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Druga gra — Chaos Ball

W czasie tej lekcji dowiesz sie:
jak zaprojektowac gre Chaos Ball,
jak utworzy¢ arene w grze Chaos Ball,

| 4

>

» jak zbudowac elementy gry Chaos Ball,

» jak przygotowac obiekty kontrolne w grze Chaos Ball,
>

jak jeszcze bardziej usprawnic¢ gre Chaos Ball.

Nadeszta odpowiednia pora, aby po raz drugi wykorzysta¢ zdobytg dotad
wiedze do utworzenia gry. W tej lekcji opracujesz aplikacje Chaos Ball,
ktora bedzie gra zrecznosciowqa. Na poczatek zajmiesz sie podstawowym
zaprojektowaniem elementéw gry. Nastepnie przejdziesz do zbudowania
areny oraz obiektow gry. Kazdy obiekt bedzie unikalny i otrzyma specjalne
wiasciwosci obstugi kolizji. Kolejnym krokiem bedzie dodanie interaktyw-
nosci, aby gra zapewniafa rozrywke. Na koncu lekgji zajmiesz sie przetesto-
waniem gry oraz wprowadzeniem w niej niezbednych usprawnien.

Wskazowka
Ukonczony projekt

Aby ukonczy¢ projekt gry, musisz wykona¢ kolejne kroki
zaprezentowane w lekcji. Jezeli napotkasz problemy, ukon-
czong wersje gry znajdziesz w materiatach przeznaczonych
dla biezacej lekgji. Przejrzyj te materiaty, jesli szukasz inspiracji!
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Faza projektowania

Elementy fazy projektowania zostaty omoéwione w lekcji 7., w ktorej powstata
pierwsza gra, zatytutowana Amazing Racer. Teraz od razu przystapisz do ich
zdefiniowania.

Koncepcja

Budowana w tej lekcji gra przypomina nieco gry zatytutowane Pinball i Breakout.
Gracz bedzie znajdowat sie na arenie. Kazdy z czterech naroznikéw areny
jest w innym kolorze, a po arenie poruszaja sie cztery kule o kolorach odpo-
wiadajgcych zastosowanym w rogach. Na arenie, poza czterema kolorowymi
kulami, znajduje sie tez kilka innych biatych kul nazywanych chaos ball. Zada-
niem biatych kul jest tylko przeszkadzanie graczowi i sprawienie, aby gra stata
sie wymagajaca. Biate kule sa mniejsze od czterech kolorowych i poruszaja sie
szybciej. Gracz dysponuje ptaska paletka, ktorg bedzie prébowat umiesci¢
kolorowe kule we wtasciwych naroznikach.

Reguty
Reguty okreslaja sposéb prowadzenia gry, a ponadto majg wplyw na pewne
wiasciwosci obiektéw. Ponizej wymieniono reguty dla gry Chaos Ball.

» Gracz wygrywa, gdy wszystkie cztery kolorowe kule znajda sie
w odpowiednich rogach. Nie ma warunku okreslajacego przegrana.

» Uderzenie wtasciwego naroznika powoduje, Ze kula zostaje
zatrzymana.

» Wszystkie obiekty w grze maja doskonate wtasciwosci odbijania sie
(przy zderzeniu nie tracg impetu).

» Zadna kula nie moze opusci¢ areny.

» Szybko$¢ kul zaréwno kolorowych, jak i biatych jest wybierana losowo.

Wymagania

Wymagania dla tworzonej gry sa proste. To nie bedzie gra z rozbudowana
grafikg, natomiast zdecydowanie oparta na skryptach i interakcjach. Wyma-
gania dla gry Chaos Ball przedstawiajg sie nastepujaco.
» Fragment ogrodzonego murem terenu, ktéry bedzie stuzyt
w charakterze areny.

» Na teren i obiekty gry bedg natozone tekstury dostarczane
standardowo z srodowiskiem Unity.

» Kilka kul zaréwno kolorowych, jak i biatych. Wspomniane kule zostang
wygenerowane w Unity.
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» Kontroler postaci, ktéry znajdziesz w standardowych zasobach Unity.
» Kontroler gry, ktéry utworzysz w Unity.
» Materiat fizyczny pozwalajacy na odbijanie sie kul, ktéry zostanie
utworzony w Unity.
» Kolorowe oznaczenia naroznikéw, ktére zostang wygenerowane
w Unity.
» Interaktywne skrypty, ktore przygotujesz w edytorze
oprogramowania MonoDevelop.
Arena
Pierwszym krokiem jest utworzenie areny, na ktérej bedzie toczyta sie akcja
gry. W tym miejscu uzyto pojecia arena, aby wskaza¢, Ze teren jest catkiem
maty i otoczony murem. Ani gracz, ani Zzadna z kul nie powinny opuszczaé
areny. Jak wida¢ na rysunku 11.1, arena jest do$¢ prosta.
Fscene  [€came = RYSUNEK11.1.

| Tentured :| | ReB s|| % m | <) Gizmos *| (GrAll

Arena

Utworzenie areny

Jak wczes$niej wspomniano, utworzenie areny bedzie prostym procesem, co
wynika z jej konstrukcji. Aby przygotowac arene, wykonaj wymienione ponizej
kroki.

1. Utworz nowy projekt i nadaj mu nazwe ChaosBall. Tym razem w oknie
dialogowym Create New Project zaznacz pola wyboru Character
Controler.unityPackage i Terrain Assets.unityPackage (patrz rysunek 11.2).
Nastepnie do projektu dodaj teren.

2. Wymiary terenu to 50 na 50 (pamietaj, aby uzy¢ sekcji Resolution
w ustawieniach terenu wys$wietlanych w panelu Inspector). Do sceny
dodaj $wiatto kierunkowe i usun obiekt Main Camera.
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RYSUNEK 11.2.
Okno dialogowe
Create New Project

Lekcja 11. Druga gra — Chaos Ball

("Unity - Project Wizard (4.1.00) =

[GpenProject | Creat New Froject |
Project Location:
F:'\oropbox\DecumentsPearson\Linity Book\Assats\Hour 11\ChaosBal s——
|

Tmport the Following packages:

| l V| Character Controler.unityPadkage ]
Light Cooldes.unityPadage
| uight Flares.unityPackage

] Particles. urityPackage Przewin liste, i

Fhysic Materials unityPackage aby zoba CZyC‘ pOiE‘
| Projectors.unityPackage

T Seripts.unityPackage

. i b

wyboru Terrain Assets

L Creale
|

w -

3. Do sceny dodaj szescian. Umies¢ go w potozeniu (0, 1.5, 2.5) i przeskaluj
(1.5, 3, 51). Zwrd6c¢ uwage, jak zmodyfikowany sze$cian stat sie jedna
$ciang muru otaczajacego arene. Nazwe sze$cianu zmien na Wall.

