wykonywanie ruchu. Pamietaj, ze komponenty to
dodawane do obiektéw modulowe fragmenty funkcjonalnosci, a skrypt jest rodzajem
komponentu. Ostatecznie te skrypty beda reagowaly na dane wejsciowe dostarczane
przez klawiature i mysz. Zaczniemy jednak od obrotu gracza w miejscu. Dzieki temu
zobaczysz, jak wyglada zastosowanie transformacji w kodzie zrédlowym. Nie zapominaj
o tym, ze mamy trzy dostepne transformacje: translacje, rotacje i skalowanie. Obracanie
obiektu oznacza wykorzystanie rotacji. Jednak o tym zadaniu trzeba wiedzie¢ nieco
wiecej niz zdawkowe: ,wymaga rotacji”.

2.3.1. Diagram pokazujacy sposéb programowania ruchu

Animacja obiektu (na przyklad jego obracanie) sprowadza sie do niewielkiego prze-
suniecia go w trakcie kazdej klatki, ktére nastepnie beda odtwarzane w nieskonczonosé.
Transformacje maja zastosowanie natychmiast, w przeciwienistwie do ruchu widocznego
na przestrzeni jakiego$ czasu. Jednak nieustanne uzywanie transformacji powoduje,
ze zauwazamy ruch obiektu. Mozna to poréwnaé do serii rysunkéw w kinetografie,
ktore szybko przekartkowane dajg ztudzenie animacji. Sposéb dziatania tego rodzaju
rozwigzania pokazalem na rysunku 2.11.

Klatka nr 1 Klatka nr 2 Klatkanr 3 Klatka nr 4
Obrét szescianu Obrét szescianu Obrét szescianu
o 15 stopni 0 15 stopni 0 15 stopni

R R/ R ¥

Rysunek 2.11. Przedstawienie procesu ruchu — cykliczny proces transformacji miedzy nieruchomymi
rysunkami
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Przypomnij sobie, ze komponent skryptu ma metode o nazwie Update(), wykony-
wang w trakcie kazdej klatki. Jezeli chcesz obrécié szescian, wystarczy w tej metodzie
zdefiniowaé kod obracajacy sze$cian o niewielka liczbe stopni. Tak przygotowany kod
bedzie dziatal w nieskoniczono$é w trakcie kazdej klatki. Opisane rozwigzanie wydaje
sie catkiem proste, prawda?

2.3.2. Utworzenie kodu zrédftowego implementujacego ruch
Przechodzimy teraz do implementacji oméwionej powyzej koncepcji. Utwoérz nowy
skrypt w C# (pamietaj o wykorzystaniu podmenu Create w menu Assets), nadaj mu
nazwe Spin i umie$¢ w nim kod przedstawiony na listingu 2.1. Nie zapomnij o zapi-
saniu pliku po zakonczeniu wprowadzania kodu.

‘ Listing 2.1. Skrypt zapewniajacy obracanie sie obiektu

using Unitykngine; Deklaracja zmiennej publicznej okreslajacej szybkos¢

using System.Collections; obracania sie obiektu. Litera f umieszczona po liczbie
nakazuje komputerowi potraktowanie tej liczby jako

. L . wartosci zmiennoprzecinkowej typu float. Jezeli
public C]_aSS Spin : MonoBehaviour { pominiemy litere f, jezyk C# domyslnie potraktuje liczby
public float speed = 3.0f; zmiennoprzecinkowe jako typu double, czyli podwéjnej
precyzji.
void Update() {

transform.Rotate(0, speed, 0): Wywotanie metody Rotate() umieszczamy tutaj,
} aby byto wykonywane w trakcie kazdej klatki.

}

W celu dodania komponentu skryptu do obiektu gracza nalezy go przeciggnaé z panelu
Project i upuscié na obiekcie Player w panelu Hierarchy. Teraz po nacisnieciu przyci-
sku Start zobaczysz, ze widok sie obraca. W ten spos6b przygotowales kod wprawiajacy
obiekt w ruch! Ten nowy kod sktada sie w wiekszosci z kodu szablonu domy$lnego dla
nowego skryptu oraz dwéch nowych wierszy. Przeanalizujemy wiec dziatanie tych dwéch
nowych wierszy.

Pierwszy dodany wiersz zawiera deklaracje zmiennej okreslajacej szybkosé obra-
cania sie obiektu. Te zmienng umiesciliSmy na poczatku definicji klasy. Mamy dwa
powody zdefiniowania szybkosci obracania sie obiektu jako zmiennej. Pierwszy to stan-
dardowa regula programowania: ,,zadnych magicznych liczb”. Drugi wigze sie ze specy-
fika, z jaka Unity wySwietla zmienne publiczne. Unity wykonuje pewne uzyteczne
zadania zwigzane ze zmiennymi publicznymi umieszczanymi w komponentach skryp-
tow, jak to wyjasnilem w ponizszej wskazéwee.

WSKAZOWKA Zmienne publiczne sa udostepniane w panelu Inspector, co
pozwala na zmiane warto$ci komponentu po jego dodaniu do obiektu gry. Ten
mechanizm nazywany jest serializacja warto$ci, poniewaz Unity zachowuje zmo-
dyfikowany stan zmiennej.

Na rysunku 2.12 pokazalem wyglad omawianego komponentu skryptu w panelu
Inspector. Mozesz wpisaé nowa wartosé, ktéra zostanie uzyta zamiast domyslnej warto$ci
zdefiniowanej w kodzie. Otrzymujemy wiec wygodny sposob na dostosowanie ustawien
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komponentéw w réznych obiektach poprzez moz- ¥ [G| M spin (Scripy @ =

liwo$¢ pracy za pomocg edytora graficznego zamiast Pt lespin_____ 1 °
. . L. . . Speed 3

uzywania warto$ci definiowanych na stale w kodzie.

Drugi wiersz kodu dodany w skrypcie przed- Rysunek 2.12. Panel Inspector

stawionym na listingu 2.1 to wywolanie metody —Wyswietla wartos¢ zmiennej publicznej

. . .. . zadeklarowanej w kodzie skryptu
Rotate(). Poniewaz znajduje sie ono w metodzie
Update(), metoda Rotate()bedzie wykonywana w trakcie kazdej klatki. Metoda Rotate()
pochodzi z klasy Transform i jest wywolywana przez uzycie notacji z kropkg w kompo-
nencie skryptu dla danego obiektu. (W wiekszosci jezykéw programowania zoriento-
wanego obiektowo przyjmowane jest zalozenie o wykorzystaniu this.transform po
napotkaniu wywolania transform). Zastosowana tutaj transformacja powoduje obrét
o podang liczbe stopni (speed) w trakcie kazdej klatki, a skutkiem jest plynny obrét
obiektu. M6glbys w tym miejscu zapytaé, dlaczego w nawiasie wywolania Rotate()
mamy (0, speed, 0) zamiast, powiedzmy, (speed, 0, 0).

Przypomnij sobie o istnieniu trzech osi w przestrzeni 3D, oznaczonych jako X, Y i Z.
Dos¢é fatwo mozna zrozumieé, jak te osie przekladaja sie na potozenie i ruch. Jednak
te osie mogg by¢ wykorzystane takze do opisania rotacji. W aeronautyce rotacja jest
opisywana w podobny sposéb, a programisci zajmujacy sie grafika 3D bardzo czesto
postluguja sie terminami zapozyczonymi wtasnie z aeronautyki: pitch, yaw i roll. Na
rysunku 2.13 mozesz zobaczyé, co oznaczajg te pojecia — pitch to rotacja wzgledem
osi X, yaw to rotacja wzgledem osi Y, a roll to rotacja wzgledem osi Z.

Osroll

.

0s pitch

Rysunek 2.13. Osie pitch, yaw i roll w aeronautyce

Biorac pod uwage mozliwosé opisania rotacji wzgledem osi X, Y i Z, mozna powiedzieé,
ze trzema parametrami metody Rotate() sg wartosci dla wymienionych osi. Poniewaz
chcemy jedynie obracaé graczem na boki, a nie w gére i w dél, zmienia sie warto$é dla
osi Y, a dla osi X i Z wartoScia pozostaje 0. Chyba domyslasz sie juz, co sie stanie po
zmianie parametréw na (speed, 0, 0) i uruchomieniu gry. Zréb to i przekonaj sie sam!
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Do oméwienia mamy jeszcze jedng subtelng kwestie dotyczaca rotacji i osi wsp6l-
rzednych w przestrzeni 3D. Jest to opcjonalny, czwarty parametr metody Update().

