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ROZDZIAL 9.
Tworzenie kosmicznej strzelanki

Unity nie jest jedynie platforma, ktéra $wietnie nadaje sie do budowania gier 2D — z powodzeniem
mozna jej takze uzywaé do tworzenia zawartoéci 3D. Unity zaprojektowano jako silnik 3D na
dtugo przed dodaniem do niej narzedzi do tworzenia gier 2D, dlatego tez mechanizmy do opracowy-
wania gier w przestrzeni zostaly udostepnione jako pierwsze.

W tym rozdziale dowiesz si¢, jak mozna wykorzysta¢ srodowisko Unity do napisania gry o nazwie
Rockfall — kosmicznej strzelanki 3D. Gry tego typu zyskaly najwieksza popularno$¢ w potowie lat 90.
ubiegtego wieku, kiedy to takie produkcje jak Star Wars: X-Wing (1993) oraz Descent: Freespace
(1998) zapewnialy graczom mozliwosci latania w przestrzeni kosmicznej, strzelania do przeciwni-
kow i ogélnie pojetego rozwalania wszystkiego, co sie rusza. Gry tego typu sa blisko powiazane
z symulatorami lotéw, jednak dzieki temu, Ze nie oczekuje si¢ od nich zachowania $cistych realiow fi-
zyki lotu, ich twdrcy moga implementowa¢ wigcej zabawnych mechanizmow.

Nie chcemy przez to powiedzied, ze nie istniejg symulatory lotéw o charakterze gier
arkadowych, jednak znacznie tatwiej znalez¢ kosmiczng strzelanke tego typu niz
realistyczny symulator lotu. Najlepszym wyjatkiem od tej reguly, przynajmniej w ostat-
nich latach, jest Kerbal Space Program. Jest on tak bardzo realistyczny pod wzgledem
fizycznej symulacji lotow kosmicznych, ze stanowi niemal catkowite przeciwienstwo

gry opisanej w tym rozdziale. Jesli naprawde zalezy Ci na poznaniu mechaniki lotéw
orbitalnych oraz tego, co si¢ stanie, kiedy w perycentrum zaczniemy przyspieszac
w kierunku centrum grawitacji, zdecydowanie jest to gra, po ktéra musisz siegna¢.
Z tego wzgledu catkiem uzasadnione bedzie stwierdzenie, ze termin ,symulator ko-
smiczny”, cho¢ znacznie czesciej uzywany w odniesieniu do gier, takich jak prezento-
wana w tym rozdziale, lepiej bytoby zastapi¢ okresleniem ,,symulator walki kosmicznej”.
Ale nie czepiajmy sie stéwek... Lepiej zabierzmy si¢ za strzelanie z laseréw.

Pod koniec tej czgéci ksigzki powstanie gra wygladajaca tak, jak na rysunku 9.1.
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Rysunek 9.1. Gotowa gra

Projektowanie gry

Zaczynajac projektowanie gry, musimy okresli¢ pewne kluczowe ograniczenia.

o Rozgrywka powinna trwa¢ co najwyzej kilka minut.

o Elementy sterujgce powinny by¢ bardzo proste; najlepiej byloby, gdyby ograniczaly sie do ,le¢”
oraz ,strzelaj”.

o Gra powinna koncentrowa¢ sie na wielu, stosunkowo kroétkich wyzwaniach, a nie na jednym,
diuzszym. Oznacza to wielu matych przeciwnikéw, zamiast jednej walki z poteznym wrogiem.
(To dokladnie na odwrét niz w przypadku gry Krasnal w kopalni petnej skarbow — gry 2D,
ktdra zajmowali$émy sie w poprzedniej czeséci ksigzki).

o Gra powinna koncentrowa¢ sie niemal wylacznie na strzelaniu laserami w przestrzeni kosmiczne;.
Gier tego typu jest zdecydowanie za malo. Takich gier nigdy nie jest zbyt wiele.

Niemal zawsze warto zacza¢ od zapisania na kartce papieru zalozen dotyczacych gléwnych, ogoélnych
koncepcji i pomystéw. Takie ,,rozwazania na papierze” zapewniaja nieuporzadkowane podejscie
do zagadnienia, ktére ulatwia odkrywanie nowych pomystéw, $wietnie pasujacych do ogdlnego planu.
My takze postapilismy w ten sposéb i szybko naszkicowali$my ogélny pomyst na gre (patrz rysu-
nek 9.2).

Ten szkic celowo jest bardzo ogdlny i narysowany zdecydowanie za szybko; jednak mozna na nim
wskaza¢ kilka pomystow: asteroidy lecace w kierunku stacji kosmicznej, uzytkownika sterujacego
statkiem kosmicznym za pomoca specjalnego joysticka i strzelajacego laserami po dotknieciu wyswie-
tlonego przycisku. Na rysunku wida¢ takze kilka dodatkowych szczegotow, stanowigcych wynik
rozwazan o sposobie prezentowania scen tego typu; chodzi o takie elementy jak etykiety pokazujace
odleglos¢ asteroid od stacji kosmicznej czy tez rozwazania o tym, jak gracz bedzie trzymat urzadzenie.
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Rysunek 9.2. Poczgtkowa idea gry naszkicowana na kartce papieru

Po przygotowaniu tego ogdlnego szkicu zwrécilismy sie do zaprzyjaznionego artysty Reksa Smeala
i poprosiliémy o przeksztalcenie naszego rysunku w co$ nieco bardziej konkretnego. Cho¢ nie byt
to absolutnie konieczny etap prac nad projektem gry, jednak ulatwil nam uchwycenie jej ogdlne-
go charakteru. Przede wszystkim zdali$my sobie sprawe, ze dos¢ duzo uwagi trzeba bedzie po$wieci¢
centralnej stacji kosmicznej, ktdrej uzytkownik ma broni¢, gdyz musi wyglada¢ jak co$, czego warto
broni¢. Kiedy opowiedzieliémy znajomemu artyscie, o co ma chodzi¢ w grze, przygotowal szkic przed-
stawiony na rysunku 9.3. Po ustaleniu szczeg6tow Rex zaprojektowal cos, co lepiej nadawalo sie
do zamodelowania w grze (patrz rysunek 9.4).

Bazujac na tym projekcie, zamodelowaliémy stacje kosmiczng w programie Blender. Na etapie pro-
jektowania stacji zdecydowalismy o stylu grafik skadajacych sie z niewielkiej liczby wielokgtow (po-
dejscie zainspirowane przez Heather Penn oraz Thimothego Reynoldsa); ze wzgledu na swoja prostote
dobrze nada sie do zastosowania w tej grze. (Nie oznacza to wcale, ze tworzenie grafiki z wykorzysta-
niem tego podejscia jest proste i fatwe; chodzi o to, Ze jego zastosowanie jest tatwiejsze, podobnie jak
rysowanie ofowkiem jest tatwiejsze od malowania farbami olejnymi).