4. W katalogu Scenes zapisz te scene pod nazwa Main.

Konsolidacja obiektow

By¢ moze zastanawiasz sie, dlaczego utworzytes mur tylko dla jednej strony,
cho¢ powinienes dla wszystkich. Idea polega na tym, aby unikng¢ zbednego
powielania zmudnej pracy. Bardzo czesto zdarza sie, ze jesli kilka wyma-
ganych obiektéw przedstawia sie podobnie, wystarczy utworzy¢ jeden
i kilkakrotnie go powieli¢. W omawianym przykfadzie przygotujesz poje-
dyncza sciane muru wraz z wymaganymi materiatami i wiasciwosciami,
a nastepnie po prostu trzykrotnie ja skopiujesz. Takie samo rozwigzanie
zostanie uzyte dla naroznikéw, kul biatych i kolorowych. W ten sposéb
powinienes sie przekona¢, jak odrobina planowania moze pozwoli¢ na
zaoszczedzenie duzej ilosci czasu.

Teksturowanie

Na obecnym etapie prac arena prezentuje sie nedznie i nijako. Wszystko jest
w kolorze biatym, a otaczajgcy ja mur sktada sie z tylko jednej $ciany. Kolej-
nym krokiem jest wiec dodanie pewnych tekstur i ozywienie areny. Potrze-
bujesz przede wszystkim tekstur dla dwoch obiektéw: podtoza i muru. Podczas
wykonywania tego kroku mozesz $miato poeksperymentowac z teksturowa-
niem, by¢ moze uzyskasz niezwykle interesujgce efekty!

1. Za pomoca panelu Project w katalogu Assets utwoérz nowy podkatalog
o nazwie Materials. Do katalogu dodaj nowy materiat (prawym
przyciskiem myszy kliknij katalog Materials, a nastepnie wybierz opcje
Create/Material). Nowemu materiatowi nadaj nazwe WallMaterial.

2. Jak pokazano na rysunku 11.3, wtasciwosci Tilling wzdtuz osi X ustaw
warto$¢ 10.
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RYSUNEK 11.3.

= Olngpeasr L Dodanie tekstury
@ do definiowanego
Main Calor : { - materiatu

Tiling offsat

e
®fig 1

3. W panelu Inspector natéz teksture Cliff (Layered Rock) na materiat
muru (patrz rysunek 11.3).

4. Kliknij i przeciggnij materiat na utworzony wczesniej obiekt muru.
Teraz przejdz do teksturowania podtoza. Poniewaz podtoze jest terenem,
bedzie teksturowane nieco inaczej, o czym powinienes juz wiedzie¢.

1. Po zaznaczeniu terenu w panelu Inspector wybierz narzedzie
przeznaczone do teksturowania terenu (patrz rysunek 11.4).

2. Kliknij Edit Textures/Add Texture. W wySwietlonym oknie dialogowym
Add Terrain Texture wybierz Grass (Hill) i kliknij przycisk Add.

3. Teren powinien otrzymac teksture trawy.

Materiat zapewniajacy
rewelacyjne odbijanie sie obiektu

Dazymy do tego, aby obiekty odbijaty sie od $§cian muru bez utraty pedu. Dla-
tego tez konieczne jest przygotowanie materiatu zapewniajacego rewelacyjne
odbijanie sie obiektu. Jak pewnie sobie przypominasz, Unity oferuje pewien
zestaw materiatow fizycznych. Jednak znajdujacy sie wsrod nich materiat
odbijania okazuje sie niewystarczajaco dobry do naszych potrzeb. Trzeba wiec
utworzy¢ nowy materiat, wykonujac wymienione ponizej kroki.
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RYSUNEK 11.4.
Dodanie tekstury |
do terenu Shoeltils ) Feram | @Static +
ged i) Layer [Dafaslt 3]
o
Add Terrain Texture s
{ Texture Narmal Mag
T
Textures
an terrain taxtures definad,
B Edit Textures...
Brush Size —_— |
Opasity ~o—00 |
Target Strength  —(O—[06 |
2 ) | A% % "
¥ s M Terrain Collider o
Material None (Physic Matero|
Is Trigger
Tarrain Data s New Tarrain -~ 0|
Create Tree Collidershd
] Add Component ]

1. Prawym przyciskiem myszy kliknij katalog Materials i wybierz
opcje Create/Physical Material. Materiatowi nadaj nazwe
SuperBouncyMaterial.

2. Ustaw dla materiatu wtasciwosci pokazane na rysunku 11.5. Ogélnie
rzecz biorac, konieczne jest zminimalizowanie wszystkich parametréw,
ktére powoduja redukcje energii.

RYSUNEK115 aInspectur 5 B
Ustawienia materiafu © SuperBouncyMaterial &,
SuperBouncyMaterial - [Open|
Dynamic Friction 0
Static Friction 0
Bounciness 1

Friction Combine Minimum

Bounce Combine  Average
I Friction Direction 2

Dynamic Friction 2 0

Static Friction 2 0

ar an

3. Kliknij nowy material, a nastepnie przeciagnij go na obiekt $ciany
muru. Materiat zostanie automatycznie zastosowany jako materiat
fizyczny dla komponentu Collider. Powiniene$ zobaczy¢, ze materiat
jest wymieniony we wtasciwosci Material komponentu Box Collider.
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Zakonczenie prac nad areng

Po przygotowaniu $ciany i podtoza mozesz przystapi¢ do zakonczenia prac nad
arena. Najtrudniejsze zadania zostaly juz wykonane i pozostato tylko powie-
lenie $ciany (kliknij jg prawym przyciskiem myszy w panelu Hierarchy, a nastep-
nie wybierz opcje Duplicate). Oto kroki do wykonania.
1. Jednokrotnie powiel $ciang i nowg umie$¢ w potozeniu (50, 1.5, 25).
2. Ponownie powiel Sciane, umie$¢ ja w potozeniu (25, 1.5, 0) i zastosuj
rotacje (0, 90, 0).
3. Powiel §ciane utworzong w poprzednim kroku (te obrécong),
a nastepnie umiesc¢ ja w potozeniu (25, 1.5, 50).

Arena powinna teraz zawiera¢ mur sktadajacy sie z wszystkich czterech Scian
i pozbawiony luk (patrz rysunek 11.1).

Elementy gry

W tej czesci lekcji utworzysz rézne obiekty gry, ktére bedg niezbedne do
prowadzenia rozgrywki. Podobnie jak w przypadku muru otaczajacego arene,
najtatwiej zbudowac jeden obiekt, a nastepnie powiela¢ go wedle potrzeb.

Gracz

Gracz w tej grze bedzie zmodyfikowanym kontrolerem postaci First Person.
Podczas tworzenia projektu nalezy zaznaczy¢ opcje importu pakietu kon-
trolera postaci. Kliknij kontroler postaci First Person, przeciagnij go na scene,
a nastepnie umies¢ w potozeniu (46, 1, 4) i zastosuj rotacje (0, 315, 0).

Przede wszystkim trzeba przesung¢ kamere w gére i odsuna¢ od kontrolera.
W ten sposdb gracz bedzie miat lepsze pole widzenia podczas gry. Wykonaj
zatem wymienione ponizej kroki.

1. W panelu Inspector rozwin kontroler First Person (kliknij strzatke
wys$wietlang obok jego nazwy) i odszukaj Main Camera. Nie bedziesz
mie¢ watpliwosci, ze znalazte$ wtasciwg, poniewaz jest oznaczona
kolorem niebieskim.