2.3.3. Wspéirzedne lokalne kontra globalne

DomysSlnie metoda Rotate() operuje na tak zwanych wspétrzednych lokalnych. Oprécz
nich istnieja jeszcze wspoétrzedne globalne. Koniecznos$é uzycia wspétrzednych lokal-
nych lub globalnych mozna wskazaé metodzie za pomoca opcjonalnego, czwartego
parametru. W omawianym przykladzie bedzie to Space.Self lub Space.World, jak poka-
zalem ponizej.

Rotate(0, speed, 0, Space.World)

Powr6émy jeszeze na chwile do wezesniejszego wyjasnienia dotyczacego wspétrzed-
nych przestrzeni 3D i zastan6wmy sie nad tym, gdzie znajduje sie punkt okreslony
jako (0, 0, 0). W ktérym kierunku jest zwrécona o§ X? Czy uklad wspélrzednych sam
w sobie moze sie poruszac?

Okazuje sie, ze kazdy obiekt ma swo6j punkt poczatkowy, jak réwniez kierunek dla
trzech wymienionych osi, a uklad wspétrzednych porusza sie wraz z obiektem. W takim
przypadku mamy do czynienia z tak zwanymi wspétrzednymi lokalnymi. Cata scena
3D takze ma wlasny punkt poczatkowy i kierunek dla trzech osi, ale jej uktad wsp6l-
rzednych nigdy sie nie porusza. W takim przypadku méwimy o wspétrzednych glo-
balnych. Dlatego tez po podaniu wspétrzednych lokalnych lub globalnych metodzie
Rotate() po prostu wskazujesz jej, wedtug ktérych osi X, Y i Z ma by¢ przeprowa-
dzona rotacja (patrz rysunek 2.14).

Osie wspotrzednych globalnych \ y

Osie wspotrzednych
lokalnych

Zwr6c uwage na to, Ze te osie s
wyrdwnane wzgledem przechylonego
obiektu i nie s3 zgodne z wyrdwnaniem
osi wspdtrzednych globalnych

Rysunek 2.14. Osie wspo6trzednych lokalnych kontra osie wspétrzednych globalnych

Jezeli dopiero zaczynasz prace z grafika 3D, przedstawiona koncepcja moze na poczatku
wydawac sie nieco dziwna. Poszczegélne osie zostaly pokazane na rysunku 2.14 (zauwaz,
ze ,lewa” strona wzgledem samolotu ma inny kierunek niz ,lewa” strona sceny). Jednak
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najlatwiejszym sposobem na zrozumienie zagadnienia wspétrzednych lokalnych i glo-
balnych jest praca z konkretnym przyktadem.

Najpierw zaznacz obiekt przedstawiajacy gracza, a nastepnie nieco go przechyl
(na przyktad o mniej wiecej 30 stopni wzgledem osi X). To spowoduje zmiane wspo6t-
rzednych lokalnych i dlatego rotacje lokalna i globalna bedg teraz wygladaty inacze;j.
Sprébuj uruchomié skrypt Spin wraz z czwartym parametrem o warto$ci Space.World
oraz bez niego. Jezeli masz trudnosci z wizualizacja tego, co sie dzieje w grze, usun
komponent skryptu z obiektu gracza i zamiast tego sprébuj obréci¢ przechylony sze-
$cian umieszczony przed graczem. Powiniene$ zobaczyé, ze obiekt obraca sie wokét
réznych osi, w zaleznosci od tego, ktére ze wspétrzednych (lokalne czy globalne) sg
uzywane.

2.4. Skrypt MouselLook pozwalajacy na rozgladanie sie

Teraz zajmiemy sie zdefiniowaniem rotacji w odpowiedzi na ruch wykonywany mysza
(chodzi o rotacje obiektu, do ktérego zostat dotagczony skrypt; w omawianym przykla-
dzie bedzie to obiekt gracza). W tym celu wykonamy wiele czynnosci i progresywnie
bedziemy dodawaé postaci w grze kolejne mozliwosci w zakresie poruszania sie. Naj-
pierw gracz bedzie mégt obracaé sie jedynie na boki, a dopiero p6zniej dodamy moz-
liwosé rotacji w gore i w dél. Ostatecznie gracz zyska mozliwosé rozgladania sie we
wszystkich kierunkach (jednoczesna rotacja pozioma i pionowa) — tego rodzaju zacho-
wanie jest okreslane mianem mouse-look.

Biorac pod uwage to, ze mamy do czynienia z trzema réznymi rodzajami zachowa-
nia rotacji (pozioma, pionowa oraz w obu kierunkach jednoczesnie), prace rozpoczy-
namy od utworzenia frameworka przeznaczonego do obstugi wszystkich trzech rodzajow.
Utworz nowy skrypt C#, nadaj mu nazwe MouseLook, a nastepnie umie$¢ w nim kod
przedstawiony na listingu 2.2.

Listing 2.2. Framework MouselLook wraz z typem wyliczeniowym dla ustawienia

Rotation

using UnityEngine;
using System.Collections:

public class MouselLook : MonoBehaviour {

pubTic enum RotationAxes { Zdefiniowanie struktury danych w postaci typu
MouseXAndY = 0, wyliczeniowego w celu powiazania nazwy

MouseX = 1, z ustawieniami.

2

MouseY

}

pubTic RotationAxes axes = RotationAxes.MouseXAndY; <—\ Zadeklarowanie zmiennej

publicznej przeznaczonej

void Update() { do ustawienia w edytorze Unity.

if (axes == RotationAxes.MouseX) {
// Miejsce na kod obstugujgcy rotacje poziomg. Miejsce na umieszczenie kodu
obstugujacego tylko rotacje pozioma.
else if (axes == RotationAxes.MouseY) {

// Miejsce na kod obsltugujgcy rotacje pionowq. (—\ Miejsce na umieszczenie kodu
obstugujacego tylko rotacje pionowa.
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[} ygcego |

}

else {
/] Miejsce na kod obstugujgcy rotacje zaréwno poziomg, jak i pionowq.
} Miejsce na umieszczenie kodu obstugujacego
} rotacje zaré6wno pozioma, jak i pionowa.

}

Zwr6¢ uwage na to, ze typ wyliczeniowy jest uzywany do wyboru rodzaju rotacji (pozio-
mej lub pionowe;j) dla skryptu MouseLook. Zdefiniowanie struktury w postaci typu
wyliczeniowego pozwala na ustawienie wartosci za pomocg nazw, a nie liczb. W tym
drugim przypadku trzeba jeszcze pamieta¢ znaczenie poszczegélnych liczb — czy 0
oznacza rotacje pozioma? A moze pionowa? Po zadeklarowaniu zmiennej publicznej
jako typu wyliczeniowego w panelu Inspector bedzie ona wySwietlona w postaci roz-
wijanego menu (patrz rysunek 2.15), co jest uzyteczne podczas wyboru ustawien.

¥ || M Mouse Look (Script) &,
Script (' MouseLook 9@  Rysunek 2.15. Zmienna publiczna typu wyliczeniowego
Axes | Mousex &) jest w panelu Inspector wyswietlana jako rozwijane menu

Usun komponent Spin (tak samo jak wezesniej usunates komponent Capsule Collider)
i zamiast niego do obiektu przedstawiajacego gracza dotacz ten nowy skrypt. Za pomocsg
rozwijanego menu Axes w panelu Inspector mozesz zmieniaé kierunek rotacji. Majac
przygotowane miejsce na obstuge rotacji poziomej i pionowej, mozemy przystapi¢ do
umieszczenia kodu w obu galeziach konstrukeji warunkowe;.

2.4.1. Rotacja pozioma na podstawie ruchu myszy

Pierwsza i najprostsza galaz kodu zrédtowego jest odpowiedzialna za obstuge rotacji
poziomej. Prace rozpocznij od wpisania tych samym polecen rotacji, ktére na listingu 2.1
byly uzyte do wprowadzenia obiektu w ruch. Nie zapomnij o zadeklarowaniu zmien-
nej publicznej okreslajacej szybko$é rotacji. Zadeklaruj wiec nowa zmienng po axes,
ale jeszcze przed metodg Update(). Tej nowej zmiennej nadaj nazwe sensitivityHor,
poniewaz speed to zbyt ogélna nazwa, gdy w gre wchodzi wiele rotacji. Zmiennej
sensitivityHor przypisz warto$é 9; w tym miejscu potrzebna nam bedzie wieksza
warto$¢, kiedy tylko kod rozpocznie jej skalowanie (tym zajmiemy sie za chwile). Kod
zréodtowy skryptu na tym etapie powinien wyglada¢ jak ten pokazany na listingu 2.3.