Zamodelowana stacja zostata przedstawiona na rysunku 9.5. Dodatkowo przygotowali$émy takze
model statku kosmicznego oraz asteroidy. Takze te dwa modele przygotowalismy w programie
Blender, a ich efekty zostaly przedstawione na rysunkach 9.6 oraz 9.7.
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Rysunek 9.4. Poprawiona grafika koncepcyjna stacji kosmicznej, przygotowana do zamodelowania
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Rysunek 9.5. Model stacji kosmicznej

Rysunek 9.6. Model statku kosmicznego
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Rysunek 9.7. Model asteroidy

Pobieranie zasobow

Podczas tworzenia gry bedziesz pracowal nad kilkoma zasobami, migdzy innymi efektami dzwigko-
wymi, modelami i teksturami. Zostaly one przygotowane i sa dostepne w przyktadach dofaczonych do
ksigzki. Pliki s3 umieszczone w katalogach, ktdrych struktura ulatwia ich przegladanie i odnalezienie.

Wiszystkie przyktady do ksigzki mozna pobra¢ z serwera FTP wydawnictwa Helion: ftp:/ftp.
helion.pl/przyklady/unitgm.zip.

Architektura

Podstawowa architektura gry jest w zasadzie bardzo podobna do tej, ktdrej uzylismy w grze Krasnal
w kopalni petnej skarbow. Gtéwny obiekt menedzera gry odpowiada za utworzenie jej kluczowych
obiektdw, takich jak statek kosmiczny pilotowany przez gracza oraz stacja kosmiczna; jest on takze
informowany o zakonczeniu gry, co nastepuje, kiedy gracz zginie.

Interfejs uzytkownika tej gry bedzie nieco bardziej zlozony niz interfejs poprzedniej. Gra z krasna-
lem byla sterowana dwoma przyciskami oraz wychyleniami urzadzenia; jednak w grach 3D, w ktérych
gracz moze sie porusza¢ w dowolnym kierunku, sterowanie wychyleniami urzadzenia nie sprawdza sie
najlepiej. Dlatego zamiast takiego rozwigzania ta gra zostanie wyposazona w ,joystick ekranowy”
— fragment ekranu, ktéry bedzie wykrywa¢ dotkniecia i pozwala¢ na sterowanie statkiem poprzez
przesuwanie palca w celu wskazania kierunku. Informacje z tego joysticka beda przekazywane do
wspotuzytkowanego menedzera wejécia, ktory z kolei bedzie uzywany przez obiekt statku do aktuali-
zowania swojego polozenia.
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Sterowanie poprzez przechylanie urzadzenia w grach 3D jest znacznie trudniejszym
rozwigzaniem, co nie oznacza wcale, ze nie mozna go dobrze zaimplementowac.

NOVA 3 to strzelanka z widokiem pierwszej osoby, korzystajaca z wychylania urzadze-
nia do celowania oraz obracania postaci i zapewniajaca duza dokladno$¢ tych
czynnoéci. Warto wyprobowac te gre, by przekona¢ sie, w jaki sposéb jej tworcy
zaimplementowali sterowanie.

Model walki zastosowany w naszej grze celowo bedzie raczej nierealistyczny. Najprostszym i jedno-
cze$nie najbardziej realistycznym rozwigzaniem bytoby zamodelowanie obiektow fizycznych, do
ktorych byloby przykladane przyspieszenie oraz zastosowanie sit fizycznych do obracania statku
kosmicznego. Jednak takim statkiem trudno bytoby lata¢, a gracz zbyt szybko mogtby si¢ pogubic.
Dlatego zdecydowaliémy sie na zastosowanie nieco oszukanej fizyki: statek zawsze bedzie poruszat
sie do przodu ze stalg szybkoscig i nie bedzie mial zadnego pedu. Co wiecej, gracz nie bedzie mégt
obracac statku, a jakakolwiek proba obrotu zostanie skorygowana (czyli, w odréznieniu od faktycznej
przestrzeni kosmicznej, w naszej grze bedzie istnie¢ pojecie ,,gory”).

Projekt i decyzje
Wszystkie decyzje projektowe dotyczace gier prezentowanych w tej ksigzce sg catkowi-
cie uznaniowe. Cho¢ uznali$émy, ze nie bedziemy stosowac fizyki lotu, nie oznacza

to weale, ze wykorzystanie takiej fizyki w symulatorach lotu o charakterze arkadowym
jest rozwigzaniem, ktorego nalezy unika¢. Warto wyprobowa¢ wlasne pomysly i spraw-
dzi¢, co z nich wyjdzie. Nie nalezy z gory uznawag, ze gry moga dziala¢ tylko w jeden,
konkretny sposob dlatego, ze autorzy jakiej$ ksiazki tak stwierdzili. W koncu mogli
to wymysli¢ tylko na potrzeby tej ksigzki.

Asteroidy bedg prefabrykatami tworzonymi przez specjalny obiekt ,,generatora asteroid”. Bedzie on
generowal asteroidy co jaki$ (ustalony) czas i wystrzeliwat je w kierunku stacji kosmicznej. Kiedy
asteroida uderzy w stacje, zmniejszy jej warto$¢ punktow trafienia; kiedy warto$¢ ta spadnie do zera,
stacja ulegnie zniszczeniu, a gra si¢ zakonczy.

Tworzenie sceny

Tworzenie gry zaczniemy od przygotowania sceny. W tym celu utworzymy nowy projekt Unity,
po czym dodamy do niego statek kosmiczny, ktdry bedzie latat po scenie. Oto czynnosci, od ktérych
zaczniemy.

1. Utworzenie projektu. Przede wszystkim nalezy otworzy¢ nowy projekt Unity o nazwie Rockfall,
wybierajac przy tym tryb 3D (patrz rysunek 9.8).

2. Zapisanie nowej sceny. Kiedy Unity utworzy projekt i wy$wietli pusta scene, nalezy zapisa¢ projekt,
wybierajac z menu opcje File/Save. Sceng trzeba zapisa¢ w pliku Main.scene, w katalogu Assets.

3. Zaimportowanie pobranych zasobéw. W tym celu nalezy dwukrotnie klikna¢ plik .unitypackage

skopiowany z przykladéw dolaczonych do ksigzki (patrz punkt ,Pobieranie zasobéw” na
stronie 166). Do projektu trzeba zaimportowa¢ wszystkie zasoby.
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Rysunek 9.8. Tworzenie nowego projektu

Teraz mozemy si¢ juz zabra¢ za opracowywanie statku kosmicznego.

Statek

Prace nad graq zaczniemy do przygotowania statku kosmicznego przy uzyciu modelu pobranego
z materialéw dofaczonych do ksigzki (patrz punkt ,,Pobieranie zasob6w” na stronie 166).

Obiekt Ship bedzie niewidocznym obiektem zawierajacym wylacznie skrypty; do niego dolaczymy
wiele obiektow podrzednych, obstugujacych konkretne aspekty prezentowania statku na ekranie.

1. Utworzenie obiektu Ship. Aby utworzy¢ obiekt Ship, nalezy wybra¢ z menu gtéwnego opcje
GameObject/Create Empty. Na ekranie zostanie wyswietlony nowy obiekt gry, ktérego nazwe
zmieniamy na Ship.