2. Po zaznaczeniu kamery kontrolera umies¢ ja w potozeniu (0, 5, -3.5)
i zastosuj rotacje (43, 0, 0). Kamera powinna by¢ teraz z tytu ponad
kontrolerem i nieco obrécona w dot.

Kolejnym zadaniem jest dodanie paletki do sceny. Paletka to ptaska powierzch-
nia uzywana przez gracza do odbijania kul. W celu dodania paletki wykonaj
ponizsze kroki.
1. Dodaj sze$cian do sceny, zmien jego nazwe na Bumper i przeskaluj
(3.5,3,1).

2. Kliknij utworzony wcze$niej materiat fizyczny i przeciagnij na paletke.
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RYSUNEK 11.6.
Ustawienia
materiatu
ChaosBallMaterial

Lekcja 11. Druga gra — Chaos Ball

3. W panelu Hierarchy kliknij paletke i przeciggnij na kontroler First
Person. W ten sposéb paletka zostanie zagniezdzona w kontrolerze.
Nastepnie zmien potozenie paletki na (0, 0, 0.1) i zastosuj rotacje
(0, 0, 0). Paletka znajdzie sie teraz w niewielkiej odlegto$ci przed
kontrolerem.

Ostatnim krokiem jest przy$pieszenie nieco gracza. Zaznacz kontroler First
Person, a nastepnie w panelu Inspector rozwin wtasciwo$¢ Movement kom-
ponentu Character Motor (Script). Ustaw maksymalng szybko$¢ do przodu
na 11, natomiast maksymalna szybkos$¢ na boki na 10.

Kula chaos ball

Kule chaos ball to szybko i szalenczo poruszajace sie kule, ktére majg utrud-
nia¢ gre i przeszkadzac graczowi. Pod wieloma wzgledami sa podobne do kul
kolorowych, a wiec praca polega na nadaniu im uniwersalnych zasobow.
W celu utworzenia pierwszej kuli typu chaos ball wykonaj opisane ponizej
kroki.

1. Dodaj kule do sceny. Nastepnie zmien nazwe kuli na Chaos, umie$¢
ja w potozeniu (15, 2, 25) i przeskaluyj (0.5, 0.5, 0.5).
2. Kliknij materiat SuperBouncyMaterial i przeciagnij go na kule.

3. Utwoérz nowy materiat (niefizyczny) dla kuli i nadaj mu nazwe
ChaosBallMaterial. W sekcji koloru materiatu wybierz kolor jasnozoétty
(patrz rysunek 11.6). Nowo utworzony materiat przeciagnij na kule.

[ [ & [= & =

tayers - |[Defauk -
g| O Inspector :
‘ ChapsBalMatarial (L%
Shader [Diffuse |

Z/ | |
B Base (RGB)
I Tiling Offset

P ——
| —, —

¥ sliders

—

4. Do kuli dodaj komponent Rigidbody. WiasciwoS$ci Angular Drag ustaw
warto$¢ 0 i usun zaznaczenie przy Use Gravity. Z rozwijanego menu
wlasciwosci Collision Detection wybierz opcje Continuous. Z kolei we
wtlasciwosci Constraints zamroz potozenie Y — nie chcesz, aby kula
mogta poruszac sie w gore oraz w dot.
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5. Przejdz do menedzera TagManager (wybierz opcje Edit/Project
Settings/Tags), rozwin sekcje Tags, klikajac strzatke znajdujaca sie
obok nazwy sekcji, a nastepnie w pozycji Element 0 dodaj tag Chaos.
Przy okazji dodaj takze tagi Green, Orange, Red i Blue — wyKkorzystasz
je pdzniej w tym projekcie.

6. Zaznacz kule, a nastepnie w panelu Inspector zmien jej tag na Chaos
(patrz rysunek 11.7).

[ ] oo ) [ RYSUNEK 11.7.
Wybér tagu
[Layers - [{Defaut -] Chaos

i O Inspector =

v Untagged
Respawn

Finish
EditorOnly
MainCamera

Add Tag...
v i =
| Cast Shadows b

W tym momencie kula jest ukonczona, ale jeszcze nic sie nie dzieje. Konieczne
jest opracowanie skryptu pozwalajacego na przesuwanie kuli po catej arenie.
Utworzymy skrypt o nazwie VelocityScript i dotgczymy go do kuli chaos ball.
Petny kod skryptu przedstawiono w listingu 11.1.

Listing 11.1. Skrypt VelocityScript.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class VelocityScript : MonoBehaviour {
public float max = 50;

// Metoda uzywana do inicjacji.
void Start () {
rigidbody.velocity = new Vector3(Random.Range(0, max), O,
>Random.Range (0,
max));
}
// Metoda wywolywana raz w trakcie kazdej klatki.
void Update () {
}
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RYSUNEK 11.8.
Zmiana
wiasciwosc Max

Lekcja 11. Druga gra — Chaos Ball

Jak mozesz zobaczy¢ w listingu, metoda Random.Range () jest uzyta w celu
nadania kuli predkos$ci poczatkowej dla osi X i Y, wygenerowanej losowo
w przedziale od 0 do 50. Parametrami funkcji Random.Range () s3 dwie liczby,
natomiast wartos$cig zwrotng jest liczba z zakresu tworzonego przez dwie
liczby bedace parametrami.

Uruchom scene i zobacz, jak kula porusza sie po arenie. Na tym etapie kula
chaos ball jest juz gotowa. W panelu Hierarchy powiel te kule czterokrotnie.
Rozrzu¢ nowo utworzone kule po arenie (upewnij sie, Zze zmieniajg jedynie
potozenie w zakresie osi X i Z), a ponadto dla kazdej z nich zastosuj inng
warto$¢ rotacji wokot osi Y. Pamietaj, ze ruch wzdtuz osi Y jest niemozliwy
i dlatego kazda kula powinna mie¢ warto$¢ 2 dla osi Y.

Kolorowe kule

Wprawdzie kula chaos ball jest z6tta i to niewatpliwie kolor, ale okreslenie

kolorowe kule dotyczy niezbednych do wygrania czterech kul w réznych kolo-

rach: czerwonym, pomaranczowym, niebieskim i zielonym. Podobnie jak

w przypadku chaos ball, mozna przygotowac tylko jedng kule, a nastepnie

powieli¢ jg, tym samym utatwiajgc sobie prace.

Aby utworzy¢ pierwsza kule, wykonaj wymienione ponizej kroki.

1. Dodaj kule do sceny. Zmien jej nazwe na Blue i umie$¢ ja w poblizu

srodka areny. Upewnij sie tylko, ze warto$¢ jej potozenia dla osi Y
wynosi 2.

2. Utworz nowy materiat o nazwie BlueMaterial i ustaw mu kolor niebieski,
doktadnie w ten sam sposéb, jak to zrobite$ dla kuli chaos ball (patrz
rysunek 11.6). Nastepnie utworz materialty RedMaterial, GreenMaterial
oraz OrangeMaterial i ustaw im odpowiednie kolory (czerwony, zielony
i pomaranczowy). Kliknij materiat BlueMaterial i przeciagnij na kule.