‘ Listing 2.3. Poczatkowy kod rotacji poziomej, ktéra jeszcze nie reaguje na ruch mysza ‘

public RotationAxes axes = RotationAxes.MouseXAndY; Kod zapisany pochylona czcionka

znajdowat sie juz w skrypcie.

public float sensitivityHor = 9.0f; Pozostawitem go tutaj w celu

Deklaracja A
zmiennej publicznej pokazania kontekstu.
void Update() { okreslajacej szybkosé
if (axes == RotationAxes.MouseX) { obracania sig obiektu.
transform.Rotate(0, sensitivityHor, 0); Wywotanie Rotate() umieszczamy tutaj,
} aby bylo wykonywane w trakcie kazdej klatki.
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W rozwijanym menu Axes komponentu MouseLook wybierz opcje oznaczajaca rota-
cje poziomg (MouseX) i uruchom skrypt. Zobaczysz, ze widok bedzie sie obracal jak
wezesniej, tylko znacznie szybciej, poniewaz szybkosé rotacji wzgledem osi Y wynosi
teraz 9 zamiast 3. Kolejnym krokiem jest zmodyfikowanie rotacji w taki sposéb, aby
reagowala na ruch mysza. Wprowadzamy wiec nowg metode, o nazwie Input.GetAxis().
Klasa Input zawiera wiele metod przeznaczonych do obstugi urzadzen przekazujacych
dane wejsciowe. Przykladem tego rodzaju urzadzenia jest mysz. Warto$ci zwrotne
metody GetAxis() sg skorelowane z ruchem myszy i sg one ujemne lub dodatnie,
w zalezno$ci od kierunku ruchu. Ta metoda pobiera parametr w postaci nazwy osi, na
przyktad o§ pozioma jest okreslana jako Mouse X.

Jezeli wartosé dla danej osi pomnozymy przez liczbe okreslajaca szybko$é rotacji,
wtedy rotacja bedzie przeprowadzana jako wynik ruchu mysza. Szybko$¢ bedzie skalo-
wana zgodnie z ruchem myszy, do zera lub nawet w przeciwnym kierunku. Wywota-
nie Rotate() powinno teraz wygladacé tak, jak pokazalem na listingu 2.4.

Listing 2.4. Wywotanie Rotate() dostosowane tak, aby reagowato na ruch mysza

transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Mouse X") * sensitivityHor, 0); <—‘
o Zwré¢ uwage na uzycie metody GetAxis()
mysz.

w celu pobrania danych wejsciowych przekazanych przez

Kliknij przycisk Start, a nastepnie poruszaj mysza. Gdy bedziesz poruszaé mysza na
boki, widok w grze réwniez bedzie poddawany rotacji w kierunku wybranym mysza.
To jest calkiem dobre rozwigzanie! Kolejnym krokiem jest zapewnienie mozliwoS$ci
rotacji pionowej zamiast poziome;j.

2.4.2. Rotacja pionowa z ograniczeniami

Do obstugi rotacji poziomej wykorzystaliSmy metode Rotate(), a w przypadku rotacji
pionowej zastosujemy zupelnie inne rozwigzanie. Wprawdzie wymieniona metoda jest
wygodnym sposobem na uzywanie transformacji, ale jednocze$nie malo elastycznym.
Najlepiej sprawdza sie podczas przyrostowej rotacji bez zadnych ograniczenh — z taka
sytuacjg mamy do czynienia w rotacji poziomej. Z kolei rotacja pionowa wymaga
pewnych ograniczeni odnosnie do tego, na ile widok moze by¢é przechylony w gére badz
w dot. Na listingu 2.5 przedstawilem kod zrédlowy odpowiedzialny za rotacje pionowa,
ktéry nalezy umiesci¢ w skrypcie MouseLook. Doktadne oméwienie sposobu dziatania
tego kodu znajdziesz pod listingiem.

Listing 2.5. Kod w skrypcie MouseLook odpowiedzialny za rotacje pionowa

pubTlic float sensitivityHor = 9.0f;
pubTlic float sensitivityVert = 9.0f; €«——— Deklaracje zmiennych uzywanych w rotacji pionowej.

public float minimumVert = -45.0f;
public float maximumVert = 45.0f;

private float rotationX = 0; «——— Deklaracja zmiennej prywatnej okreslajacej kat pionowy.
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void Update() {
if (axes == RotationAxes.MouseX) {
transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Mouse X") * sensitivityHor, 0);

1 ) . Inkrementacja kata pionowego
else if (axes == RotationAxes.MouseY) { na podstawie ruchu mysza.
_rotationX -= Input.GetAxis("Mouse Y") * sensitivityVert: <«
_rotationX = Mathf.Clamp(_rotationX, minimumVert, maximumVert); «—

Ograniczenie kata pionowego, aby miescit sie

miedzy wartosciami minimalna i maksymalna.
float rotationY = transform.localEulerAngles.y: <«
Zachowanie tego samego kata Y

(brak rotacji poziomej).

transform.localkulerAngles = new Vector3(_rotationX, rotationY. 0): <«
} Utworzenie nowego wektora
na podstawie przechowywanych wartosci rotacji.

W panelu Inspector przejdz do komponentu MouseLook, a nastepnie z rozwijanego
menu Axes wybierz opcje wskazujacy rotacje pionowa (MouseY) i uruchom skrypt.
Zauwaz, ze widok nie porusza sie na boki. Natomiast ruch mysza w gére lub w dot
powoduje rotacje widoku w wybranym kierunku. Rotacja pionowa zatrzymuje sie na
ustalonych warto$ciach granicznych (minimalnej i maksymalne;).

W tym kodzie wprowadzilem kilka nowych koncepcji wymagajacych wyjasnienia.
Przede wszystkim tym razem nie uzywamy metody Rotate(), wiec potrzebujemy zmien-
nej (tutaj o nazwie rotationX, poniewaz rotacja pionowa odbywa sie wzgledem osi X)
przeznaczonej do przechowywania kata rotacji. Metoda Rotate() inkrementuje biezaca
rotacje, a omawiany tutaj kod bezposrednio ustawia kod rotacji. Innymi stowy, mamy
réznice miedzy poleceniami ,,dodaj 5 do kata” i ,,ustaw kat na 30”. Nadal konieczne
jest przeprowadzenie inkrementacji kata rotacji, ale do tego celu w kodzie wykorzy-
stujemy operator -=: odjecie wartosci od kata rotacji zamiast ustawienia kata dla tej
warto$ci. Rezygnujac ze stosowania metody Rotate(), zyskujemy mozliwo$é zmiany
kata rotacji na wiele r6znych sposobéw, a nie tylko jego inkrementacji. Warto$¢ rota-
cji jest mnozona przez Input.GetAxis(), podobnie jak w kodzie odpowiedzialnym za
rotacje pozioma, z wyjatkiem tego, ze teraz korzystamy z wartosci Mouse Y, ponie-
waz interesuje nas pionowa 0§ ruchu myszy.

Operacje na kacie rotacji sg przeprowadzane w jeszeze kolejnym wierszu. Wyko-
rzystujemy metode Mathf.Clamp() do utrzymania kata rotacji miedzy warto$ciami mini-
malng i maksymalng. Te ograniczenia zostaly natozone za pomocy zdefiniowanych
weze$niej w kodzie zmiennych publicznych i gwarantuja, ze widok bedzie obracany
jedynie o maksymalnie 45 stopni w gére lub w dét. Metoda Clamp() nie jest typowa
wylacznie dla rotacji, ale jest ogélnie uzyteczna do utrzymywania pewnych zmiennych
liczbowych w wyznaczonych granicach. Umie$é¢ znak komentarza przed wywotaniem
Clamp() i zobacz, co sie stanie. Teraz rotacja nie zostanie zatrzymana po 45 stopniach
i gracz bedzie mégt sie obrécié do gory nogami! Ogladanie $wiata z takiej pozycji bez
watpienia nie jest pozadane, stad wspomniane wczes$niej ograniczenia.