Teraz zajmiemy si¢ dodaniem modelu.

2. Dodanie modelu. Aby doda¢ model statku kosmicznego, nalezy otworzy¢ katalog Models, przecia-
gna¢ model Ship i upusci¢ go na obiekcie Ship. W efekcie na scenie zostanie wys$wietlony
tréjwymiarowy model statku, co pokazano na rysunku 9.9. Ze wzgledu na to, ze model zostal
przeciagniety na obiekt gry Ship, stal sie jego elementem podrzednym; to oznacza, ze model
bedzie przesuwany po scenie wraz z nadrzednym obiektem Ship.

3. Zmiana nazwy modelu. Teraz mozna zmieni¢ nazwe modelu na Graphics.
Musimy zagwarantowac, ze obiekt Graphics bedzie wy$wietlany w tym samym miejscu, w ktérym
znajduje si¢ jego obiekt nadrzedny — Ship.

4. Zaznaczenie obiektu Graphics. Kiedy obiekt Graphics zostanie zaznaczony, nalezy klikna¢ ikone
kota zebatego, umieszczong w gérnym, lewym rogu komponentu Transform, a nastepnie wybraé
opcje Reset Position (patrz rysunek 9.10).
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Rysunek 9.9. Model statku kosmicznego na scenie

© Inspector
|« Graphics | [] static =
Tag | Untagged +| Layer | Default ™|
Model | Select [ Revert [ Cpen |
¥ .~ Transform )
Position Reset
Rotation
Revert to Prefab
Scale
¥ Ship (Mesh Move to Front
Mesh Move to Back
¥ .. ¥ Mesh Rende Copy Component
& Lighting

. Paste Component As New
= Materials

Paste Component Values

0 FiziE=l] Reset Position
Sti
ﬂ Reset Rotation

h Reset Scale

Rysunek 9.10. Zerowanie polozenia obiektu Graphics

W polach obrotu (Rotation) nalezy wpisa¢ wartosci (-90, 0, 0). To konieczne, gdyz
statek zostal zaprojektowany w programie Blender, ktéry uzywa innego systemu
wspolrzednych niz srodowisko Unity; konkretnie rzecz biorac, w Blenderze kierunki
»gora” i,dol” okresla o$ Z, natomiast w Unity — 0§ Y. Aby rozwigza¢ ten problem,
Unity automatycznie obraca modele przygotowane w Blenderze, by skompensowac
te réznice.

Chcemy, by statek zderzal si¢ z innymi obiektami gry; w tym celu dodamy do niego zderzacz.

5. Dodanie do obiektu statku zderzacza BoxCollider. Aby doda¢ zderzacz, nalezy zaznaczy¢ obiekt
Ship (czyli obiekt nadrzedny obiektu Graphics) i klikna¢ przycisk Add Component umieszczony
u dotu panelu Inspector. Z listy komponentéw trzeba wybra¢ opcje Physics/Box Collider.
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Po dodaniu zderzacza nalezy zaznaczy¢ pole wyboru Is Trigger, a w polach Size wpisa¢ — odpo-
wiednio — wartosci (2, 1.2, 3). W ten sposdb zostanie utworzony prostopadloscian otaczajacy
obiekt gracza.

Nasz statek musi porusza¢ si¢ do przodu ze stalg szybkoécig. W tym celu dodamy do niego
skrypt przesuwajacy dowolny obiekt, do ktorego zostanie dolaczony.

6. Dodanie skryptu ShipThrust. Gdy obiekt Ship wciaz bedzie zaznaczony, nalezy klikna¢ przycisk
Add Component wyswietlony u dotu panelu Inspector i utworzy¢ nowy skrypt C# o nazwie
ShipTrust.cs.

Skrypt po utworzeniu nalezy otworzy¢ i doda¢ do niego ponizszy fragment kodu.

public class ShipThrust : MonoBehaviour {
public float speed = 5.0f;

// Przesuwamy statek do przodu ze stalq predkosciq
void Update () {
var offset = Vector3.forward * Time.deltaTime * speed;
this.transform.Translate(offset);
}
1

Skrypt ShipThrust udostgpnia jeden parametr — speed, ktdry jest uzywany przez funkcje
Update do przesuwania obiektu do przodu. Sam ruch jest generowany poprzez pomnozenie
wektora przesunigcia przez parametr szybkosci (speed) oraz przez wlasciwos¢ Time.deltaTime,
co zapewnia, ze obiekt bedzie sie przesuwa¢ do przodu z ta samg szybkoscia, niezaleznie od
tego, ile razy w ciggu sekundy zostanie wywotana funkcja Update.

Koniecznie nalezy zwrdci¢ uwage, by skrypt ShipTrust zostal dotaczony do obiektu
A Ship, a nie Graphics.

7. Testowanie gry. Po naci$nieciu przycisku Play mozna bedzie zobaczy¢, jak statek zaczyna sie
przesuwac do przodu.

Przesuwanie kamery za statkiem

Kolejnym etapem prac bedzie przesuwanie kamery za poruszajacym si¢ statkiem kosmicznym.
Mozna to zrobi¢ na kilka réznych sposoboéw: najprostszym jest umieszczenie kamery w obiekcie Ship,
co sprawi, ze bedzie si¢ ona porusza¢ wraz z nim. Jednak takie rozwigzanie da raczej kiepskie efekty
wizualne, gdyz sprawi, Ze statek nigdy nie bedzie si¢ obracat wzgledem kamery.

Znacznie lepszym rozwigzaniem jest zachowanie kamery jako odrebnego obiektu i dodanie do niej
skryptu, ktéry zapewni, Ze wraz z uptywem czasu bedzie si¢ ona powoli porusza¢ w odpowiednim
kierunku. Oznacza to, ze kiedy statek wykona gwaltowny skret, skompensowanie tego manewru
przez kamere zajmie troche czasu — czyli da doktadnie taki efekt, jaki powstalby w rzeczywistosci,
gdy operator staralby si¢ utrzymac statek w kadrze.
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1. Dodanie skryptu SmoothFollow do gtownej kamery. W celu zaimplementowania ruchu kamery
nalezy zaznaczy¢ obiekt Main Camera, klikna¢ przycisk Add Component i doda¢ nowy skrypt C#
o nazwie SmoothFollow.cs.

