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0 CZYM JEST TA KSIAZKA

Unity jest Swietng platforma nie tylko do tworzenia gier i aplikacji, ale
takze do nauki. Umozliwia jednoczesnie szybki start poczatkujacym,
ale daje tez mnéstwo mozliwosci osobom bardziej zaawansowanym.
Kontynuujac nauke, nie trzeba pdzniej zmieniaé Srodowiska czy jezyka
programowania lub przyzwyczajef — mozna kontynuowac prace z tym
narzedziem zaréwno w ramach hobby, jak i pracy zawodowej. Istnieje
takze mndstwo zasob6w przeznaczonych specjalnie do nauki, w tym
zgrupowanych w serwisie Unity Learn. Wiekszo§¢ z nich jest jednak
stworzona w jezyku angielskim, co moze by¢ problemem dla oséb stabiej
znajacych ten jezyk, a wiele zasobéw jest dopasowanych do ré6znych
poziomoéw znajomosci Unity i nie zawsze sa przystepne dla poczat-
kujacych.

Wiele mlodszych (a czasem starszych) oséb ma takze sporo do-
Swiadczen w zabawie klockami LEGO, ktére nie tylko bawia, ale i ucza
tworzenia konstrukcji, planowania przestrzennego, inzynierii i krea-
tywnoéci. Laczac swe sity, Unity i LEGO® stworzyty ciekawg kombinacje
— projekt LEGO® Microgame, w ramach ktérego kazdy moze stworzy¢
wlasna minigre oparta na klockach LEGO. Bedzie to nie tylko zabawa,
ale i doskonala nauka budowania obiektéw 3D, tworzenia niezapo-
mnianych §wiatéw oraz kreowania zaleznoéci miedzy elementami
tych $wiatéw. Taka nauka to doskonaly sposéb na opanowanie podstaw
Unity i przygotowanie sie na dalsza fascynujaca podréz z ta platforma
poprzez kolejne poziomy wtajemniczenia.
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LEGO® i Unity to nie tylko nauka. Tworzenie gier to naprawde wspa-
niala zabawa i taka wlasnie ma by¢. Dzieki znajomym ksztattom klockéw
LEGO kazdy ma szanse dobrze si¢ tu bawi¢, nawet jesli obawiat sie, ze
tworzenie gier moze by¢ zbyt trudne.
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DLA KOGO JEST TA KSIAZKA

Jest to ksigzka dla dzieci i rodzicow. Jedli jestes dzieckiem i czytasz samo-
dzielnie te ksiazke, to przed rozpoczeciem pracy z programem Unity
popros rodzica o wsparcie. Firmy LEGO® i Unity zdecydowaly, Ze in-
stalacja projektu LEGO® Microgame jest przeznaczona dla os6b dorostych
i taka osoba powinna co najmniej asystowa¢ przy tym procesie. W dal-
szej czeSci zabawy udzial osoby dorostej moze pomdc w przeskoczeniu
bardziej skomplikowanych probleméw i utatwié¢ przyswajanie wiedzy
oraz dobra zabawe.

Oczywidcie to nie jest ksiazka wylacznie dla dzieci i rodzicow,
wiem, ze wielu dorostych lubi LEGO oraz chce sie dowiedzie¢, jak two-
rzy si¢ gry komputerowe, a szczegélnie zwigzane z LEGO. Skad o tym
wiem? Bo sam uwielbiam LEGO, chociaz od momentu, gdy polaczy-
tem ze soba pierwsze dwa klocki, mineto juz ponad 20 lat. Swiat LEGO
ma mnoéstwo fajnych rzeczy do zaoferowania kazdemu niezaleznie
od wieku i projekt LEGO® Microgame nie jest tu zadnym wyjatkiem.

Konstrukcja ksigzki nie zaktada koniecznosci znajomosci srodowi-
ska Unity ani programowania. Poruszanie sie po edytorze Unity jest
w niej opisane od podstaw, wiec kazdy powinien by¢ w stanie poradzié
sobie z tym zadaniem. Jednak znajomo$¢ pewnych podstaw z pew-
noscia pomoze, bo nauka obstugi programu nie jest gléwnym celem
tej ksiazki i zostala opisana w sposéb uproszczony.
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Wszystkie poruszane tutaj tematy nie wymagaja takze zadnej wie-
dzy programistycznej. Ksigzka nie uczy programowania w zadnym
jezyku programowania, zamiast tego uczy tworzenia prostych gier
wylacznie za pomoca samego edytora Unity oraz jego rozszerzenia
w postaci projektu LEGO® Microgame.

