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Lekcja 10.
Druga gra — Chaos Ball

W czasie tej lekcji dowiesz si :
 jak zaprojektowa  gr  Chaos Ball,
 jak utworzy  aren  w grze Chaos Ball,
 jak zbudowa  elementy gry Chaos Ball,
 jak przygotowa  obiekty kontrolne w grze Chaos Ball,
 jak jeszcze bardziej usprawni  gr  Chaos Ball.

Nadesz a odpowiednia pora, aby po raz drugi wykorzysta  zdobyt  dot d wie-
dz  do utworzenia gry. W tej lekcji opracujesz aplikacj  Chaos Ball, która b -
dzie gr  zr czno ciow . Na pocz tek zajmiesz si  podstawowym zaprojek-
towaniem elementów gry. Nast pnie przejdziesz do zbudowania areny oraz
obiektów gry. Ka dy obiekt b dzie unikalny i otrzyma specjalne w a ciwo ci
obs ugi kolizji. Kolejnym krokiem b dzie dodanie interaktywno ci, aby gra za-
pewnia a rozrywk . Na ko cu lekcji zajmiesz si  przetestowaniem gry oraz
wprowadzeniem w niej niezb dnych usprawnie .

Uko czony projekt
Aby uko czy  projekt gry, musisz wykona  kolejne kroki zapre-
zentowane w lekcji. Je eli napotkasz problemy, uko czon  wersj
gry znajdziesz w materia ach przeznaczonych dla bie cej lekcji.
Przejrzyj te materia y, je li szukasz inspiracji!
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Faza projektowania

Amazing Racer

Koncepcja
Pinball Breakout

chaos ball

Regu y

Chaos Ball
 

 

 

 

Wymagania

Chaos Ball
 

 

 chaos ball
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Arena

RYSUNEK 10.1.
Arena
dla tworzonej gry

Utworzenie areny

 1. ChaosBall
 2. Assets/Import Package

Characters Environment
 3. GameObject/3D/Plane

 4. Main Camera

 5. 

Wall 1
 6. Scenes Main
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Konsolidacja obiektów
By  mo e zastanawiasz si , dlaczego utworzy e  mur tylko dla jednej strony, cho
powiniene  dla wszystkich. Idea polega na tym, aby unikn  zb dnego powiela-
nia mudnej pracy. Bardzo cz sto zdarza si , e je li kilka wymaganych obiektów
przedstawia si  podobnie, wystarczy utworzy  jeden i kilkakrotnie go powieli .
W omawianym przyk adzie przygotujesz pojedyncz  cian  muru wraz z wyma-
ganymi materia ami i w a ciwo ciami, a nast pnie po prostu trzykrotnie j
skopiujesz. Takie samo rozwi zanie zostanie u yte dla naro ników, kul chaos
ball i kolorowych. W ten sposób powiniene  si  przekona , jak odrobina pla-
nowania mo e pozwoli  na zaoszcz dzenie du ej ilo ci czasu. Warto w tym miej-
scu doda , e ca y proces mo e by  jeszcze atwiejszy dzi ki u yciu prefabry-
katów. Skoro kto  (nie chc  u ywa  nazwisk) nie przedstawi  prefabrykatów
(a zrobi to dopiero w nast pnej lekcji), teraz musisz zastosowa  przedsta-
wione tutaj rozwi zanie.

Teksturowanie

 1. Assets
Materials

Materials
Create/Material Wall

 2. Sand Albedo

 3. 0

 4. Tilling 10

 5. 

 1. Standard
Asstes/Environment/Water/Water4Prefabs

Water4Advanced
 2. 
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RYSUNEK 10.2.
Dodanie
materia u Wall

Materia  zapewniaj cy rewelacyjne
odbijanie si  obiektu

 1. Materials
Create/Physical Material SuperBouncy

 2. 

RYSUNEK 10.3.
Ustawienia
materia u
SuperBouncy

Collider
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SuperBouncy
Collider

Physics Settings
 1. Edit/Project Settings/Physics

RYSUNEK 10.4.
Menu Physics

Manager

 2. SuperBouncy Default Material

Zako czenie prac nad aren

Duplicate
 1. 
 2. 