Poniewaz wlasciwo$¢ kata w transform jest typu Vector3, konieczne jest utworzenie
nowego egzemplarza wymienionego typu wraz z katem rotacji przekazanym konstruk-
torowi. Metoda Rotate() automatyzuje ten proces za nas, inkrementujac kat rotacji,
a nastepnie tworzac nowy wektor.
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DEFINICJA Wektor to wiele liczb przechowywanych razem w postaci poje-
dynczej jednostki. Na przyktad Vector3 to trzy liczby (oznaczone jako x, y i z).

OSTRZEZENIE Powodem utworzenia nowego obiektu typu Vector3 zamiast
zmiany warto$ci w istniejagcym wektorze w transformacji jest to, ze wspomniane
wartosci sg w przypadku transformacji tylko do odczytu. Préba zmiany warto$ci
wektora jest najczestszym bltedem popelnianym przez poczatkujacych.

Katy Eulera kontra kwaterniony

Prawdopodobnie zastanawiasz sie, dlaczego nazwg wilasciwosci jest TocalEulerAngles
zamiast na przykfad localRotation. Przede wszystkim musisz zacza¢ od poznania kon-
cepcji o nazwie kwaterniony.

Kwaterniony to jeszcze inna konstrukcja matematyczna przeznaczona do reprezentowania
rotacji. R6zni sie od katéw Eulera, czyli uzywanego przez nas dotad podejscia opartego
na osiach X, Y i Z. Czy pamietasz wczesniejsze informacje o osiach okreslanych mianem
pitch, yaw i roll? To jest wtasnie metoda przedstawienia rotacji za pomoca katéow Eulera.
Natomiast kwaterniony sa... inne. Trudno jest tak dokfadnie wyjasni¢, czym one sg, ponie-
waz to skomplikowany aspekt wyzszej matematyki, wymagajacy poruszenia tematu
czterech wymiaréw. Jezeli chciatby$ poznac szczegétowo to zagadnienie, zajrzyj na strone
http://www.flipcode.com/documents/matrfag.html#Q47.

Znacznie fatwiej jest odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego kwaterniony sg uzywane do przed-
stawienia rotacji. Otoz interpolacja miedzy wartosciami rotacji (to znaczy przejscie przez
wiele wartosci posrednich w celu stopniowej zmiany z jednej wartosci na inng) odbywa
sie znacznie tagodniej i naturalniej, gdy w jej trakcie sg wykorzystywane kwaterniony.

Powracajac do poczatkowego pytania, mozemy powiedzie¢, ze nazwa localRotation przed-
stawia kwaternion, a nie katy Eulera. Unity réwniez oferuje wtasciwos$¢ katéw Eulera w celu
fatwiejszego przeprowadzania operacji z wykorzystaniem rotacji. Witasciwo$¢ katow Eulera
jest automatycznie konwertowana na posta¢ kwaternionéw oraz z postaci kwaternionéw.
Unity w tle wykonuje trudne operacje matematyczne i dlatego programista nie musi sie
tym przejmowac.

Mamy jeszcze jeden wariant rotacji wymagajacy utworzenia kodu w skrypcie MouseLook:
rotacje przeprowadzang jednoczes$nie w poziomie i w pionie.

2.4.3. Jednoczesna rotacja w poziomie i w pionie

Ostatni fragment kodu réwniez nie uzywa metody Rotate(), doktadnie z tego samego
powodu co poprzedni: rotacja w pionie jest ograniczona dwiema warto$ciami, mini-
malng i maksymalng, po inkrementacji. To oznacza, ze rotacja pozioma musi by¢ bezpo-
$rednio obliczona teraz. Przypomnij sobie, jak metoda Rotate() automatyzuje proces
inkrementacji kata rotacji (patrz listing 2.6).

Listing 2.6. Rotacja pozioma i pionowa w skrypcie MouseLook

else {
_rotationX -= Input.GetAxis("Mouse Y") * sensitivityVert;
_rotationX = Mathf.Clamp(_rotationX, minimumVert, maximumVert);
float delta = Input.GetAxis("Mouse X") * sensitivityHor; <—\ Zmienna delta okresla
wielkos¢, o jaka zmieni
sie rotacja
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Inkrementacja kata rotacji

float rotationY = transform.localEulerAngles.y + delta;
o podana wartosé delta.

transform.localEulerAngles = new Vector3(_rotationX, rotationY, 0):

}

Kilka pierwszy wierszy odpowiedzialnych za prace z _rotationX dziata dokladnie w taki
sam sposob, jaki przedstawilem w poprzednim punkcie rozdzialu. Musisz jedynie
pamietaé, ze rotacja wedlug osi X obiektu jest rotacjg pionowsa. Skoro rotacja pozioma
nie jest dtuzej obstugiwana przez metode Rotate(), to zamiast niej wykorzystujemy
wiersze definiujace delta i rotationY. Delta to powszechnie stosowane w matematyce
okreslenie ,,wielkosci zmiany”. Dlatego tez przeprowadzane tutaj obliczenie delta ma
ustali¢, o ile powinna zmieni¢ sie rotacja. Ta wielko$¢ zmiany jest nastepnie dodawana
do biezacego kata rotacji, co prowadzi do obliczenia nowego zadanego kata rotacji.
Na koniec oba katy, poziomy i pionowy, sa uzywane do utworzenia nowego wek-
tora, ktéry nastepnie bedzie przypisany wlasciwosci kata komponentu transformacji.

Wytaczenie fizyki rotacji gracza

Whprawdzie nie ma to zadnego znaczenia w tworzonym tutaj projekcie, ale w wiekszosci
nowoczesnych gier typu FPS stosowana jest skomplikowana symulacja fizyki, ktéra ma
wplyw na wszystko to, co znajduje sie na scenie. Moze spowodowac na przykfad, ze
obiekty beda sie odbija¢ lub wywracac. Tego rodzaju zachowanie wyglada i sprawdza sie
doskonale w przypadku wiekszosci obiektéw. Jednak rotacja graczem powinna by¢ kon-
trolowana wytacznie za pomocg myszy i symulacja fizyki nie powinna mie¢ na nig wptywu.
Dlatego tez skrypty wykorzystujgce dane wejsciowe myszy zwykle ustawiajg wiasci-
wos¢ freezeRotation w komponencie Rigibody dotaczonym do obiektu przedstawiajacego
gracza. W skrypcie MouseLook umies¢ przedstawiong ponizej metode Start().

void Start() {
Rigidbody body = GetComponent<Rigidbody>();

it (body != null) < Sprawdzenie, czy istnieje komponent
body . freezeRotation = true; o podanej nazwie.

}

(Rigibody to kolejny komponent, ktéry moze miec obiekt. Symulacja fizyki dziata na kom-
ponencie Rigibody i przeprowadza operacje na obiektach, do ktérych zostat on dotaczony).

Jezeli zgubites sie podczas wprowadzania réznych zmian w trakcie pracy nad skryptem
MouseLook, na listingu 2.7 przedstawitem jego petny kod zrédlowy. Gotowy skrypt
znajdziesz réwniez w materiatach dodatkowych przygotowanych dla tej ksigzki.