3. Kliknij materiat SuperBouncyMaterial i przeciagnij go na kule.

4. Do kuli dodaj komponent Rigidbody. Wtasciwos$ci Angular Drag ustaw
warto$¢ 0 i usun zaznaczenie przy Use Gravity. We whasciwosci
Constraints zamroz potozenie Y.

5. Podczas pracy nad kula chaos ball utworzyte$ tag o nazwie Blue. Teraz
zmien tag kuli na wspomniany Blue. Procedura zmiany jest taka sama
jak w przypadku chaos ball (patrz rysunek 11.7).

6. Do kuli dotacz skrypt VelocityScript. W panelu Inspector odszukaj
komponent Velocity Script (Script) i zmien warto$¢ jego wtasciwosci
Max na 25 (patrz rysunek 11.8). Ta zmiana spowoduje, ze kolorowa
kula bedzie na poczatku poruszata sie znacznie wolniej niz chaos ball.

¥ o] A velocity S:rirgtlscript) e
! 2 ; x
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Obiekty kontrolne

Jezeli teraz uruchomisz scene, powinienes$ zobaczy¢ niebieska kule szybko
poruszajacg sie po arenie. Mozna wiec przystapi¢ do budowania trzech pozosta-
tych kul, z ktérych kazda bedzie kopig niebieskiej. W celu utworzenia pozo-
statych kul wykonaj wymienione ponizej kroki.
1. Powiel istniejgcg niebieska kulg i nowym kulom nadaj nazwy
odpowiadajgce ich kolorom, czyli Red, Orange i Green.

2. Nowym kulom nadaj tagi odpowiadajace nazwie. Bardzo wazne jest,
aby nazwa i tag byty doktadnie takie same.

3. Przeciagnij odpowiednie materialy na nowe kule. Bardzo wazne jest,
aby kolor kuli odpowiadat jej nazwie.

4. Nowe kule umies¢ w losowo wybranych potozeniach, zmien dowolnie
ich rotacje, ale upewnij sie, ze warto$¢ Y dla potozenia wynosi 2.

Na tym etapie prac elementy gry sg juz gotowe. Kiedy uruchomisz scene, zoba-
czysz wszystkie kule poruszajace sie po arenie.

Obiekty kontrolne

Po przygotowaniu wszystkich niezbednych elementéw mozemy przystgpic¢ do
gamifikacji. Tym razem zamienimy je w dostarczajaca rozrywki gre. W tym
celu konieczne jest utworzenie czterech naroznikéw, skryptéw oraz kontrolera
gry. Dopiero wtedy bedziemy mieli gotowg gre.

Cele

Kazdy z czterech naroznikéw jest w kolorze odpowiadajacym jednej z kolo-
rowych kul. Gdy kula znajdzie sie w danym narozniku, wtedy gra sprawdzi
warto$¢ przypisanego jej tagu. Gdy wartosci tagu i kolor naroznika s takie
same, wtedy mamy dopasowanie. Po znalezieniu dopasowania dla kuli zosta-
nie wiaczona witasciwos$¢ Kinematic (jak pamietasz, powoduje unierucho-
mienie obiektu), a cel zostanie uznany za osiagniety. Podobnie jak w przypadku
obiektow kul, takze teraz mozna utworzyc¢ jeden cel, a nastepnie powieli¢ go
wymagang ilo$¢ razy.

Aby utworzy¢ pierwszy cel, wykonaj wymienione ponizej kroki.

1. Utwdrz pusty obiekt gry (wybierz opcje GameObject/Create Empty),
zmien mu nazwe na BlueGoal, przypisz tag o nazwie Blue i nastepnie
umie$¢ obiekt w potozeniu (1.6, 2, 1.6).

2. Do obiektu dodaj komponent Box Collider i ustaw jego wtasciwo$¢
Is Trigger. Wielko$¢ dodanego komponentu zmien na (1.5, 1.5, 1.5).

3. Dodaj $wiatto do obiektu (wybierz opcje Component/Rendering/Light).
Swiatto powinno by¢ punktowe, w kolorze odpowiadajacym
oczekiwanemu przez dany naroznik kolorowi kuli (patrz rysunek 11.9).
Intensywno$¢ $wiatta ustaw na 3.
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RYSUNEK11.9. \T:m: ! tﬁﬂ::é NIRRT 22 (AT
Zdefiniowany '
naroznik
w kolorze
niebieskim

Kolejnym krokiem jest utworzenie skryptu o nazwie GoalScript i dotaczenie go
do niebieskiego naroznika. Zawarto$¢ skryptu przedstawiono w listingu 11.2.

Listing 11.2. Skrypt GoalScript.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class GoalScript : MonoBehaviour {
private bool solved = false;

// Metoda uzywana do inicjacji.
void Start () {
}

// Metoda wywolywana raz w trakcie kazdej klatki.
void Update () {
}

void OnTriggerEnter(Collider other)

{
if(other.tag == tag)
{
solved = true;
other.rigidbody.isKinematic = true;
}

}

pubTic bool IsSolved()
{

}

return solved;
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Jak mozesz zobaczy¢ w skrypcie, metoda OnTriggerEnter() sprawdza warto$¢
tagu kazdego obiektu zderzajacego sie z naroznikiem i poréwnuje z tagiem
naroznika. W przypadku dopasowania tagdw kula zostaje unieruchomiona,
a cel oznaczony jako osiagniety.

Zmienna prywatna

Jak zapewne zauwazytes, skrypt GoalScript zawiera zmienng prywatng
o nazwie solved i metode publiczng IsSolved(). Wartoscig zwrotng
metody jest zmienna. By¢ moze zastanawiasz sie, dlaczego wykonano
dodatkowa prace, aby zmienna byta publiczna. Ma to na celu uniemoz-
liwienie wszelkim innym obiektom lub skryptom przypadkowego ozna-
czenia celu jako osiggnietego. Poniewaz zaden inny element nie moze
uzyskac dostepu do zmiennej solved poza samym obiektem celu, nie ma
niebezpieczenstwa przypadkowej zmiany wartosci wymienionej zmiennej.
Z kolei metoda IsSolved() istnieje jedynie po to, aby poinformowa¢
obiekt kontrolny gry o osiggnieciu danego celu.

Po przygotowaniu skryptu i dotaczeniu go do naroznika (celu) mozesz przy-
stapi¢ do powielania naroznika. Aby utworzy¢ pozostate, wykonaj wymienione
ponizej kroki.
1. Powiel naroznik BlueGoal i powstatym naroznikom nadaj nazwy
odpowiadajgce kolorom, czyli RedGoal, GreenGoal i OrangeGoal.

2. Tag celu zmien na odpowiadajacy kolorowi.
3. Kolor $wiatta naroznika zmien na odpowiadajacy celowi.

4. Umie$¢ naroznik w odpowiednim potozeniu. Kolory mogg by¢
umieszczane w dowolnych naroznikach, jednak kazdy kolor
w oddzielnym. Trzy pozostate potozenia naroznikow to (1.6, 2, 48.4),
(48.4,2,1.6)i(48.4,2,48.4).

Wszystkie narozniki powinny by¢ juz przygotowane i w petni gotowe do
dziatania.