Do rozpoczecia zabawy nie jest potrzebne Zadne specjalne oprogra-
mowanie, a sama instalacja Unity oraz projektu LEGO® Microgame jest
opisana w tresci ksiazki.
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JAK CZYTAC KSIAZKE?

Kazdy rozdzial zawiera pewna liste krokéw, ale nie wszystkie rozdziaty

musza by¢ wykonywane $ciSle w podanej kolejnosci.

Kup ksigzke

Rozdziat 1. zawiera opis instalacji Unity oraz projektu LEGO®
Microgame. Ten rozdzial polecam wykonywac krok po kroku.

Rozdziat 2. opisuje podstawy pracy z edytorem Unity oraz
podstawowe informacje o rozszerzeniu LEGO® Microgame.

Kroki z tego rozdziatu réwniez warto wykonywa¢é

w sugerowanej kolejnosci, co ulatwi przyswojenie opisanej

w nim wiedzy.

Rozdzial 3. méwi o bardziej zaawansowanych elementach

z zakresu LEGO® Microgame. Tutaj mozna juz pomina¢
niektére fragmenty, szczeg6lnie jesli co§ wydaje sie
niezrozumiale, i wréci¢ do nich pézniej. Najlatwiejsze
powinno by¢ przejscie proponowanych krokéw w kolejnosci
sugerowanej w rozdziale.

Rozdzial 4. zawiera liste wszystkich pozostatych klockow
specjalnych LEGO® Microgame (poza poznanymi w poprzednich
rozdzialach) i nie musi by¢ czytany w kolejnosci. Mozna przejrzeé
liste klockéw, zapoznac sie z nig wstepnie, a poZniej wracaé

do tego rozdziatu, gdy bedziemy chcieli przypomniec sobie
dziatanie ktéregos z klockéw.
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m Rozdzial 5. opisuje, jak mozemy rozszerzy¢ nasz projekt oraz
jak go opublikowag, aby byt dostepny dla innych oséb. Jezeli
tworzymy nasz projekt tylko dla siebie i nie chcemy sie nim
dzieli¢ z innymi, to mozna pomina¢ catkowicie informacje

o publikagji.

Warto pamiegtaé, ze niektére opisy, szczegélnie dotyczace obstugi
edytora Unity, sa na poczatku ksigzki szczegotowe, ale wraz z poste-
pem rozdzialéw stajq sie nieco mniej dokladne. Czynnosci takie jak
dodawanie obiektéw, przesuwanie ich itp. wyjasnione sa szczegétowo
w pierwszych rozdziatach, potem natomiast ich opisy sg skrécone do
polecen. Utrudni to czytanie rozdzialéw wyrywkowo, ale mam na-
dzieje, ze w ksigzce tych rozmiaréw nie sprawi to czytelnikowi du-
zych problemoéw.

Zycze udanej zabawy i nauki!
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Krok 2.1.

Otwieranie projektu Unity

Otworz program Unity Hub i przejdZ do zakladki Projects. Jedli na li-
Scie w niej nie ma Twojego projektu, to kliknij przycisk ADD zlokali-
zowany po prawej u gory. W oknie, ktore sie pojawi, wskaz folder
z Twoim projektem. Gdy projekt pojawi sie juz na liscie, kliknij go.
Okno programu Unity Hub z projektem, ktory zapisaliémy w poprzed-
nim rozdziale, pokazane zostalo na rysunku 2.1.