Po otworzeniu pliku trzeba zapisa¢ w nim ponizszy fragment kodu.

public class SmoothFollow : MonoBehaviour

{

// Obiekt docelowy, za ktorym podqza kamera
public Transform target;

// Wysokos¢ kamery nad obiektem docelowym
public float height = 5.0f;

// Odlegtos¢ kamery od obiektu docelowego, bez uwzgledniania wysokosci
public float distance = 10.0f;

// O ile wolniejsze bedq zmiany obrotu i wysokosci
public float rotationDamping;
public float heightDamping;

// Funkcja aktualizujqca jest wywolywana podczas generowania kazdej klatki
void LateUpdate()
{
// Przerywamy, jesli nie ma obiektu docelowego
if (!target)
return;

// Wyznaczamy aktualne kqty obrotu
var wantedRotationAngle = target.eulerAngles.y;
var wantedHeight = target.position.y + height;

// Zapisujemy aktualne potozenie i kierunek kamery
var currentRotationAngle = transform.eulerAngles.y;
var currentHeight = transform.position.y;

// Ttumimy kqt obrotu wzgledem osi Y
currentRotationAngle = Mathf.LerpAngle(currentRotationAngle,
wantedRotationAngle, rotationDamping * Time.deltaTime);

// Thumimy wysokos¢
currentHeight = Mathf.Lerp(currentHeight,
wantedHeight, heightDamping * Time.deltaTime);

// Przeksztatcamy kaqt na obrot
var currentRotation = Quaternion.Euler(0, currentRotationAngle, 0);

// Ustawiamy potozenie kamery na plaszczyznie X-Z na

// liczbe metrow okreslonq zmienng "distance”

transform.position = target.position;

transform.position -= currentRotation * Vector3.forward * distance;

// Ustawiamy potozenie kamery, uzywajqc nowej wysokosci
transform.position = new Vector3(transform.position.x,
currentHeight, transform.position.z);

// I'w koncu, ustawiamy kamere w tym samym kierunku, w ktorym patrzy
// obiekt docelowy
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transform.rotation = Quaternion.Lerp(transform.rotation,
target.rotation, rotationDamping * Time.deltaTime);

Skrypt SmoothFollow.cs przedstawiony w ksigzce bazuje na kodzie udostepnionym
przez Unity. Zmodyfikowaliémy go nieco, by lepiej dostosowa¢ do potrzeb symulatora
lotéw. Jesli cheesz przeanalizowa¢ pierwotny kod, znajdziesz go w pakiecie Utility.
Aby go zaimportowad, wystarczy wybra¢ z menu gléwnego opcje Assets/Import Package/
SUtility. Po zakonczeniu importowania pierwotny skrypt mozna bedzie wyswietlic,
wybierajac z menu opcje Standard Assets/Unity.

Zasada dziatania skryptu SmoothFollow opiera si¢ na wyliczeniu punktu w przestrzeni, w kto-
rym powinna znalez¢ sie kamera, a nastepnie punktu pomiedzy ta lokalizacja oraz biezacym
polozeniem kamery. Stosowanie tego skryptu w kolejnych klatkach da efekt, jakby kamera
stopniowo zblizala sie do punktu docelowego, lecz jednoczesnie zwalniala. Co wiecej, poniewaz
punkt docelowy, w ktérym kamera powinna si¢ znalez¢, zmienia si¢ w kazdej klatce, zatem
caly czas bedzie ona pozostawal gdzie$ za nim; a to jest dokladnie ten efekt, o ktéry nam
chodzito.

2. Konfiguracja komponentu SmoothFollow. W tym celu wystarczy przeciagna¢ obiekt Ship i upusci¢
go w polu Target.

3. Sprawdzenie gry. Teraz nalezy uruchomi¢ gre, klikajac przycisk Play. Kiedy to nastapi, panel
Game nie bedzie juz prezentowal poruszajacego si¢ statku, zamiast tego kamera bedzie podazaé
za statkiem. Mozna si¢ o tym fatwo przekona¢, spogladajac na panel Scene.

Stacja kosmiczna

Stacje kosmiczng, ktdrej bezustannie zagrazajg nadlatujace asteroidy, mozna opracowaé doktadnie
w ten sam sposob jak statek kosmiczny: najpierw utworzymy pusty obiekt gry, a nastepnie dotaczymy
do niego model. Co wiecej, stacja kosmiczna jest prostsza od statku, gdyz jest calkowicie bierna —
wisi jedynie w przestrzeni i jest pod ostrzalem asteroid. Oto czynnosci, ktére nalezy wykona¢, by
utworzy¢ obiekt stacji kosmicznej w grze.

1. Utworzenie obiektu-kontenera dla stacji kosmicznej. Najpierw nalezy zbudowaé nowy, pusty
obiekt gry i nada¢ mu nazwe Space Station.

2. Dodanie modelu jako obiektu podrzednego. Aby doda¢ model stacji, trzeba otworzy¢ katalog
Models, przeciaggna¢ model Station i upuéci¢ go na obiekcie gry Space Satation.

3. Wyzerowanie potozenia obiektu modelu stacji. Nastepnie nalezy zaznaczy¢ obiekt Station dodany
w poprzednim punkcie i klikngé prawym przyciskiem myszy komponent Transform. Z wyswie-
tlonego menu trzeba wybra¢ opcje Reset Position, podobnie jak zrobiliémy podczas dodawania
modelu statku kosmicznego.

Po zakoniczeniu tych czynnosci stacja kosmiczna powinna wygladac tak, jak na rysunku 9.11.
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Rysunek 9.11. Stacja kosmiczna

Po dodaniu modelu stacji kosmicznej warto po$wieci¢ nieco uwagi jego strukturze i uzupetni¢ go
o odpowiedni zderzacz. Ten zderzacz jest bardzo istotnym elementem, gdyz asteroidy (ktére w koncu
dodamy do gry) musza w co$ uderzac.

Dodawanie zderzacza nalezy zacza¢ od zaznaczenia obiektu modelu i rozwinigciu wszystkich jego
elementéw podrzednych. Model ten sklada si¢ z wielu siatek podrzednych, z ktérych gléwna nosi na-
zwe Station. Nalezy ja zaznaczy¢.

Jesli teraz spojrzymy na panel Inspector, zobaczymy w nim, oprécz komponentéw Mesh Filter
oraz Mesh Renderer, komponent Mesh Collider (patrz rysunek 9.12). Jesli komponent ten nie bedzie
widoczny, przeczytaj uwage ,Modele i zderzacze”.

Modele i zderzacze

Podczas importowania modelu Unity moze od razu utworzy¢ dla niego zderzacz.
Kiedy zaimportowates model z pakietu Assets, zostaly takze zaimportowane ustawienia
utworzone dla tego modelu, ktére zawieraly informacje, by doda¢ zderzacz stacji.
(Dokladnie to samo zrobilismy dla modeli statku kosmicznego oraz asteroid).

Jedli zderzacz nie jest widoczny lub zaimportowales wlasny model i chciatbys sie prze-
konag, jak zostat on skonfigurowany, zaznacz sam model (czyli plik w katalogu Models)
i przejrzyj jego ustawienia, aby wyswietli¢ i zmieni¢ jego ustawienia (patrz rysunek 9.13).
Przede wszystkim zwrd¢ uwage na zaznaczone pole wyboru Generate Collider.