Kontroler gry

Ostatni element niezbedny do zakonczenia budowy gry to kontroler gry. Kon-
troler bedzie odpowiedzialny za sprawdzanie wszystkich celow w kazdej klatce
i okre$lanie, kiedy zostana osiagniete. Dla gry tworzonej w tej lekcji kontroler
jest bardzo prosty. W celu jego utworzenia wykonaj wymienione ponizej kroki.

1. Do sceny dodaj pusty obiekt gry. Przenie$ go w dowolne miejsce i zmien
nazwe na GameControler.

2. Utworz skrypt o nazwie GameControlScript i umies¢ w nim kod
przedstawiony w listingu 11.3. Gotowy skrypt dotacz do kontrolera gry.
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3. Po zaznaczeniu kontrolera gry kliknij i przeciagnij poszczegdlne
narozniki (cele) na odpowiadajgce im wtasciwosci w komponencie
Game Control Script (patrz rysunek 11.10).

Listing 11.3. Skrypt GameControlScript

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class GameControlScript : MonoBehaviour {
public GoalScript red;
public GoalScript blue;
public GoalScript orange;
public GoalScript green;

private bool isGameOver = false;

// Metoda uzywana do inicjacji.
void Start () {

// Metoda wywolywana raz w trakcie kazdej klatki.
void Update () {
if(red.IsSolved() && blue.IsSolved() && orange.IsSolved()
&& green.IsSolved())
{

}

isGameOver = true;

}

void OnGUI()
{
if(isGameOver)
{
GUI.Box(new Rect(Screen.width / 2 - 100,
Screen.height / 2 - 50, 200, 75), "Koniec gry");
GUI.Label(new Rect(Screen.width / 2 - 30,
Screen.height / 2 - 25, 60, 50), "Dobra
>robota!");

Jak mozesz zobaczy¢ w przedstawionym powyzej skrypcie, kontroler gry
zawiera odniesienia do wszystkich czterech celéw. W trakcie generowania
kazdej klatki kontroler sprawdza wszystkie cztery cele, aby ustali¢, czy zostaty
osiagniete. Jezeli tak sie stanie, zmiennej isGameOver przypisana zostaje war-
tos$¢ true i na ekranie wys$wietlany jest komunikat konczacy gre.

Gratulacje! W ten spos6b zakonczytes tworzenie gry Chaos Ball.
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Usprawnienie gry
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Usprawnienie gry

Wprawdzie ukoniczyte$ prace nad gra Chaos Ball, ale niewatpliwie nie jest
ona doskonata. Wiele pominietych funkcji mogtoby znacznie poprawic gry-
walno$¢. Wspomniane funkcje zostalty pominiete, aby umozliwi¢ Ci ekspe-
rymenty z gra i wprowadzanie w niej usprawnien. Mozna wiec stwierdzic¢, ze
Chaos Ball to jedynie ukonczony prototyp. Jest to dziatajaca wersja gry, cho¢
wymagajaca wykonczenia. Dlatego tez zachecam do ponownej lektury roz-
dziatu i wyszukania aspektéw gry, ktére mozna poprawié. Najlepiej postaw
sie w roli gracza i sprébuj odpowiedzie¢ na ponizsze pytania.

Czy gra jest zbyt tatwa, czy moze zbyt trudna?

>

» Co moze utatwi¢ lub utrudni¢ rozgrywke?

» Co moze spowodowac, Ze gra zachwyci graczy?
>

Ktore fragmenty gry sa zabawne, a ktére nuzace?

W przedstawionym na koncu rozdziatu ¢wiczeniu bedziesz miat mozliwosé
poprawienia gry i dodania do niej nowych funkgji. Jezeli otrzymasz jakikolwiek
btad, oznacza to, ze prawdopodobnie pomingtes ktorys z krokéw. Upewnij sie,
ze doktadnie sprawdzite$ wszystko, co powinno pomdc w rozwiagzaniu ewen-
tualnych btedow.

207

RYSUNEK 11.10.
Dodanie celéw
do kontrolera gry

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


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

208

Lekcja 11. Druga gra — Chaos Ball

Podsumowanie

W tej lekcji opracowates$ gre zatytutowang Chaos Ball. Na poczatek wykonate$
faze projektowania. Okreslite$ koncepcje, reguty i wymagania. Nastepnie
przystapites do tworzenia areny. Przy tej okazji dowiedziate$ sie, ze mozna
utworzy¢ jeden obiekt, a nastepnie wielokrotnie powiela¢ go, w ten sposob
oszczedzajac czas. PoZniej przeszedie$ do tworzenia gracza, kul chaos ball
i kolorowych, (naroznikéw) celéw, a takze kontrolera gry. Na konicu zyskates
mozliwo$¢ zagrania w gre oraz wyszukania aspektéw wartych usprawnienia.

Pytania i odpowiedzi

Pytanie: Dlaczego do wykrywania kolizji kul wykorzystujemy wartos¢
Continuous wlasciwosci Collision Detection? Bylem przekonany,
ze jej uzycie powoduje spadek wydajnosci gry.

Odpowiedz: Nieustanne wykrywanie zderzen faktycznie moze zmniejszy¢
wydajnos$¢ gry. W omawianej grze jest jednak niezbedne. Poniewaz
kula chaos ball jest mata i bardzo szybka, istnieje wiec niebezpieczenstwo,
ze czasami mogtaby ,przejs¢” przez Sciany.

Pytanie: Osiagniecie celu jest okreslane na podstawie warto$ci tagu kuli.
Czy ten sam cel mozna uzyska¢ na podstawie jedynie nazwy kuli?

Odpowiedz: Oczywiscie! W omawianej grze tagi zostaty uzyte, by uproscic¢
aplikacje. Dzieki zastosowaniu tagéw i edytoréw skrypty mogty
pozostaé uogo6lnione. W ten sposob skrypt jest utworzony tylko raz,
a wykorzystywany az czterokrotnie.

Warsztaty

Poswie¢ nieco czasu i odpowiedz na zamieszczone ponizej pytania, a takze
upewnij sie, ze przyswoite$ sobie materiat omdwiony w tej lekcji.

Quiz
1. W grze zostat uzyty dostepny w Srodowisku Unity materiat fizyczny
zapewniajacy odbijanie sie obiektu. Prawda czy fatsz?
2. Jak gracz moze przegra¢ w utworzonej tutaj grze?
3. Ktdre osie pozycji obiektéw kul zostaty zamrozone?

4. Osiagniecie celu jest sprawdzane w metodzie OnTriggerEnter ().
W wymienionej metodzie sprawdzamy, czy obiekt jest oczekiwang
kula. Prawda czy fatsz?

5. Dlaczego w grze pominieto pewne podstawowe funkcje?
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Cwiczenie

Odpowiedzi
1. Fatsz. Na potrzeby gry utworzyliSmy nowy materiat fizyczny
zapewniajacy wrecz rewelacyjne odbijanie sie obiektow.
. To jest podchwytliwe pytanie. Gracz nie moze przegrac.
. TojestosY.
. Prawda.

u b~ W N

. Aby da¢ czytelnikowi szanse na ich implementacje.