‘ Listing 2.7. Gotowy skrypt MouseLook ‘
using UnityEngine;
using System.Collections;

public class MouselLook : MonoBehaviour {
public enum RotationAxes {
MouseXAndY = 0,
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MouseX
MouseY

}

public RotationAxes axes = RotationAxes.MouseXAndY;

o
N =

public float sensitivityHor = 9.0f;
public float sensitivityVert = 9.0f;

public float minimumVert = -45.0f;
public float maximumVert = 45.0f;

private float _rotationX = 0;

void Start() {
Rigidbody body = GetComponent<Rigidbody>();
if (body !'= null)
body . freezeRotation = true;
}

void Update() {
if (axes == RotationAxes.MouseX) {
transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Mouse X") * sensitivityHor, 0);

else if (axes == RotationAxes.MouseY) {
_rotationX -= Input.GetAxis("Mouse Y") * sensitivityVert;
_rotationX = Mathf.Clamp(_rotationX, minimumVert, maximumVert):

float rotationY = transform.localEulerAngles.y;

transform.localEulerAngles = new Vector3(_ rotationX, rotationY, 0);

}

else {
_rotationX -= Input.GetAxis("Mouse Y") * sensitivityVert;
_rotationX = Mathf.Clamp(_rotationX, minimumVert, maximumVert):

float delta = Input.GetAxis("Mouse X") * sensitivityHor;
float rotationY = transform.localEulerAngles.y + delta;

transform.localEulerAngles = new Vector3(_rotationX, rotationY, 0):

}
}
}

Po wybraniu odpowiedniej opcji w rozwijanym menu Axes komponentu MouseLook
i uruchomieniu nowego skryptu bedziesz mégt sie rozglada¢ we wszystkich kierun-
kach za pomocg myszy. Doskonale! Jednak nadal stoisz w miejscu i mozesz rozgladac
sie wokol, jakby$ byl zamontowany na wiezyczce. Kolejnym krokiem jest wiec umoz-
liwienie graczowi poruszania sie po scenie.
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2.5. Komponent danych wejsciowych klawiatury
— kontrolki pierwszej osoby

Rozgladanie sie na podstawie danych wejsciowych przekazywanych przez mysz jest
bardzo waznym aspektem gry typu FPS, ale nie jedynym. Gracz musi mie¢ réwniez
mozliwo$¢é poruszania sie w odpowiedzi na naciskane klawisze klawiatury. Przystepu-
jemy teraz do utworzenia komponentu uzupehiajacego funkcjonalno$é komponentu
dzialajacego na podstawie danych wejsciowych myszy. Utwoérz nowy skrypt C#, nadaj
mu nazwe FPSInput i dotacz go do obiektu przedstawiajacego gracza (ma on juz dodany
skrypt MouseLook). W komponencie MouseLook chwilowo wybierz jedynie rotacje
pozioma.

WSKAZOWKA Kierowanie postacig gracza za pomoca klawiatury i myszy zostalo
tutaj osiggniete z uzyciem oddzielnych skryptéw. Nie musisz stosowaé tego
rodzaju struktury kodu, tylko mozesz umiesci¢ wszystko w pojedynczym skryp-
cie zapewniajacym sterowanie postacig gracza. Jednak system oparty na kompo-
nentach (czyli podobnie jak w samym Unity) okazuje sie znacznie elastyczniejszy
i dlatego tez jest bardziej uzyteczny, gdy funkcjonalno$é¢ zostaje umieszczona
w kilku mniejszych komponentach.

Kod zrédlowy opracowany w poprzednim punkcie rozdzialu ma wplyw jedynie na
rotacje, a teraz chcemy zmieniaé réwniez potozenie obiektu. Jak pokazalem na listingu
2.8, odwolujemy sie do wezesniejszego kodu rotacji, ale przed dodaniem obstugi danych
wej$ciowych myszy. Wprowadz ten kod w skrypcie FPSInput, przy czym wywolanie
Rotate() zastap metodg Translate(). Po kliknieciu przycisku Start widok bedzie sie
poruszal, zamiast obraca¢ sie wokél wlasnej osi. Sprébuj zmieni¢ warto$ci parametréw
i sprawdz, jaki ma to wplyw na ruch obiektu. (W szczeg6lnosci zamien miejscami
pierwsza i drugg warto$é). Po zakoficzeniu eksperymentéw mozemy powrécié¢ do imple-
mentacji obstugi danych wejsciowych pochodzacych z klawiatury.

Listingi 2.8. Kod : pierwszego listingu, ale zawierajacy kilka drobnych

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class FPSInput : MonoBehaviour {

pubTic float speed = 6.0f; Wprawdzie to nie jest wymagane,

ale prawdopodobnie zechcesz zwiekszy¢ szybkos¢.
void Update() {
transform.Translate(0, speed, 0); <«——— Zmiana wywotania Rotate() na Translate().

}
}

2.5.1. Reakcja na nacisniecie klawisza

Kod odpowiedzialny za obstuge ruchu na podstawie danych wejsciowych pochodzacych
z klawiatury (przedstawiony na listingu 2.9) jest podobny do kodu obstugujacego rotacje
mysza. Tutaj réwniez wykorzystujemy metode GetAxis(), i to bardzo podobnie jak
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wezesniej. Spéjrz na kod z listingu 2.9, na ktérym pokazalem sposéb uzycia metody
GetAxis().

Listing 2.9. Obstuga ruchu na podstawie klawiatury

Qf)w:d Update() {

float deltaX = Input.GetAxis("Horizontal") * speed; Horizontal” i .. Vertical”
float deltaZ = Input.GetAxis("Vertical") * speed; to bezposrednie nazwy stosowane

transform.Translate(deltaX, 0, deltaZ); podczas mapowania klawiatury.

}

Podobnie jak wczesniej, wartosci zwracane przez metode GetAxis() sa mnozone przez
warto$¢ okreslajaca szybkosé (speed), co ma na celu ustalenie wielkosci ruchu. Wezesniej
interesowal nas ruch myszg w dowolnym kierunku, a teraz przekazujemy Horizontal
lub Vertical. Te nazwy mozna uznaé za abstrakcje dla ustawien danych wejsciowych
w Unity. Jezeli wybierzesz opcje menu Edit/Project Settings/Input, w oknie Unity
wyS$wietlone zostang lista abstrakcji nazw danych wejsciowych oraz doktadne kon-
trolki mapowane na te nazwy. Klawisze kursora w lewo oraz w prawo, a takze litery A
i D sa mapowane na Horizontal, podczas gdy klawisze kursora w gére oraz w dot,
a takze litery Wi S s mapowane na Vertical.

Zwr6¢ uwage na to, ze wartosci ruchu sg stosowane wzgledem wsp6hzednych X i Z.
Jak prawdopodobnie zauwazytes podczas eksperymentowania z metodg Translate(),
wspéltrzedna X powoduje przesuniecie na boki, a wspélrzedna Z powoduje przesu-
niecie do przodu i do tytu.

Po dodaniu do skryptu tego nowego kodu bedziesz w stanie poruszac¢ sie po scenie
za pomocg klawiszy kursora lub WASD, co jest standardem w wiekszosci gier typu
FPS. Skrypt obstugujacy ruch jest niemal ukonczony, pozostato nam juz do wykona-
nia tylko kilka drobiazg6w.

2.5.2. Ustawienie wspoéiczynnika ruchu
niezaleznie od szybkosci komputera

W tym momencie to nie bedzie jeszcze oczywiste, poniewaz kod testujesz tylko na
jednym komputerze (wlasny), ale po uruchomieniu go na innym komputerze zauwazysz
odmienng szybko$¢ poruszania sie gracza. Wyja$nienie jest proste: pewne komputery
potrafig przetwarzaé kod zrédlowy i grafike szybciej niz inne. Dlatego tez w obecnej
wersji projektu szybkos¢ poruszania sie gracza bedzie zalezala od szybkosci komputera.
Taki mechanizm nazywamy zaleznoscig od liczby klatek generowanych na sekunde,
poniewaz dzialanie kodu obstugujacego ruch zalezy od liczby klatek generowanych
na sekunde w trakcie gry.

Na przyklad wyobraz sobie uruchomienie tego demo na dwéch r6znych kompute-
rach. Pierwszy osigga 30 klatek na sekunde, a drugi 60 klatek na sekunde. To oznacza,
ze na drugim komputerze metoda Update() bedzie wywotywana dwukrotnie czesciej
niz na pierwszym, a ta sama wartos¢ okreslajaca szybko$é (tutaj: 6) bedzie stosowana
w trakcie kazdego wywolania. W przypadku 30 klatek na sekunde wspétczynnik ruchu
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wynosi 180 jednostek na sekunde, a przy 60 klatkach na sekunde ten wspélczynnik
wynosi juz 360 jednostek na sekunde. W wiekszosci gier tak duza réznica w szybkosci
poruszania sie gracza jest niepozadana.

Rozwigzaniem jest takie zmodyfikowanie kodu odpowiedzialnego za ruch gracza,
aby dzialal niezaleznie od liczby klatek generowanych na sekunde. W takim przy-
padku szybko$é ruchu nie bedzie zalezata od liczby generowanych klatek na sekunde.
Spos6b uzyskania takiego efektu polega na niestosowaniu w kazdej klatce tej samej
warto$ci okreslajacej szybkosé. Zamiast tego wspomniana warto$¢ powinna by¢ zmie-
niana w zalezno$ci od wydajno$ci komputera, na ktérym zostata uruchomiona gra.
Nalezy wiec pomnozy¢ te warto$é przez inng warto$é, nazywang deltaTime, jak poka-
zatem na listingu 2.10.