Szescian skybox

Obecnie w naszej grze uzywany jest domyslny szeécian skybox tworzony przez Unity, a majacy
spelnia¢ wymagania gier, ktérych akcja toczy sie na powierzchni ziemi. Zmiana tego sze$cianu na
rozwigzanie zaprojektowane tak, by odpowiadato wygladowi przestrzeni kosmicznej, bedzie krokiem
milowym na drodze do zapewnienia odpowiedniego wygladu budowanej gry.
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© Inspector | Services =
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¥ .~ Transform @ #
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Rotation X -90.000 Y |0 Z0
Scale X1 Y1 Z|1
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v .. ¥ Mesh Renderer @ #
¥ Lighting
Light Probes | Blend Probes 4]
Reflection Probes | Blend Probes i)
Anchor Override None (Transform) o]
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praperty,

Materials
v -l ¥ Mesh Collider @ #
Convex O
Inflate Mesh
Skin Width 0.01

Is Trigger
Material None (Physic Material) @
Mesh Al Station @

Rysunek 9.12. Zderzacz stacji kosmicznej

Zgodnie z tym, co sugeruje nazwa, szesciany skybox to wirtualne szesciany, ktdre zawsze sa rysowane
ponizej wszystkich innych elementéw sceny i nigdy nie poruszajg si¢ wzgledem kamery. Sprawia
to wrazenie, jakby tekstury umieszczone na tym szescianie byly nieskonczenie daleko — stad tez
sprawiaja one wrazenie nieba i horyzontu.

Aby zapewni¢ odczucie, ze gracz znajduje si¢ wewnatrz kuli, a nie szeécianu, tekstury wyswietlane
na szeécianie skybox w tworzonej grze muszg zosta¢ znieksztalcone w taki sposob, by krawedzie
ich styku byly niewidoczne. Mozna to zrobi¢ na wiele sposobéw, na przykiad przy uzyciu kilku
wtyczek do programu Photoshop, jednak wigkszoé¢ tych narzedzi stuzy do przetwarzania zdjec.
Bardzo trudno zdoby¢ zdjecia przestrzeni kosmicznej zrobione w celu wykorzystania w grach wideo
— znacznie fatwiejszym rozwigzaniem bedzie zastosowanie narzedzia tak, by takie zdjecia przygotowac.

Tworzenie sze$cianu skybox

Po pobraniu obrazéw przygotowanych dla szescianu skybox mozna doda¢ je do gry. W tym celu
utworzymy nowy material, ktérego nastepnie uzyjemy w ustawieniach o$wietlenia sceny. Oto
czynnosci, ktdére nalezy wykonac.

1. Utworzenie materiatu Skybox. Aby opracowaé nowy material, nalezy wybra¢ z menu opcje
Assets/Create/Material. Nowemu materiatowi nadajemy nazwe Skybox i przenosimy do katalogu
o tej samej nazwie.
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8 Inspector | Services o

s Station Import Settings @ %
| open |
m Rig Animations ]
Meshes
Scale Factor 1
Use File Scale (o
File Scale 1

Mesh Compression | Off
Read/Write Enabled [«
Optimize Mesh [
Import BlendShapes [«
Generate Colliders [+
Keep Quads |
Weld Vertices (o
Import Visibility |
O
U

-

Import Cameras
Import Lights

Swap UVs |
Generate Lightmap L[|

Normals & Tangents

Normals | Import 4]
Normals Mode Unweighted Legacy E
Smoothing Angle B, 1]
Tangents | Calculate Legacy 3|
Materials

Import Materials (o

Material Naming | Fram Model's Material m
Material Search | Recursive-Up m

For each imported material, Unity first looks for an existing
material named [MaterialMame],

Unity will do a recursive-up search faritin all Materials
folders up to the Assets folder,

If it doesn't exist, a new one is created in the local Materials

folder,

| Revert || Apply |

Rysunek 9.13. Ustawienia importu modelu stacji kosmicznej

2. Konfiguracja materiatu. Nastepnie nalezy zaznaczy¢ nowy material i zmieni¢ wybrany mecha-
nizm cieniowania (ang. shader) ze Standard na 6 Sided. Spowoduje to zmiane zawartosci panelu
Inspector — pojawia si¢ w nim pola pozwalajace na okreslenie wszystkich szedciu tekstur

(patrz rysunek 9.14).

Nastepnie nalezy odszuka¢ tekstury umieszczone w katalogu Skybox i przeciagna¢ kazda z nich do
odpowiedniego pola — teksture Up nalezy upusci¢ na polu Up, teksture Front na polu Front

i tak dale;j.

Posta¢ panelu Inspector po okresleniu wszystkich szesciu tekstur przedstawia rysunek 9.15.

3. Polgczenie materiatu z ustawieniami oswietlenia. W celu zmiany ustawien o$wietlenia nalezy
wybra¢ z menu Window opcje Lightning/Settings. Spowoduje to wyswietlenie panelu Lighting;
w jego gornej czesci bedzie dostepne pole Skybox Material, nalezy na nie przeciagna¢ i upusci¢
utworzony wczesniej materiat Skybox (patrz rysunek 9.16).
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W\ Services =
. Skybox @ %
Shader | Skybox/6 Sided -

Tint Color
Exposure

Rotation

Front [+2Z] (HDR)

Back [-Z] (HDR)

Left [+3] [HDR)

Right [-X] (HDR)

Up [+¥] (HDR)

Down [-¥Y] (HDR)

Render Queue From Shader 3| 1000

Double Sided Global Illumination

Rysunek 9.14. Ustawienia szescianu skybox bez okreslonych tekstur

Po wprowadzeniu tych zmian niebo zostanie zastgpione obrazami przestrzeni kosmicznej, widoczny-
mi na rysunku 9.17. Co wiecej, system oswietlenia Unity bedzie korzysta¢ z informacji udostepnia-
nych przez sze$cian skybox, aby modyfikowaé sposob o$wietlania obiektdw; jedli przyjrzymy sie
uwaznie, zauwazymy, ze zaréwno statek kosmiczny, jak i stacja majg delikatny zielonkawy odcien;
zmiana jest spowodowana zielonymi obrazami przestrzeni kosmicznej, zastosowanymi w sze$cianie

skybox.

Obiekt Canvas

Na razie nasz statek kosmiczny zawsze bedzie si¢ poruszal jedynie do przodu, gdyz gracz nie moze
jeszcze nim sterowa¢. Juz niebawem zabierzemy sie za dodawanie interfejsu uzytkownika pozwalajacego
na sterowanie statkiem, jednak najpierw musimy doda¢ do gry i skonfigurowa¢ obiekt Canvas, na
ktérym bedzie wyswietlany ten interfejs uzytkownika. Oto czynno$ci, ktére nalezy wykonac.

1. Utworzenie obiektu Canvas. W tym celu nalezy wybra¢ z menu gléwnego opcje GameObject/
S>UI/Canvas. Spowoduje to utworzenie obiektow Canvas oraz EventSystem.

2. Skonfigurowanie obiektu. Aby rozpocza¢ konfigurowanie obiektu Canvas, przede wszystkim
trzeba go zaznaczy¢. Nastepnie w panelu Inspector trzeba znalez¢ pole Render Mode dolaczonego
komponentu Canvas. Jego warto$¢ nalezy zmieni¢ na Screen Space — Camera. Spowoduje to
wyswietlenie nowych opcji, pozwalajacych na okreélenie ustawien charakterystycznych dla tego
trybu renderowania.
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© Inspector

. Skybox
Shader

Rysunek 9.16. Konfiguracja ustawieti oswietlenia
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Rysunek 9.17. Nowe ustawienia szescianu skybox zastosowane w grze

Na polu Render Camera nalezy upusci¢ obiekt Main Camera, a warto$¢ w polu Plane Distance
zmieni¢ na 1 (co pokazano na rysunku 9.18). W ten sposdb obiekt Canvas zostanie umieszczony
dokladnie o jedng jednostke od kamery.