Cwiczenie
W procesie tworzenia gier najlepsze jest to, ze mozna je kreowa¢ wedle wia-
snego upodobania. Kierowanie sie wskazdwkami jest przydatne podczas nauki,
ale w ten sposéb nie osiggniesz satysfakgcji, takiej jak z samodzielnego utwo-
rzenia wlasnej gry. W przedstawionym tutaj ¢wiczeniu zyskujesz mozliwo$¢
zmodyfikowania gry, aby stata sie nieco bardziej unikalna. Doktadny sposéb
modyfikacji zalezy tylko od Ciebie. Ponizej wymieniono jedynie kilka sugestii.
» Sproébuj doda¢ przycisk pozwalajgcy graczowi na ponowne
rozpoczecie gry po jej zakonczeniu. (Elementy graficznego interfejsu
uzytkownika nie zostaty jeszcze omoéwione, ale ta funkcja istnieje
w ostatnio utworzonej grze. Przekonaj sie, czy potrafisz doda¢
wspomniany przycisk).
» Sprobuj dodac licznik, aby gracz wiedziat, ile czasu potrzebowat
na zakonczenie gry.

» Sprébuj doda¢ wieksze zréznicowanie dla kuli chaos ball.
» Sprobuj dodac kolejny cel, ktory wymaga wszystkich kul chaos ball.

» Sprébuj zmieni¢ wielko$¢ lub ksztatt paletki gracza. Sprobuj
utworzy¢ paletke w wielu réznych ksztattach.
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Skorowidz

A D

anatomia dane

kamery, 114 wejsciowe, 167, 169

metody, 162 wejsciowe myszy, 170

skryptu, 145 wejsciowe z ekranu dotykowego, 366
animacja wyj$ciowe skryptu, 145

Idle, 311, 317 dodawanie

Jump, 332 animacji, 300

modelu, 294, 302 celow, 207

ruchu, 320 cookie, 112,113

Run, 333 efektu Lens Flare, 99

WalkForward, 313 egzemplarza prefabrykatu, 216

WalkForwardTurn, 314 elementéw, 129
animacje, 293, 295 karty, 33

przygotowanie, 311 klipu, 333

przygotowanie modelu, 294, 295 klipu animacji, 314

zasoby, 298 kontrolera postaci, 101, 244

zmiana, 304 mgty, 98
animator, 307,316 Motion Field, 320
aplikacja Unity Remote, 362 obiektéw kontrolujacych, 131
aplikacje mobilne, 362 parametru Jumping, 334
arena, 195, 199 parametréow, 319
aureola, 111 ptaszczyzny, 288

reflektora, 109
B scen, 385

skryptow, 133

bezpieczenstwo danych, 389 symulacji nieba, 97

billboardy, 92 $wiatta kierunkowego, 110
blok $wiatta punktowego, 108
lokalny, 150 tagow, 174
metody, 163 tekstury, 197, 198
btad, 111 terenu, 76
btedy konsoli, 378 trawy, 93

warstw, 121
wody, 100
Zolnierza, 300
dodatkowa energia, 329
C dokumentacja, 361
dotaczanie skryptu, 142
dopasowywanie
komponentéw Collider, 183
styléw, 235

bryty sztywne, 180, 181
budowanie $wiata gry, 128

cookies, 112
czasteczki, 278, 279
czcionki, 239
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Skorowidz

dopracowanie

gry, 383

szczeg6tow, 101
dostep do

komponentéw lokalnych, 172

obiektéw, 172
dostepne zasoby, 402
dostosowywanie

gier, 371

kontrolki, 234
droga, 327
drzewa, 90
drzewo Blend Tree, 319
dziedziczenie, 213, 217
dzwiek, 345

2D, 347,351

3D, 350

w panelu Scene, 350

E
edytor, 29
edytor krzywych, 290
efekt

czasteczek, 280

Lens Flare, 99, 100
efekty sSrodowiska, 95
efektywnos¢, 175
egzemplarz, 212
ekran dotykowy, 366
elementy

gry, 199, 263, 328

zasobu modelu, 67
etykieta, 228

F
fabryka, 164

faza projektowania, 126, 194, 260, 326

formaty map wysokosci, 80
funkcja PiP, 116

G

gamifikacja, 131

generowanie
drzew, 90
terenu, 76
trawy, 90
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gra
Amazing Racer, 125, 372,400
Captain Blaster, 259, 377, 400
Chaos Ball, 193, 375, 400
Gauntlet Runner, 325, 379, 400

gracz, 199, 263, 270, 331

graficzny interfejs uzytkownika, 225

grawitacja, 249, 253

GUI, Graphical User Interface, 225

horyzont, 96

ignorowanie
kamer, 122
$wiatta, 122
ikony
pomocnicze sceny, 39, 41
rotacji, 55
translacji, 53
transformacji, 42
implementacja
ruchu, 378
strzelania, 379
importowanie
klipow audio, 348
modeli, 63
zasobow, 102
zasobow terenu, 83
instalacja Unity, 26
interfejs, 31
iteracja, 157

jezyk C#, 149
jezyk skryptowy, 142

K

kamera, 114, 261
katalog
Assets, 33
Materials, 74
Scenes, 36
Scripts, 133
Water, 100
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klip audio, 354
kod skryptu, 146
kody klawiszy, 170
kolejnos¢ scen, 384
kolizje, 179, 182, 250
kolorowe kule, 202
komentarze, 147
kompilacja gry, 391
komponent
Animation, 300
Audio Listener, 102, 116, 347
Audio Source, 348
Capsule Collider, 264
Collider, 182-184, 247
Collider Quarrel, 244
kontrolera postaci, 245
Light, 106
Mouse Look, 376
Respawn Script, 135
Rigidbody, 180, 186
komponenty lokalne, 172
koncepcja, 126, 194, 260, 326
konfiguracja
sceny, 316
$rodowiska, 360
urzadzenia, 363
konfigurowanie ruchu, 372
konsola, 147
konsolidacja obiektow, 196
konstrukcja
if, 154
if-else, 155
if-else if, 156
konstrukcje warunkowe, 153
kontroler
First Person, 372
gry, 127, 205, 266
postaci, 101, 130, 243, 248-251
kontrolka
etykiety, 228
paska narzedziowego, 231
pola, 229
pola tekstowego, 232
pola wyboru, 230
przycisku, 229
przycisku powtarzajgcego, 230
suwaka, 233
kontrolki
efektow systemu czasteczek, 279
GUI, 227
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narzedzia Hand, 43