Listing 2.10. Niezalezna od liczby klatek obstuga ruchu postacia gracza oparta

na wartosci deltaTime

void Update() {
float deltaX = Input.GetAxis("Horizontal") * speed;
float deltaZ = Input.GetAxis("Vertical") * speed;
transform.Translate(deltaX * Time.deltaTime, 0, deltaZ * Time.deltaTime);

}

To byla prosta zmiana. Klasa Time ma wiele wtasciwosci i metod przeznaczonych do
pracy z warto$ciami czasu, a jedng z tych wlasciwosci jest deltaTime. Skoro delta
oznacza wielko$é zmiany, to deltaTime przedstawia wielko§¢ zmiany w czasie, a dokladnie
ilos¢ czasu, jaka uplyneta miedzy wygenerowaniem dwoéch klatek. Czas miedzy wygene-
rowaniem klatek zalezy od liczby klatek na sekunde, na przyktad przy 30 klatkach na
sekunde warto$¢ deltaTime wynosi 1/30 sekundy. Dlatego tez pomnozenie wartosci
szybkosci przez deltaTime pozwala na odpowiednie dostosowanie szybkosci w ré6znych
komputerach.

Po tej zmianie szybkosé ruchu bedzie taka sama we wszystkich komputerach. Jednak
nasz skrypt nie jest jeszcze w pelni ukonczony. Kiedy bedziesz sie poruszaé po
pomieszczeniu, zauwazysz, ze mozesz przechodzié przez Sciany. Musimy wiec wpro-
wadzié¢ odpowiednie zmiany w kodzie, aby to uniemozliwic.

2.5.3. Komponent Character Controller i wykrywanie kolizji

Bezposrednia zmiana transformacji obiektu nie stosuje mechanizmu wykrywania kolizji,
wiec posta¢ moze przechodzié przez $ciany. Aby uzyé mechanizmu wykrywania kolizji,
musimy wykorzysta¢ komponent Character Controller. Dzieki niemu obiekt porusza
sie jak posta¢ w grze, co dotyczy réwniez kolizji ze Scianami. Przypomnij sobie, ze
wezesniej — podczas definiowania gracza — juz dolgcezyliSmy ten komponent. Teraz
uzyjemy go wraz z utworzonym w skrypcie FPSInput kodem odpowiedzialnym za
obstuge ruchu (spéjrz na listing 2.11).
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Listing 2.11. Uzycie komponentu Character Controller do obstugi ruchu postaci gracza

Zmienna pozwalajaca na odwotanie sie
do komponentu Character Controller.

private CharacterController _charController; <—‘

void Start() {
_charController = GetComponent<CharacterController>(); Dostep do innych
}

komponentéw dotaczonych
do tego samego obiektu.

void Update() {
float deltaX = Input.GetAxis("Horizontal") * speed;
float deltaZ = Input.GetAxis("Vertical") * speed; Ograniczenie szybkosci ruchu
Vector3 movement = new Vector3(deltaX, 0, deltaZ); ukosnego do takiej samej
movement = Vector3.ClampMagnitude(movement, speed): szybkosci jak wzdtuz osi.

Przeksztatcenie wektora
movement *= Time.deltaTime: ruchu ze wspoétrzednych
movement = transform.TransformDirection(movement); lokalnych na globalne.

_ChaFContFOT Ter .Move(movement); Nakazanie komponentowi Character Controller
} przesuniecia o podany wektor.

W powyzszym fragmencie kodu pojawilo sie kilka nowych koncepcji. Pierwsza z nich
dotyczy wprowadzenia zmiennej pozwalajacej na odwolanie sie do komponentu Cha-
racter Controller. Ta zmienna po prostu tworzy lokalne odwolanie do obiektu (obiektu
kodu — nie pomyl go z obiektem na scenie). Wiele skryptéw moze zawieraé¢ odwota-
nia do tego jednego egzemplarza Character Controller.

Na poczatku ta zmienna jest pusta, wiec zanim bedziemy mogli uzyé tego odwo-
lania, musimy przypisa¢ zmiennej obiekt, do ktérego chcemy sie pézniej odwolywad.
W tym miejscu do gry wchodzi metoda GetComponent (); jej warto$cig zwrotna sg inne
komponenty dolgczone do tego samego obiektu typu GameObject. Zamiast przeka-
zywaé parametr w nawiasie okragtym, wykorzystujemy sktadnie C# zdefiniowania
typu w nawiasie ostrym.

Gdy mamy odwolanie do komponentu Character Controller, mozemy wywota¢ w nim
metode Move(). Tej metodzie przekazujemy wektor, podobnie jak kod rotacji na pod-
stawie myszy uzywal wektora jako wartosci dla rotacji. Takze tutaj warto$ci maja pewne
ograniczenia. Wykorzystujemy Vector3.ClampMagnitude() do ograniczenia rzedu wiel-
kosci dla szybkosci ruchu. W tym miejscu zostato uzyte wywotanie ClampMagnitude(),
poniewaz w przeciwnym razie ruch odbywajacy sie po przekatnej bylby szybszy niz
ruch bezposrednio wzdtuz osi (przeciwprostokatnej i przyprostokatnej w tréjkacie
prostym).

Mamy jeszcze jeden, trudniejszy aspekt przedstawionego tutaj ruchu wektora, zwia-
zany z przestrzenig lokalna i globalna, o ktérych wspomniatem juz wezesniej, podczas
omawiania rotacji. Przyjmujemy zalozenie o utworzeniu wektora wraz z wartoscig
pozwalajaca na ruch w lewsa strone. To bedzie lewa strona gracza, ktéra moze by¢
w zupelnie innym kierunku niz lewa strona §wiata. Méwimy wiec o lewej stronie
w przestrzeni lokalnej, a nie globalnej. Metodzie Move() trzeba przekaza¢ wektor ruchu
zdefiniowany w przestrzeni globalne;j i dlatego trzeba bedzie przeprowadzi¢ konwer-
sje wektora przestrzeni lokalnej na wektor przestrzeni globalnej. Tego rodzaju kon-
wersja wymaga wyjatkowo skomplikowanych obliczeft matematycznych. Na szczescie
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Unity zajmuje sie tymi obliczeniami i nasze zadanie sprowadza sie po prostu do wywo-
ania metody TransformDirection() w celu transformacji kierunku.

DEFINICJIA Stowo transformacja uzyte w charakterze czasownika oznacza kon-
wersje z jednego uktadu wspétrzednych na inny. (Jezeli nie pamietasz, czym
jest uklad wspétrzednych, zajrzyj do punktu 2.3.3). Nie pomyl tego znaczenia
z innymi znaczeniami transformacji, obejmujgcymi miedzy innymi komponent
Transform i czynno$¢ przesuniecia obiektu na scenie. Mamy wiec do czynienia
z dos¢é przecigzonym pojeciem, poniewaz jego wszystkie znaczenia odwolujg sie
do tej samej koncepcji bazowe].

Przetestuj teraz kod odpowiedzialny za obstuge ruchu. Jezeli jeszcze tego nie zrobiles,
ustaw w komponencie MouseLook rotacje — zaréwno pozioma, jak i pionowa. Masz
mozliwo$¢ pelnego rozgladania sie po scenie oraz latania po niej za pomocg klawiatu-
ry. To catkiem dobre rozwigzanie, jesli chcesz umozliwi¢ graczowi latanie po scenie.
Co zrobié w sytuacji, gdy gracz ma mieé¢ mozliwo$é poruszania sie jedynie po ziemi?

2.5.4. Dostosowanie komponentdéw do ruchu po ziemi, a nie do lotu
Skoro mechanizm wykrywania kolizji dziata, skrypt moze obstugiwaé¢ grawitacje, co
spowoduje, ze gracz pozostanie na ziemi. Zdefiniuj zmienng grawitacji, a nastepnie
wykorzystaj warto$¢ grawitacji dla osi Y, jak pokazatem na listingu 2.12.

‘ Listing 2.12. Dodanie grawitacji do kodu obstugujacego ruch

public float gravity = -9.8f;
void Update() {

movement = Vector3.ClampMagnitude(movement, speed):
movement.y = gravity; <«—— Uzyj wartosci grawitacji zamiast po prostu zera.