@ Inspector Services a-=
¥ [Canvas [ ] Static =
Tag | Untagged 4| Layer | UI 4]
v.. Rect Transform 5
| Some values driven by Canvas, |
Pos X Pos Y Pos 2
1] 1 -14 51
Width Height
1024 500,8167
¥ Anchaors
Min ®o Y0
Max X0 Y0
Pivot X 05 Y 05
Rotation ® 0 ¥ 0 Z|(0
Scale ¥ 0.002305 Y |0.00230%| Z0.002305
v[[]¥ canvas 5
Render Mode | Screen Space - Camera o

Pixel Perfect O

Ignore Reversed Grilsf

Render Camera |‘Mam Camera (Camera) | (o]
Plane Distance |1 |
Sorting Layer | Default al
order in Layer [0 ]
Additional Shader Cl Hothing al
YBCanvas Scaler (Script) Q) #
UI Scale Mode | Scale With Screen Size al
Reference Resolutiol X 1024 ¥ 768
Screen Match Mode | Match Width Or Height 1]
Match . [0}
Width Height
Refersnce Pixsls Per 100 ]
v m ¥ Graphic Raycaster (Script) L=
Script GraphicRaycaster @

Blocking Objects [ Mone

i

Blocking Mask | Everything

i

[ Add Component I

Rysunek 9.18. Panel Inspector dla obiektu Canvas
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Nastepnie ustawienie w polu UI Scale Mode nalezy zmieni¢ z Canvas Scaler na Scale with
Screen Size, a rozdzielczo$¢ wzorcows (podawang w polach X i Y ponizej nagtéwka Reference
Resolution) trzeba ustawi¢ — odpowiednio — na 1024 i 768, wtedy jej proporcje beda odpowia-
da¢ iPadowi.

Po przygotowaniu obiektu Canvas mozemy zacza¢ dodawaé do niego komponenty.

Podsumowanie

Scena naszej nowej gry jest juz gotowa i mozemy zaczagé implementowaé systemy niezbedne do
prowadzenia rozgrywki. W nastepnym rozdziale rzucimy sie w czern kosmosu i zaimplementujemy
system sterowania statkiem kosmicznym.
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A
aktualizacja
elementéw graficznych, 118
fizyki, 121
kamery, 132

punktéw Connected Anchor, 124
punktéw obrotu, 56, 119
sprajtow, 124
Amplify Shader Editor, 336
animacja, 143, 145
koloru, 272
API, 306
aplikacja
Amplify Shader Editor, 336
PlayMaker, 330
Profiler, 278
Unity Remote, 71
Xcode, 344
architektura gry, 166
Asset Store, 329
asteroidy, 211
atrybut
ExecuteInEditMode, 42
Header, 41
HideInInspector, 41
RequireComponent, 40
SerializeField, 41
Space, 41
automat skonczony, 333-335
automatyczne budowanie kodu, 32

baza danych zasobow, 314
biezacy komponent skryptowy, 40
bloki, 146

Skorowidz

celownik, 208

cieniowanie, 261, 336
powierzchni, 261
wierzchotkéw, 269

czas, 43

czasteczki pytu, 250

D

dane
o wydajnosci gry, 282
wejsciowe, 181
z urzgdzenia, 282
definiowanie koloréw i wlasciwosci, 324
dno szybu, 131
dodawanie
joysticka, 181
komponentu Rigidbody2D, 60
kontroli przechylenia, 72
ograniczen do polaczen, 56
przycisku, 76
punktu wstrzymania, 82
sprajtow, 53
tha, 115
zlacza sprezynowego, 58
dotyk, 103
dzwieki, 156, 253

edytor, 19, 21
Amplify Shader Editor, 336
niestandardowy okna, 304
PlayMaker, 330, 333
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efekt obwodki $wietlnej, 263
efekty czasteczkowe, 146, 219
ekran

koncowy, 230

pauzy, 229

startowy, 341
eksplozja, 219, 256

krwi, 149
elementy sterujace rozgrywka, 228
etykieta, 319

fontanna krwi, 147
framework
.NET, 30
Mono, 30
funkcja
Application.LoadScene, 155
Camera.Render, 281
Debug.LogFormat, 44
FireTrapTouched, 157
frag, 272
surf, 267

G

generator asteroid, 213

gra
Gnom na linie, 45
kosmiczna strzelanka 3D, 159
Rockfall, 161

gradient, 223

graficzne obiekty rzucajace, 290

graficzny interfejs uzytkownika, 285, 295, 306

granice, 242, 244
gry

2D, 45

3D, 159, 161

mobilne, 16
GUI, 285, 295
GUI Unity, 306
gwiezdny pyt, 251

hierarchia, 25

ikona Hand, 24
implementacja
kodu granic, 243
singletona InputManager, 73
importowanie
materialow, 51
modelu stacji kosmicznej, 175
sprajtow obiektéw, 110
tekstury Blood, 147
informacje o obiekcie, 27
inspektor, 27
niestandardowy, 323
testy, 326
wys$wietlanie domyslnej zawartosci, 327
instrukcja
yield break, 38
yield return, 38
interfejs
uzytkownika, 20, 133, 188, 242, 285, 295
zakonczenia gry, 136

J
jezyk
C#,29
JavaScript, 29
joystick, 181, 184
K

kamera, 79, 132
przesuwanie, 170
kapsuta, 268
katalog
Assets, 21, 52
Library, 21
ProjectSettings, 21
kinematyczne cialo sztywne, 195
klasa
AssetDatabase, 314
BodyPart, 87
Boundary, 248
EditorGUILayout, 309
GameManager, 95
GUI, 307
InputManager, 73, 202
MonoBehavior, 33
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OnWizardCreate, 302
RangeEditor, 318
Resettable, 95
RuntimeColorChangerEditor, 324
Shot, 196
SignalOnTouch, 110
Singleton, 72, 185
SpriteSwapper, 113
Swing, 74
Swinging, 75
Tetrahedron, 300, 303
Time, 43
VirtualJoystick, 184
Kklatki kluczowe, 144
kod
granice, 243
generujacy ling, 60
krasnala, 84
podpisywanie, 344
kolor etykiety przycisku, 206
komponent, 27, 32, 34
Animator, 143, 157
Audio Source, 32, 156
Button, 76
CameraFollow, 80
DamageOnCollide, 241
Event Triger, 78
Event Trigger, 76
HingeJoint2D, 56, 57
Image, 153
LineRenderer, 60
Main Menu, 155
Mesh Renderer, 32
Particle Effect, 222
Resettable, 114
Rigidbody, 55
Rigidbody2D, 59, 60
RuntimeColorChanger, 325
SignalOnTouch, 110, 143
Trail Renderer, 198, 251
Transform, 53, 172, 286
Vertical Layout Group, 292
komunikaty, 43
konfiguracja
czasteczek pylu, 250
kodu krasnala, 84
komponentu Trail Renderer, 251