panelu Game, 42

przyciagania, 44

systemu czasteczek, 278

trybu Flythrough, 44
kontrolowanie poslizgu, 248
kula chaos ball, 200

lista
parametrow, 163
wymagan, 127
logowanie, 28
lustrzane odbicie, 315

L

tacza internetowe, 29

taczenie
komponentéw Collider, 183
obiektow, 135
stylow, 235

malowanie
drzewami, 90
terenu teksturg, 85
trawa, 92
wzniesien, 81
mapa wysokosci, 77
materiaty, 66, 68
materiaty fizyczne, 184
menedzer
Input Manager, 167
TagManager, 122
menu
Aspect, 41
Effects, 39
GameObject, 51
Layer, 118
Layers, 42, 120
wyboru uktadu, 42
meteory, 264
metoda, 162
Find(), 174
FindWithTag(), 174
Move(), 248
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metoda narzedzie
OnControllerColliderHit(), 250 Hand, 42
OnGUI(), 235, 368 Place Trees, 90,91
SimpleMove(), 248 Terrain Settings, 94
Start(), 148 nastuchiwanie dzwieku, 347
Translate(), 376 nazwa metody, 162
Update(), 148, 370, 379 niebo, 96
metody wbudowane, 148
mgta, 98 (0]
model, 62-66, 297
Jack, 309 obiekt
Robot Kyle, 66 Finish, 133
Zotnierza, 296 GameControl, 135
modut PlayerPrefs, 388, 389
Collision, 285 WaterHazardDetector, 133
Color by Speed, 284 obiekty
Color over Lifetime, 284 3D, 63
domy$lny, 280 gracza, 331
Emission, 281, 283 gry, 47,50
External Forces, 285 kontrolne, 131, 203, 342
Force over Lifetime, 284 potomne, 298
Limit Velocity over Lifetime, 283 wbudowane, 51
Renderer, 289 zagniezdzone, 57
Rotation by Speed, 285 obliczanie wysokosci, 79
Rotation over Lifetime, 285 obstuga
Shape, 281 animacji, 322
Size by Speed, 285 danych wej$ciowych, 168
Size over Lifetime, 284 ruchu, 252
Sub Emitter, 288 obszar tekstu, 233
Texture Sheet, 288 odczyt
Velocity over Lifetime, 283 danych wejéciowych, 169
moduly systemu czgsteczek, 280 naci$niecia klawisza, 170
modyfikacja ruchu myszg, 171
komponentéw obiektu, 175 oddalanie, 44
zmiennej, 150 odszukanie animacji w modelu, 312
MonoDevelop, 144 odtwarzanie dzwieku, 353, 354
okno
N Add Tree, 91
Build Settings, 385, 392
naktadanie Create New Project, 196
animacji Idle, 318 Game Settings, 393
mapy wysokosci, 78 Import Heightmap, 79
materiatow, 71 konsoli, 147
shaderdéw, 71 Project, 29
tekstur, 71 opcja
narzedzia Add Layer..., 119
do rzezbienia terenu, 80 Add Tab, 32
rotacji, 55 Add Tree, 91
transformacji, 41, 53, 54 Console, 147

Create Other, 51
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Light, 110
Maximize on Play, 41
Remove Component, 37
Render Settings, 112
Rendering/ Camera, 116
Skybox, 97
Spotlight, 109
Store in Root, 297
Tags, 119
Terrain, 76
opcje transformacji, 53
operatory
arytmetyczne, 151
logiczne, 153, 154
przypisania, 152
réwnosci, 152
osiagniecia, 398
osie przy$pieszeniomierza, 363
o$ rotacji, 54
oSwietlenie sceny, 38

P
pakiety, 31
panel
Animator, 317,318
Game, 39

Hierarchy, 34, 35
Inspector, 35, 83, 143
Project, 32, 33
Scene, 37,42, 350
parametry, 163
parametry animatora, 318
pasek narzedziowy, 41, 42, 231
pedzel, 84
petla
for, 158
while, 157
PiP, Picture in Picture, 119
planowanie gry
koncepcja, 126, 194, 260, 326
reguty, 126, 194, 260, 326
wymagania, 127, 194, 260, 326
platformy mobilne, 359, 360
ptynne przewijanie, 263
pobieranie modeli, 65
pociski, 265
poczatek uktadu wspétrzednych, 49
podziat ekranu, 116
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pole, 229

tekstowe, 232

wyboru, 230
potaczenie

skryptow, 134

skryptu gracza, 272

z zasobem prefabrykatu, 219
popychanie obiektow, 254
poslizg, 248
prefabrykaty, 211
proces uprawnien, 127
program

3D Studio Max, 295

Blender, 295

Maya, 295

MonoDevelop, 144
programowanie

dla przyspieszeniomierza, 364

na platformach mobilnych, 360
projektowanie GUI, 226
projekty, 31
proporcje ekranu, 261
przecigzenie warstwami, 120
przejscia, 320
przejscie ze stanu Jump, 335
przetaczanie

platformy, 377

scen, 385
przenoszenie zasobéw, 33
przeszkody, 330
przewijanie drogi, 328
przyblizanie, 44
przycisk, 229

Add Component, 267

Dalej, 40

Pauza, 40

powtarzajacy, 230

Start, 40

Stats, 41
przygotowanie

animacji, 311

modelu, 295
przyspieszeniomierz, 363
punkt rozpoczecia gry, 127
punkty kluczowe, 290

raycasting, 187
reflektor, spotlight, 109, 114
reguty, 126, 194, 260, 326
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rigging, 295, 308, 309, 311
rotacja, 54, 56
rozbieznos¢ osi, 365
rozdzielczo$¢, 77
rozdzielczo$¢ sceny, 378
rozgladanie sie, 373
rozpoczecie gry, 127
rozwijane menu

Aspect, 41

Layers, 42,120

wyboru uktadu, 42
rozwiniecie, unwrap, 67
ruch, 378
ruch gracza, 372
rzezbienie

mapy wysokosci, 77

terenu, 80-82, 129

S

scena, 36, 327
SDK, Software Development Kit, 360
sekcja
deklaracji, 146
klasy, 146
Using, 146
shader, 66, 68
Bumped, 70
Diffuse, 70
Specular, 70
siatka, mesh, 61
silnik gier, 401
skalowanie, 55, 56
domyslne, 65
siatki, 65
sklep Asset Store, 65
sktadnia, 149
sktadniki dzwieku, 346
skoki, 253, 374
skorki GUI, 235, 238
skrypt, 132, 141, 161
AudioScript, 356
GameControlScript, 206
GoalScript.cs, 204
gracza, 270
LoadSceneTwo, 386
meteoru, 267
MobileInputScript, 372
MouselnputScript, 375
MouseLookScript, 376

Kup ksigzke

obiektu
dodatkowej energii, 339
gracza, 338
kontrolnego gry, 335
przeszkod, 339
PlayerScript, 378, 379
pocisku, 272
PrefabGenerator.cs, 222
SaveData, 388
SpawnScript, 340
strefy wyzwalacza, 335
VelocityScript.cs, 201
wyzwalacza, 269
skrypty
dla kontroleréw postaci, 245, 255
do obstugi animacji, 322
do obstugi danych wejsciowych, 168
do obstugi dzwieku, 352
stowo kluczowe this, 387
splaszczanie terenu, 81
sterowanie postaciami, 243
strefa wyzwalacza, 330
struktura
kodu, 149
prefabrykatu, 213
style, 238
style GUI, 234
suwaki, 233
symulacja nieba, 96, 97
system
kamer, 118
Shuriken, 281
systemy
animacji, 293
czasteczek, 277, 278
edytor krzywych, 290
moduty, 280
operacyjne, 28
szKielet, 294