% Unity Hub 2.4, - u] =

) unity o]

3 P Projects o TR

MajProjekiLegs

Rysunek 2.1. Zaktadka Projects programu Unity Hub

29

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/legomp
http://helion.pl/rt/legomp

LEGO® MICROGAME. PODSTAWY PROGRAMOWANIA GIER W UNITY

Krok 2.2.
Uruchomienie gry

Tworzac nasz projekt w poprzednim rozdziale, wybraliSmy opcje
otworzenia piaskownicy LEGO, i teraz, gdy go otwieramy, scena pia-
skownicy od razu otwiera sie i jest gotowa, aby ja wyprébowac. Naj-
pierw jednak kilka stéw o samym edytorze. Sklada sie on z wielu okie-
nek, ktére bede nazywaé panelami. Kazdy z tych paneli ma inne
zastosowanie, a gdy ktory$ z nich nie jest Ci potrzebny, kliknij pra-
wym przyciskiem myszy jego tytul i wybierz opcje Close Tab. Jezeli
ponownie zechcesz go otworzy¢, to szukaj go w menu Window, np.
panel Inspector znajdziesz w Window/General/Inspector. Nowo otwo-
rzone panele beda ptywac na tle innych, jesli chcesz je lepiej uporzad-
kowac¢, chwy¢ pasek tytulowy lewym przyciskiem myszy i przeciggnij
w okolice brzegu ekranu albo paska z innymi panelami, dzieki temu
mozesz je tam zadokowac na state. Jesli jaki$ panel jest otwarty w edy-
torze, ale nie wiesz np. gdzie zgubit sie przykryty innym panelem, to
znajdziesz go w menu Window/Panels. Wybranie stamtad opcji o na-
zwie jakiego$ panelu aktywuje go. Mozesz takze zapamieta¢ swdj
uklad paneli, wybierajac Window/Layouts/Save layout... Po zapamietaniu
pojawi sie on na liscie Window/Layouts i gdy popsujesz swoj uklad, prze-
noszac panele w niewlasciwe miejsca, zawsze mozesz go przywrécié. Na
liScie zapisanych ustawien paneli znajduje sie jeszcze Window/
Layouts/Default, ktéry zawiera domyslny uklad okienek edytora, i jesli
wprowadzisz za duzy chaos z panelami, zawsze mozesz uzy¢ tego
ustawienia, aby wréci¢ do domyslnego porzadku Unity.

Zaladowana scena widoczna jest na panelu Scene. Obok niego mo-
zesz zauwazy¢ panel o nazwie Game — to widok samej gry, ktéry na
razie jest nieaktywny. Skoro mamy gotowa scene, to od razu mozemy
ja uruchomi¢ — w $rodkowej czesci okna znajdziemy pasek narzedzi
uruchamiania gry. Kliknij przycisk w ksztalcie tréjkata, aby urucho-
mic¢ gre. Uruchomi sie ona w panelu Game. Rysunek 2.2 przedstawia
panel Scene edytora Unity oraz pasek narzedzi uruchamiania gry.
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Rysunek 2.2. Panel Scene oraz pasek narzedzi uruchamiania gry

Domyslne sterowanie postacia w grze LEGO® Microgame jest wy-
konywane za pomoca myszy (rozgladanie sie) i klawiszy WSAD lub
strzalek (poruszanie sie¢). Mozna skaka¢ przy uzyciu spacji (sprobuj
nacisnaé ponownie spacje, bedac w powietrzu, i zobacz, co sie stanie),
a z niektérymi klockami mozna dokonywac¢ interakcji klawiszem E.
Klawisz TAB otwiera okienko z ustawieniami i dwoma dodatkowymi
opcjami: Show Controls — pokazuje informacje o sterowaniu, a Take
screenshot wykona zrzut ekranu. Pospaceruj teraz swoja postacia po
scenie i poeksperymentuj z klockami, ktére sa tam umieszczone. Gdy
zechcesz skoniczy¢ rozgrywke, naci$nij ponownie przycisk tréjkata
w pasku narzedzi uruchamiania gry.
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Krok 2.3.
Obiekty na scenie