liny, 69
materiatu, 69, 175, 220
obiektu GameManager, 94, 106
obiektu skarbu, 114
polaczen, 56
pola wyboru, 139
projektu, 338
tekstury krwi, 146
sprajtu, 112
stanu poczatkowego gry, 100
ustawien o$wietlenia, 177
konstruktor, 33
kontener Debug Menu, 139
kontrola przechylenia, 72
kontrolka Space, 312
kontrolki, 289, 308
trybu gry, 22
uchwytow, 24
kontrolowanie liny, 75
konczenie rozgrywki, 238
koprocedury, 37
kosmiczny pyl, 249
krasnal, 53, 84
aktualizacja
elementow graficznych, 118
fizyki, 121
punktéw Connected Anchor, 124
sprajtow, 124
czesci ciala, 118
tworzenie, 101
usuniecie, 101
kreator z kontrolkami, 301
kreatory, 299
krew, 146
efekty czasteczkowe, 147
eksplozja, 149
konfiguracja tekstury, 146
krzywa Size over Lifetime, 223
kula, 272

lina, 59
kod generujacy, 60
konfiguracja, 69
kontrolowanie, 75
listy, 312
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material, 51, 69, 261
Dust, 219, 220
Green, 274
krwi, 146
Shot, 197
Skybox, 174
mechanizm sprawdzania zmian, 320
menedzer
danych wejéciowych, 184
wskaznikdw, 192
menu, 227
gl(')wne, 151, 228, 229
metoda
Awake, 34
CreateNewGnome, 101
CreateRopeSegment, 67
DestroyGnome, 91
DrawDefaultInspector, 327
EditorGUI, 321
FixedUpdate, 37
GameOver, 238
KillGnome, 103
Label, 307
LateUpdate, 36
MinMaxSlider, 320
OnDrawGizmoSelected, 215
OnEnable, 35
OnGUI, 306, 307, 318
OnWizardCreate, 302
OnWizardUpdate, 303
PrefixLabel, 319
RemoveRopeSegment, 67
Reset, 100
ResetLength, 65
SendSignal, 110
SetWeapons, 203
ShowU], 236
Start, 33, 35, 100, 236
StartGame, 237
TextField, 309, 310
Update, 33, 36
model
asteroidy, 166
statku kosmicznego, 165, 169
modyfikacje interfejsu uzytkownika, 133
Mono, 30

MonoDevelop, 31
automatyczne budowanie kodu, 32
refaktoryzacja, 32
uzupelnianie kodu, 31

N

narzedzie Rect, 287
nazwa klasy, 33
niestandardowa szuflada wlasciwosci, 322
niestandardowe
edytory, 327
okna edytora, 304
wlaéciwoéci, 314
niestandardowy inspektor, 322

(o)

obiekt
Animator Controller, 143
Asteroid Spawner, 215
asteroidy, 212
Blood Fountain, 148, 149
Boundary, 243
Canvas, 133, 176, 286, 294
Fire Button, 205
Fireball, 221, 222
fontanny krwi, 92
Game Manager, 232-238
GameManager, 94, 106, 136
Ghost, 91
Gnome, 120
Graphics, 168
IndicatorManager, 193
Leg Rope, 59
liny, 60
Loading Overlay, 153
Main Camera, 132, 178
Main Menu, 229
Mesh, 299, 302
Rect, 307
RectTransform, 286, 289
Rope, 65
Ship, 168, 251
skarbu, 114
Space Station, 172
SpikesBrown, 111
Thumb, 182
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Treasure, 94
Warning Ul, 248
obiekty
gry, 32, 141
rzucajace fizyki 2D, 290
rzucajace fizyki 3D, 290
statyczne, 275
tworzenie, 38
usuwanie, 38
obstuga
dotarcia do wyjécia, 104
dotyku, 103
przycisku Nowa gra, 105
odglosy strzalow, 254
odwzorowywanie o$wietlenia, 275
okno, 304
Action Browser, 335
Attach to Process, 82
Build Settings, 341, 342, 344
opcja
Global, 25
Local, 24
Remove Component, 76
orientacja
fontanny krwi, 92
uchwytow, 24
o$wietlenie, 175, 177, 261, 275
globalne, 273, 276

panel, 20
Game, 28
Hierarchy, 25
Immediate, 83
Inspector, 27, 34, 178, 222, 314
Locals, 83
PlayerSettings, 339
Project, 25
sceny, 22
platforma docelowa, 340
PlayMaker, 330, 331
pobieranie
danych z urzadzenia, 282
materiatow, 51
moduléw platform, 341
wartosci, 320
wlasciwosci, 318

podpisywanie kodu, 344

pojemnik Main Menu, 137

pola tekstowe, 309, 321
opoznione, 310
specjalne, 310

pole wyboru, 139

polozenie obiektu, 200

procedury cieniowania, 261, 265, 268, 336

fragmentéw-wierzchotkdéw, 269
Profiler, 278

widok Hierarchy, 280
program profilujacy, 278
projekt

GnomesWell, 51

gry, 47, 162
prostokaty, 319
prototyp wskaznika, 189
probki swiatta, 277
przestrzen widoku, 191
przesuwanie kamery, 79, 170
przycisk, 76, 308

Add New Event Type, 78

Button Up, 78

Create Project, 19

Edit Collider, 122

Fire, 201, 204, 206

Fix Issue, 344

New, 19

New Game, 153

Nowa gra, 105

Pause, 22, 231

Play, 22, 72

Step, 22

W dét, 134

W gére, 134

przywracanie stanu poczatkowego gry, 103

putapki, 109, 141

punkty
poczatkowe, 232
wstrzymania, 81
zaczepienia, 57, 76, 288

R

reagowanie na zdarzenia, 291
refaktoryzacja, 32
rejestrowanie komunikatéw, 43
renderer $ladu, 195, 249
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rozgrywka, 71 TextureCounter.cs, 305

koniczenie, 238 VirtualJoystick.cs, 182

tworzenie putapek, 109 sprajt, 53

uruchamianie, 237 skarbu, 113

wstrzymywanie, 104 Warning, 242

wznawianie, 104 stacja kosmiczna, 172, 173
rozmieszczenie stan poczatkowy gry, 100, 103

punktu poczatkowego, 105 statek kosmiczny, 168, 254

sprajtow, 54 sterowanie lotem, 181, 186
rozszerzanie edytora, 297 struktura projektu, 21
rzucanie promienia, 290 suwak, 182, 311, 321

system
S celowania, 195
czysteczkowy, 151, 251

scena, 22, 105, 153, 167, 238 rozmieszczania, 292
selektor trybu, 23 uszkodzen, 216
singleton, 72 zdarzen, 290
skalowanie obiektu Canvas, 294 szedcian skybox, 173-177
skarb, 111 szkic koncepcyjny gry, 48, 163
skrypt, 29, 32 szpikulce, 141