W ten spos6b dodalismy site przytrzymujaca gracza na ziemi. Jednak nie zawsze bedzie
ona skierowana prosto do dotu, poniewaz za pomocg myszy gracz moze spogladac
w gore oraz w d6l. Na szczeScie mamy wszystko, co jest potrzebne do wprowadzenia
odpowiednich poprawek. Wystarczy dokonaé kilku mniejszych zmian dostosowuja-
cych konfiguracje komponentéw w obiekcie gracza. Przede wszystkim w komponencie
MouseLook w obiekcie gracza ustaw rotacje tylko pozioma. Nastepnie komponent
MouseLook dodaj do obiektu kamery i wybierz rotacje tylko pionowa. Tak, to prawda,
mamy dwa rézne obiekty reagujace na ruchy wykonywane mysza!

Skoro obiekt gracza moze teraz wykonywaé rotacje jedynie pozioma, nie istnieje
juz zaden problem zwigzany z dziataniem sity grawitacji, gdy gracz spoglada w goére
lub w d6l. Obiekt kamery jest dotaczony do obiektu gracza (pamietasz, jak to zrobili-
$my w panelu Hierarchy?), wiec pomimo zdefiniowanej w kamerze rotacji pionowej
niezaleznej od gracza podlega ona réwniez rotacji poziomej wraz z obiektem gracza.
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Dopracowanie skryptu

Metoda RequireComponent () ma zagwarantowac dotaczenie takze innych komponentéw
wymaganych przez ten skrypt. Czasami inne komponenty sg uznawane za opcjonalne
(to znaczy kod mozna odczyta¢ w nastepujacy sposob: ,Jesli ten komponent réwniez
zostat dotaczony, to...”), a czasami chcemy, aby byly obowigzkowe. Na poczatku skryptu
dodaj metode wymuszajaca spetnienie zaleznosci i przekazujacg zadany komponent jako
parametr.

Podobnie po umieszczeniu metody AddComponentMenu() na poczatku skryptu zostanie on
dodany do menu komponentéw w edytorze graficznym Unity. W wywotaniu tej metody
nalezy poda¢ nazwe wskazujacg nazwe dla dodawanego elementu menu. Nastepnie ten
skrypt bedzie wybrany po kliknieciu widocznego na dole panelu Inspector przycisku Add
Component. To bardzo uzyteczne rozwigzanie.

Po dodaniu na poczatku skryptu obu wymienionych metod jego poczatek wyglada tak,
jak pokazatem w ponizszym fragmencie kodu.

using UnityEngine;
using System.Collections;

[RequireComponent (typeof(CharacterController))]
[AddComponentMenu("Control Script/FPS Input")]
public class FPSInput : MonoBehaviour {

Na listingu 2.13 zaprezentowalem w petni ukonczony skrypt. Po wprowadzeniu drob-
nych usprawniefi dotyczacych konfiguracji komponentu w obiekcie przedstawiajacym
gracza otrzymales mozliwo$¢ poruszania sie po przygotowanej scenie. Nawet pomimo
uzycia zmiennej grawitacji nadal mozna wykorzystaé ten skrypt do obstugi latania —
wystarczy zmiennej gravity przypisa¢ wartosé 0.

Listing 2.13. Ukonczony skrypt FPSInput

using UnityEngine;
using System.Collections;

[RequireComponent (typeof(CharacterController))]
[AddComponentMenu("Control Script/FPS Input")]
public class FPSInput : MonoBehaviour {

public float speed = 6.0f;

public float gravity = -9.8f;

private CharacterController _charController;

void Start() {
_charController = GetComponent<CharacterController>();

}

void Update() {
float deltaX = Input.GetAxis("Horizontal") * speed;
float deltaZ = Input.GetAxis("Vertical") * speed;
Vector3 movement = new Vector3(deltaX, 0, deltaZ);
movement = Vector3d.ClampMagnitude(movement, speed);

movement.y = gravity;
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movement *= Time.deltaTime;
movement = transform.TransformDirection(movement);
_charController.Move(movement) ;

}
}

Gratuluje ukoriczenia budowy tego projektu 3D! W tym rozdziale podatem naprawde
duzo informacji i teraz powinienes juz do$¢ dobrze wiedzieé, jak w Unity tworzy¢ kod
odpowiedzialny za wykonywanie ruchu. Wprawdzie to pierwsze demo moze byé eks-
cytujace, ale musimy wykona¢ jeszcze sporo pracy, zanim gre bedzie mozna uzna¢ za
ukoniczong. W naszym planie opisali$my ten projekt jako prosta scene gry FPS. A co
to za gra FPS, w ktérej nie moze strzela¢? Zréb sobie zastuzong przerwe od projektu
przedstawionego w tym rozdziale, a p6zniej przygotuj sie na kolejny krok.

2.6. Podsumowanie

W tym rozdziale dowiedziales sie, ze:

uktad wspotrzednych w przestrzeni 3D jest zdefiniowany za pomoca osi X, Y i Z;
obiekty i $wiatto definiujg scene;

gracz na scenie typu FPS to w zasadzie kamera;

kod odpowiedzialny za obstuge ruchu stosuje niewielkie transformacje przepro-
wadzane w kazdej klatce;

= kontrolki w grze typu FPS to rotacja mysza oraz poruszanie sie za pomocg
klawiatury.
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material, 92, 99 niebo, 109, 237
skyboxu, 110
Maya, 361 ()
Maya LT, 372
mechanika gry, 352 obiekt
menedzer GameObject, 50
AudioManager, 274 karty, 133
DataManager, 320 List, 223
gracza, 218 Mesh, 32, 98
ImagesManager, 255 sprite’6w, 133
InventoryManager, 220, 225, 231 WeatherManager, 247
magazynu, 218 obiekty
menedzeréw, 222 gléwne, 198
MissionManager, 316 nadrzednego, 49
PlayerManager, 221, 315 potomne, 49
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obliczanie polozenia kamery, 183
obraz, 157
nieba, 110
tekstury, 107
typu lightmap, 180
obrét obiektu, 54
obstuga
drzwi, 213

efektow dzwiekowych, 273, 280

graficznych wskaznikéw, 76

interfejsu uzytkownika, 304

kontrolek, 168

krawedzi, 190

postepéw gracza, 317

reaktywnych nieprzyjaciél, 79

ruchu, 65, 297

urzadzenia, 210

zmiany polozenia gracza, 187
obstugiwane formaty plikéw, 266
ocena dopasowania, 141
oddawanie strzaléw, 90
odkrycie karty, 134
odpowiedzi na zdarzenia, 170
odtwarzanie

dzwieku, 265, 270, 280

muzyki, 283

muzyki w petli, 282
okno

Build Settings, 327

HUD, 172

magazynu, 305
opdznione wezytywanie, 281
oprogramowanie audio, 362
orbitowanie kamery, 181

P

panel
Animator, 200
Console, 35

Hierarchy, 34

Inspector, 34, 49, 118

Project, 35
pasek narzedzi, 31
perspektywa trzeciej osoby, 177
Photoshop, 361
plan podloza, 102
planowanie

projektu, 44

uktadu, 154
platforma 10S, 336
platformy mobilne, 29

Kup ksigzke

Skorowidz

plik

describe.meta, 27
manifest, 348
TestPlugin.h, 344
TestPlugin.java, 348
TestPlugin.m, 344

pliki APK, 338

plomien, 118

plétno, 156

plynna rotacja, 186

pocisk, 76

podprocedura, 76
podrecznik Unity, 371

pola tekstowe, 167
poréwnywanie odkrytych kart, 142
poruszanie obiektami, 53
prefabrykat nieprzyjaciela, 87
Pro Tools, 362

prognoza pogody, 241
programista, 24
programowanie

programowe wczytywanie obrazéw, 135

gier, 372

interaktywnosci interfejsu uzytkownika, 161

komponentu UIButton, 146
komponentu UIController, 162
kontrolek ruchu, 184
menedzera gry, 219