Wszystkie obiekty, ktére widzisz w grze (a takze wiele takich, ktérych
nie wida¢, ale wplywaja na gre), to obiekty gry (ang. Game Objects).
Obiekty gry mozemy znaleZ¢ na scenie (panel Scene). Wszystkie obiekty
gry sa uporzadkowane w ramach hierarchii obiektéw, co oznacza, ze
obiekty moga mie¢ swoje podobiekty, a te jeszcze kolejne podobiekty.
Hierarchie obiektéw mozemy zobaczy¢ w panelu hierarchii (Hierar-
chy). Zostal on pokazany na rysunku 2.3. Aby rozwina¢ ktérys$ z obiek-
tow posiadajacych podobiekty, nalezy nacisna¢ szary tréjkat znajdu-
jacy sie tuz obok nazwy obiektu. Tréjkat obrdci sie w dot, co oznacza
rozwiniecie obiektu. Aby go znéw zwina¢, nacisnij tréjkat ponownie.
Jak wida¢ na rysunku 2.3, obiektem nadrzednym dla wszystkich na
scenie, ktérg zaladowali$my, jest obiekt o nazwie Playground, ktory re-
prezentuje tutaj cala scene.

= Hierarchy 2
+~ o All
€ ===== SETUP =====
i@ Game Manager »
@ ===== Il =====
i@ Event System
» g9 Game HUD
> i@ Options Menu
» §@ Game Over Fade
" i@ Pizza Boy >
if@ Third Person Free Look Camera >
Ffl Camera Brain il
Ff] ===== SCEMERY =====
¥ 71 LEGO Models
b (7] Environment
Frl Directional Light

WOW W W

Rysunek 2.3. Panel hierarchii (Hierarchy)
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Gdy klikniesz dowolny z obiektéw w panelu hierarchii, stanie sie
on aktywny, bedzie mozna zmieni¢ jego pozycje na scenie, skonfigu-
rowac go lub wykona¢ z nim inne czynnoéci. Gdy wykonasz na nim
dwuklik, to dodatkowo widok w panelu sceny zostanie wysrodko-
wany na tym obiekcie, co jest przydatne, gdy zgubisz jaki$ obiekt i nie
wiesz, jak go znaleZ¢ na scenie. Dla przykiadu zréb podwdéjne kliknie-
cie na obiekcie Pizza Boy — to minifigurka dostarczyciela pizzy, ktéra
sterujesz w tym przykladzie. Na rysunku 2.4 wida¢ minifigurke Pizza
Boy zaznaczona na scenie, na ktérej widok zostal wysrodkowany na
tej minifigurce. Dodatkowo pojawily sie ikony kolorowych strzatek i sze-
$cianu w $rodku obiektu. Sluza one do sterowania pozycja obiektu na
scenie, ich dzialanie wyjasnie pdzniej.

| = Scene Tmame T £}
isnnm w0 ® Wi gm0 3 W v Gizmos (v

| [troneTeus
&

Rysunek 2.4. Scena wysrodkowana na minifigurce — obiekcie gry o nazwie Pizza Boy

Widok sceny mozna zmieniaé, tak aby odpowiadal temu, co chcesz
zobaczy¢. Gdy klikniesz prawym przyciskiem myszy, to kursor zmieni
sie na ikone oka z przyciskami. Trzymajac prawy przycisk caty czas weci-
$niety, mozesz poruszaé mysza, aby zmieniac kat patrzenia na scene,
w tym samym momencie mozesz uzywac klawiszy strzalek badz
WSAD do przesuwania swojego widoku na scenie. Innym wygodnym
trybem jest wcidniecie klawisza Alt i nastepnie przesuwanie mysza
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wraz z wcisnigtym jej lewym przyciskiem. Kursor zmieni si¢ wéwczas
na ikone oka. Majac wcisniety Alt, mozna takze uzy¢ prawego przyci-
sku myszy. Kursor zmieni sie wtedy na lupke, a poruszanie mysza
bedzie przybliza¢ i oddala¢ widok. Bez wciskania klawiszy widok
mozna takze przybliza¢ i oddala¢ kétkiem myszy.

Widok sceny moze réwniez stuzy¢ do zaznaczania obiektow. Jesli
klikniesz jaki$ obiekt, to powinien si¢ on zaznaczy¢, co mozna zoba-
czy¢ w panelu hierarchii, gdzie zostanie on pods$wietlony.
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Naucz sie tworzy¢ porywajace gry w srodowisku
LEGO® Microgame!

Nie tra¢ czasu — Swiat gier stoi przed Toba otworem!

Niewazne, ile masz lat — wazne, czy chcesz sie
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