Asteroid.cs, 241 szuflada wlasciwosci, 322, 314

AsteroidSpawner.cs, 213 .
BodyPart.cs, 85, 87 S
Boundary.cs, 243
CameraFollow.cs, 79, 100
DamageOnCollide.cs, 217
DamageTaking.cs, 216, 240

$lady
asteroid, 253
silnikow, 252

$mier¢, 232
GameManager.cs, 95, 233, 245 ‘ :
. A $rodowisko
1 r(lic?me.cs, > MonoDevelop, 31
ndicator.cs, 188 Unity, 15

IndicatorManager.cs, 192
InputManager.cs, 74
MainMenu.cs, 154
RangeEditor.cs, 316

$wiatlo, 277
$wietlna obwddka, 268

RemoveAfterDelay.cs, 92 T
Resettable.cs, 61, 95 tekstura krwi, 146
Rope.cs, 61 testowanie
RuntimeColorChanger.cs, 322 gry, 136
RuntimeColorChangerEditor.cs, 323 inspektora, 326
ShipSteering.cs, 186 kamery, 80
ShipTarget.cs, 208 przycisku, 78
ShipTrust.cs, 170 skryptu, 81
ShipWeapons.cs, 199, 203, 255 tlo, 115, 125, 127
Shot.cs, 196 tryb

SignalOnTouch.cs, 109, 143, 156 chwytania, 23
Singleton.cs, 72, 185 edycji, 22
SmoothFollow.cs, 171 gry, 22
SpirteSwapper,cs) 112 nieémiertelnos’ci, 138
Tetrahedron.cs, 300" obracania, 23
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prostokata, 23
przesuwania, 23
Screen Space, 286
skalowania, 23
World Space, 286

tworzenie
aplikacji na Android, 345
aplikacji na iOS, 343
gry, 47
gry 2D, 45
gry 3D, 159, 161
instancji, 39
interfejsow uzytkownika, 285
katalogow, 52
Kklasy singletona, 72
kosmicznej strzelanki, 161
krasnala, 53, 101
materialu, 69, 264
niestandardowego inspektora, 322, 323
niestandardowych kreatoréw, 299
niestandardowych okien edytora, 304
obiektow, 38
obiektu Game Manager, 233
obiektu w caloéci, 39
procedury cieniowania, 270
projektu, 20, 51, 298
sceny, 167
skryptu, 32
sze$cianu skybox, 174
szuflad niestandardowych wtasciwosci, 314
tel, 127
wyjscia, 111
zasiegu wlasciwosci, 319

U

uchwyty, 24
narzedzia Rect, 287

Ultimate FPS, 336
Unity, 17
Unity Remote, 71
uruchomienie gry, 69, 237
ustuga, 329
Cloud Build, 337
Unity Ads, 338
usprawnienia
dzwiekowe, 118
rozgrywki, 118
wizualne, 117

ustawianie platformy docelowej, 340
usuniecie

krasnala, 101

obiektow, 38, 40
uszkodzenia, 216
uzbrojenie statku, 195, 198
uzupelnianie kodu, 31

w

warstwy, 126
sortujace, 126
wczytywanie sceny, 153
wdrazanie, 338
wersja
Enterprise, 18
Personal, 18
Plus, 18
Pro, 18
widoki przewijane, 313
wirujace ostrze, 142
wlasciwosci
niestandardowe, 314
okreslenie wysokoéci, 318
pobieranie, 318
tworzenie zasiegu, 319
zapis, 321
wlasciwosé
Application.isPlaying, 205
holdingTreasure, 91
Rotation, 144
wprowadzanie danych, 71
wskazniki, 187, 192
wstrzymywanie gry, 104, 238
wydajnos¢, 278
wyjscie, 111
wyliczenie prostokatow, 319
wysoko$¢ wlasciwodci, 318
wy$wietlanie
domyslnej zawartoéci inspektora, 327
etykiety, 319
GUI, 325
komunikatdéw, 43
kontrolek, 325
pdl tekstowych, 321
suwaka, 321
wyzwalacz, 110
wznawianie rozgrywki, 104
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zapetlenie animacji, 145
zapis
wlaéciwodci, 321
sceny, 52
zarzadzanie gra, 94
zasoby skryptowe, 33
zdarzenia, 290, 291
Pointer Down, 77
Pointer Up, 77, 78

zderzacz, 55, 110, 113, 173
dla rgk, 123
stacji kosmicznej, 174
wielokatny, 121
zerowanie polozenia obiektu, 172
zlacze sprezynowe, 58
zmienne, 325
znaczniki fontann krwi, 92
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3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
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O'REILLY"

Zaprojektuj wiasny swiat z Unity!

Unity jest zintegrowanym $rodowiskiem do tworzenia tréjwymiarowych
i dwuwymiarowych gier komputerowych oraz innych materiatéw
interaktywnych. Szczegdlnie dobrze nadaje sie do pisania gier, ktére
maja dziata¢ na wielu roznych urzadzeniach i w réznych systemach
operacyjnych, szczegolnie w srodowisku mobilnym. Co istotne, Unity
pozwala na prowadzenie prac w szybkim tempie, a sam sposdb tworzenia
jest nieskomplikowany i bardzo intuicyjny. Wszystko to sprawia, ze za
pomocg Unity nawet osoba bez praktycznego doswiadczenia szybko
zacznie tworzyc efektowne gry na urzadzenia z systermnami iOS i Android.

W tej ksigzce wyczerpujaco opisano proces tworzenia gier. Wyjasniono
tu zarédwno podstawowe, jak i bardziej zaawansowane pojecia i techniki
zwigzane ze stosowaniem srodowiska Unity. Najpierw przedstawiono
podstawowe informacje na jego temat. Zaprezentowano struktury gier,
grafiki, skryptéw, dzwiekéw, fizyki oraz systemaéw czasteczkowych.
Nastepnie opisano petny proces tworzenia gry 2D oraz 3D. W ksigzce
zostaty omaowione réwniez bardziej zaawansowane zagadnienia zwigzane
ze stosowaniem srodowiska Unity, takie jak programowanie oswietlenia
sceny, graficzny interfejs uzytkownika, rozszerzanie edytora Unity,
Unity asset store, a takze wdrazanie gier oraz cechy zalezne od platform
systemowych.

Najwazniejsze zagadnienia:
B podstawy Unity i pisanie skryptow

B stosowanie zasad fizyki oraz budowa systemow
czasteczkowych

» tworzenie arkadowej gry akcji z przewijanym ttem
B projektowanie symulatora walki w kosmosie
® korzystanie z niestandardowych narzedzi

Dr Jon Manning oraz dr Paris
Buttfield-Addison s3 wspotza-
fozycielami firmy Secret Lab,
Zajmujacej sie pisaniem gier

oraz narzedzi do ich tworzenia.
W swoim dorobku maja takie gry
jak ABC Play School, Night in the
Woods oraz Qantas Joey Playbox.
Poza grami tworzg YarnSpinner
— framework do projektowania
gier narracyjnych. Wczesniej
pracowali jako programisci gier
mobilnych oraz menedzerowie
praduktu w firmie Meebo
(wykupionej przez Google).
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