ruchu, 53

projekt gry, 352
projektowanie poziomu, 101
promien $wiatta, 73
przeciaganie

obiektow, 89
obrazéw, 107

przekazanie danych do serwera, 260
przeszkody, 83

przetwarzanie danych XML, 248, 249

przycisk zerujacy gre, 146
przyciski, 157
przyspieszenie, 189
punkt widzenia, 52

R

raycasting, 72, 73, 192
rigging, 195

rodzaje $wiatla, 50
rotacja

pionowa, 59, 61
postaci gracza, 184
pozioma, 58, 61
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rozgladanie sie, 57 SettingsPopup, 166, 174, 280, 287
rozglaszanie zdarzen, 171, 322 StartupController, 312
RPC, 254 TestPlugin, 345
RPG,role-playing game, 292 UlController, 163, 279
ruch, 54 ukrywajacy tyl karty, 134
postaci gracza, 175 usuwajacy obiekt, 216
WanderingAl, 84, 85
S WeatherController, 239, 253
WebLoadingBillboard, 257
samouczki, 371 WebTestObject, 333
scena skybox, 109, 111
dodanie cieni, 179 stownik, 225
nawigacja, 355 stowo kluczowe this, 82
teksturowanie, 103 sprite’y, 129
umieszczenie obiektéw, 47 SSAO, 25
widok z géry, 297 strzaly, 72, 90
zewnetrzna, 237 strzelanie pociskiem, 92
sceneria 3D, 100 suwak, 167
separacja zadan, 163 SVN, 360
serializacja, 318 system
shader, 111 animacji Mecanim, 196
Additive, 119 czastek, 99, 116, 120
siatka, 365 Mecanim, 116
kart, 138 zdarzen, 170
skok, 188 sztuczna inteligencja, 82
skroty klawiszowe, 356 nieprzyjaciela, 295
skrypt, 37
BasicUT, 228, 230 S
build.xml, 347
CheckpointTrigger, 262 Sciany
DataManager, 318 wewnetrzne, 48
DeviceOperator, 208, 210 zewnetrzne, 48
Fireball, 94 $wiatla domyg¢lne, 370
FPSInput, 69, 173 swiatlo, 50
GameEvent, 171, 249, 313 kierunkowe, 50
InventoryPopup, 306 punktowe, 50
Managers, 275 reflektora, 50
MemoryCard, 137
MobileTestObject, 343 T
MouseLook, 57, 62
NetworkService, 261 tablica sprite’6w, 138
ObjectiveTrriger, 315 tasowanie kart, 140
otwierajacy drzwi, 207 technika
PlatformTest, 331 raycastingu, 72
PlayerCharacter, 296 SSAO, 25
PlayerManager, 303 tekst 3D, 144
PointClickMovement, 301, 305 tekstura, 104
RayShooter, 74, 76, 162, 273 teksturowanie sceny, 103
ReactiveTarget, 80 testowa strona internetowa, 332
RelativeMovement, 189, 212 TexturePacker, 362
SceneController, 88, 136, 149 trafienie, 79, 80, 92
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transformacja, 53, 68

translacja, 34

tryb
bezposredni, 153
edytora 2D, 128
zachowany, 153

tweens, 81

tworzenie
atlasu, 131
dopasowania, 141
geometrii siatki, 364
gry 2D, 125
gry 3D, 175
kontrolera animacji, 199
obiektu, 88, 90
obiektu karty, 133
obiektu sprite’6w, 133
pl6tna, 156
poziomu, 102
prefabrykatu nieprzyjaciela, 87
prefabrykatu pocisku, 90
sceny zewnetrznej, 237
siatki kart, 138
urzadzen, 206
wyskakujacego okna, 164

typ wyliczeniowy, 220

typy
plikéw, 105, 113
zasob6w graficznych, 98

U

uaktualnianie gry, 170
uktad wspotrzednych 3D, 43, 45
ukrycie niedopasowanych kart, 143
Unity3D, 372
Unity3D Student, 371
uruchamianie kodu, 37
ustuga Play Games, 373
ustugi sieciowe, 241
ustawienia
dla systemu czastek, 118
dotyczace jakosci, 330
importu, 178
kamery, 131
kotwicy, 160
Player Settings, 328, 329
profilu provisioning, 338
$wiatla kierunkowego, 51
$wiatta punktowego, 52
wspolezynnika ruchu, 65
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usuniecie

komponentu, 52

obiektu GameObject, 91
uszkodzenie gracza, 95
uzywanie

komponentu Character Controller, 67

MonoDevelop, 38
obrazu tekstury, 107
PlayerPrefs, 169
raycastingu, 192
sity, 212

urzadzen, 299

Visual Studio, 359

W

wezytywanie obrazéw, 135, 254
wdrozenie gry, 325
Web API, 241
WebGL, 332
wektor, 61
whiteboxing, 100
widok

2D, 128

3D, 43

Game, 31

Scene, 31
wspotezynnik ruchu, 65
wspolrzedne

globalne, 56

lewostronne, 47

lokalne, 56

prawostronne, 47

tekstury, 115
wtyezki, 341

Android, 345

i0S, 342
wybor

formatu pliku, 104

materialu, 108

wyciszenie miedzy $ciezkami muzycznymi, 288

wykonywanie zadan HTTP, 245
wykrywanie

kolizji, 66

ziemi, 190
wylgczenie fizyki rotacji, 62
wypalanie cieni, 180
wyskakujace okna, 164
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wysylanie danych, 261
wyswietlanie
informacji, 40
obrazéw 2D, 129
obrazéw kart, 135
obrazu, 257
okna ustawieni dzwieku, 279
punktacji, 144
wyniku, 145
wytloczenie, 366
wywolania zwrotne, 246
wywolanie
LoadLevel, 149
Rotate(), 59
wywolywanie efektow dzwiekowych, 272
wyzwalacz, 214
wzorce projektowe, 219

X

Xcode, 338, 360
XML, 249
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zapetlenie, 197
zarzadzanie
danymi magazynu, 217
pamiecig, 91
stanem gry, 217
zasoby graficzne, 97
zastapienie interfejsu uzytkownika, 302
zbieranie przedmiotéw, 216
zdarzenia myszy, 164
zdarzenie health, 303
zdefiniowanie zapetlonego dzwicku, 271
zZmiana
obrazu sprite’a, 136
poziomu glosnosci, 276
sceny, 252

Z

zadania HTTP, 236, 254
zadanie
danych WWW, 244
typu POST, 261
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1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strong WWW
w dziafajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAVIICZAS

¥ Helion SA
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Warunkiem stworzenia dobrej gry jest staranne opracowanie jej

mechaniki, czyli poszczegolnych akgji i systemu tych akgji. Gry, ktére odniosty najwiekszy sukces,
charakteryzuja sie innowacyjna i interesujacg mechanika. Niemniej nawet jesli juz opracowates
projekt gry, tacznie z jej mechanika, grafika i dzwiekiem, potrzebujesz bardzo dobrego
narzedzia, aby stworzy¢ gre, ktéra osiagnie sukces i zyska popularnos¢. Takim narzedziem jest
Unity — zintegrowane srodowisko do tworzenia tréjwymiarowych i dwuwymiarowych gier
komputerowych oraz innych materiatéw interaktywnych.

Niniejsza kSlﬂZka jest przeznaczona dla 0séb, ktére osiagnety biegtos¢
w programowaniu i teraz chcg pisa¢ gry za pomoca Unity. Wyczerpujaco przedstawiono
kolejne kroki podejmowane podczas pisania gry w Unity. Nauka zostata oparta na przyktadach:
w ksigzce znalazto sie kilka projektéw réznych gier. Opisano réwniez metody wdrazania gier na
réznych platformach, miedzy innymiinternetowej i mobilnej — Unity jest Srodowiskiem w petni
niezaleznym od platformy sprzetowej. Nie zabrakto tez informacji o narzedziach przydatnych
do projektowania grafiki 3D oraz o innych zasobach, dzieki ktérym praca programisty jest
efektywna i bardzo satysfakcjonujaca!

[ 9 o

w tej ksiazce omowiono miedzy innymi:

® programowanie poruszania sie postaci po swiecie 3D, raycasting i sztuczna
inteligencje

zasoby takie jak modele i tekstury: tworzenie i import

GUI oraz implementacje interaktywnych urzadzen i elementéw w grze
obstuge krétszych i diuzszych sciezek dzwiekowych

komunikacje z internetem oraz obstuge réznych platform sprzetowych

jestinzynierem oprogramowania. Specjalizuje sie w tworzeniu
interaktywnych aplikacji. Pracuje w firmie Synapse Games, gdzie zajmuje sie programowaniem

gier internetowych i mobilnych, takich jak ostatnio wydana Tyrant Unleashed. Jest réwniez
wyktadowca w Columbia College Chicago. Mieszka w Chicago.

Unity — i oto tworzysz
zadziwiajacy swiat
dla swoich graczy!

ksiegarnia internetowa
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