S
$ciana, 72
$ledzenie dotknie¢, 367
$rodowisko, 89
$wiatlo, 92, 106
kierunkowe, 109

powierzchniowe, 110
punktowe, 106
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tagi, 175
tekstura, 66-68
tekstura Robot_Color, 67
teksturowanie, 196
tekstury terenu, 83
teren, 75
dodanie drzew, 90
dodanie tekstury, 198
dodanie trawy, 93
dodawanie do projektu, 76
malowanie teksturg, 85
narzedzia, 80
rzezbienie mapy wysokosci, 77
sptaszczanie, 81
tekstury, 83
ustawienia, 94, 95
testowanie
dzwieku, 349, 351
gry, 136
konfiguracji urzadzenia, 363
tto, 261
transformacja, 51-57, 173,176
translacja, 52, 56
trawy, 90, 92
tréjkaty, 62
tryb
dzwieku, 38
Flythrough, 43
generowania, 38
wys$wietlania, 38
tryby wtasciwosci Wrap Mode, 302
tworzenie
animatora, 316
areny, 195
drzew, 90
efektu PiP, 119
egzemplarza, 213
egzemplarza prefabrykatu, 220
gier, 401
GUI, 226, 227
jeziora, 100
kontrolera postaci, 250
materiatéow, 74
meteorow, 268
metody, 163
obiektow gry, 52
ptaskowyzow, 81
prefabrykatu, 215
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projektu, 30

promieni, 190
skryptow, 142

stanu, 319

systemu czgsteczek, 279
systemu kamer, 118
Swiatta, 110

tekstur terenu, 86

wielu egzemplarzy prefabrykatu, 217

wlasnego stylu, 237
wlasnego terenu, 129
zmiennej, 148
typ wartos$ci zwrotnej, 162
typy zmiennych
bool, 149
char, 149
double, 149
float, 149
int, 149
string, 149

U

uaktualnianie prefabrykatu, 218
uktad wspétrzednych

2D, 47,49

3D, 48, 49

lokalny, 50

poczatek, 49

sktadnia, 49

Swiata, 50
Unity Free, 26
Unity Pro, 26
uruchamianie gry, 40
urzadzenia mobilne, 371
usprawnianie gry, 207, 273, 343
ustawienia

animacji, 298

animacji WalkForward, 313, 314

dla platform, 390

dzwieku 3D, 351

grawitacji, 249

komponentu Capsule Collider, 264

niezalezne, 390
obiektoéw, 96
riggingu, 309, 331
rozdzielczosci, 77
skretu, 315
terenu, 94, 95
Unity Player, 390
wiatru, 96
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usuwanie niewidocznych powierzchni, 28

uzycie
animacji, 299
bryt sztywnych, 181
dZzwieku, 352
edytora krzywych, 291
metod, 165
obiektu PlayerPrefs, 388
przy$pieszeniomierza, 365
reflektora, 114
warstw, 120
wbudowanych metod, 148
wielu kamer, 116
wtasciwosci Wrap Mode, 303

W

warstwa, 117, 120
warstwy gry, 38
warto$ci domyslne, 392
warunek, 127
wbudowane obiekty 3D, 63
wdrozenie, 383
wiatr, 96
widocznos¢ warstw, 121
wielko$¢
aureoli, 112
terenu, 77
wierzchotek, 62
wilasciwosci
animacji
Idle, 312
Jump, 332
Run, 333
dzwieku 3D, 352
kamery, 115, 251, 262
komponentu
Animation, 300
Audio Source, 348
Collider, 183
Rigidbody, 180, 181
kontrolera postaci, 245, 246
materiatow, 74
materiatu fizycznego, 185
mgty, 98
modutu
Collision, 286
Color by Speed, 285
domyslnego, 282
Emission, 282

Kup ksigzke

Limit Velocity over Lifetime, 283

Renderer, 289
Texture Sheet, 289
Velocity over Lifetime, 283
narzedzia Place Trees, 91
osi, 168
przejscia ze stanu Jump, 335
shaderéw, 70, 71
sze$cianu, 71
Swiatta punktowego, 106, 107
tekstury cookie, 113
trybu World, 287
zmiennej Touch, 367
zrédta dzwieku, 353
wlasciwos¢
Apply Root Motion, 322
Culling Mask, 122
Wrap Mode, 301, 302
woda, 99, 100
wspoéirzedne
lokalne, 50, 51
$wiata, 50, 51
wyboér
ikon pomocniczych, 38

instalowanych komponentéw, 27

katalogu, 27

licencji, 27

platformy, 391

tagu, 175,201

uktadu, 32
wydajnos¢, 94
wyglad trawy, 94
wymagania, 127, 194, 260, 326

dotyczace kolizji, 182
wymiar, dimension, 48, 58
wypalanie, baking, 108
wyszukiwanie obiektow, 173
wys$wietlanie

dokumentacji, 361

okna Project, 30
wywotanie kolizji czasteczek, 287
wywotywanie metod, 166
wyzwalacz, 185, 265, 269, 330

y 4

zachowywanie
danych, 387
obiektéw, 387, 388

zagniezdzanie, 36
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zarzadzanie
projektem, 34
sceng, 36, 384
zasieg zmiennej, 148
zasoby, 33, 102
zasoby animacji, 298
terenu, 90
zaséb Animator, 308
Zmiana
animacji, 304
klipu audio, 354
rozdzielczosci sceny, 378
scen, 386
szybkosci, 137
typu kolizji, 288
wtasciwosci, 37
wygladu drzew, 92
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zmienna, 147
CollisionFlags, 249
GUIStyle, 235
prywatna, 205
Touch, 367
Vector3, 252

zmienne
kontrolera postaci, 247
prywatne, 150
publiczne, 150

V4
zrédta dzwieku, 347
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Unity

to zaawansowane Srodowisko do tworzenia gier 30, prezentacji i animacji zardbwno
na urzadzenia mobilne, jak i stacjonarne. Wokot tego silnika skupiona jest ogromna
spotecznosE, prezentujaca produkcje o roznym stopniu zaawansowania. Jezeli Twoim
marzeniem jest stworzenie gry wedtug wiasnego scenariusza, jezeli chcesz sprawdzit
sig w roli projektanta gier wideo, to trafiteS na doskonatg ksigzke, w catosci poswig-
cong silnikowi Unity!

Ta ksiazka pozwoli Ci poznat zintegrowane Srodowisko (IDE) oraz dostosowat je do
wiasnych potrzeb. Nauczysz sie tworzyC obiekty gry i wykonywaé na nich operacje,
stosowac shadery i tekstury oraz korzystac z narzedzi do tworzenia terenu i Srodo-
wiska Twojej gry. Kolejne rozdziaty to interesujace informacje na temat oSwietlenia,
kamer oraz efektdw dzwiekowych. Na sam koniec dowiesz sig, jak dopracowac
stworzong gre, wdrozyC jg oraz zmodyfikowac tak, zeby dziatata na urzadzeniach
mobilnych. Dzieki lekturze stworzysz gry: Gauntlet Runner, Captain Blaster, Chaos
Ball, Amazing Racer. Przekonaj sie, jakie mozliwosci kryje silnik Unity!

Dzieki tej ksigzce:

poznasz Srodowisko Unity
zbudujesz Srodowisko gry
wykorzystasz skrypty
oSwietlisz scene i uzyjesz kamer
stworzysz swojg pierwszg gre

Zrealizuj swoje marzenie
o stworzeniu wtasnej gry!
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