 3. 

 4. Walls

Elementy gry
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Gracz
First Person

 1. FPSController
Assets/Characters/FirstPersonCharacter/Prefabs

 2. 
 3. FPSController

FirstPersonCharacter
 4. FirstPersonCharacter

 1. Bumper

 2. First
Person

 3. 

 4. nie fizycznego
BumperColor Albedo

FPSController

Kula chaos ball
chaos ball

chaos ball
 1. Chaos

 2. niefizyczny ChaosBall
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RYSUNEK 10.5.
Ustawienia

FPSController

 3. Rigidbody
Use Gravity Collision

Detection Continuous Dynamic
Constraints

RYSUNEK 10.6.
Ustawienia

komponentu
Rigidbody kuli

Chaos Ball

 4. Edit/Project
Settings/Tags & Layers Tags

Chaos
Green Orange Red Blue

 5. Chaos
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RYSUNEK 10.7.
Wybór tagu
Chaos

VelocityScript chaos ball
Scripts

Listing 10.1. Skrypt VelocityScript.cs

using UnityEngine;

public class VelocityScript : MonoBehaviour
{
    public float startSpeed = 50f;

    void Start () {
        Rigidbody rigidBody = GetComponent<Rigidbody> ();
        rigidBody.velocity = new Vector3 (startSpeed, 0, startSpeed);
    }
}

chaos
ball

2
Chaos Balls
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Kolorowe kule
chaos ball kolo-

rowe kule

chaos ball

 1. Blue Ball
2

 2. BlueBall
chaos ball

RedBall GreenBall OrangeBall

BlueBall
 3. Rigidbody Use Gravity

Collision Detection
Continuous Dynamic Constraints

 4. chaos ball Blue
Blue

chaos ball
 5. VelocityScript

Velocity Script (Script)
Start Speed 25

chaos ball

RYSUNEK 10.8.
Zmiana

w a ciwo ci
Start Speed

 1. 
Red Ball Orange Ball Green Ball

 2. 

 3. 

 4. 
2
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Obiekty kontrolne

Cele

 1. GameObject/Create Empty
Blue Goal Blue

 2. Box Collider
Is Trigger

 3. Component/Rendering/Light

3 Indirect Multiplier
0

RYSUNEK 10.9.
Zdefiniowany
naro nik
w kolorze
niebieskim

GoalScript
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Listing 10.2. Skrypt GoalScript.cs

using UnityEngine;

public class GoalScript : MonoBehaviour
{
    public bool isSolved = false;

    void OnTriggerEnter (Collider collider)
    {
        GameObject collidedWith = collider.gameObject;
        if (collidedWith.tag == gameObject.tag)
        {
            isSolved = true;
            GetComponent<Light>().enabled = false;
            Destroy (collidedWith);
        }
    }
}

OnTriggerEnter()

 1. Blue Goal
Red Goal Green Goal Orange Goal

 2. 
 3. 
 4. 

 5. Goals

Kontroler gry

 1. 
Game Manager
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 2. GameManager

Listing 10.3. Skrypt GameManagerScript

using UnityEngine;

public class GameManager : MonoBehaviour
{
    public GoalScript blue, green, red, orange;
    private bool isGameOver = true;

    void Update ()
    {
        // Je eli wszystkie cztery cele zostan  osi gni te, nast puje koniec gry.
        isGameOver = blue.isSolved && green.isSolved && red.isSolved &&
        orange.isSolved;
    }

    void OnGUI()
    {
        if(isGameOver)
        {
            Rect rect = new Rect (Screen.width / 2 - 100, Screen.height /
            2 - 50, 200, 75);
            GUI.Box (rect, "Koniec gry");
            Rect rect2 = new Rect (Screen.width / 2 - 30, Screen.height /
            2 - 25, 60, 50);
            GUI.Label (rect2, "Dobra robota!");
        }
    }
}

 1. 

Game Manager (Script)

RYSUNEK 10.10.
Dodanie celów
do kontrolera gry
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isGameOver true

Chaos Ball

Usprawnienie gry
Chaos Ball

Chaos Ball

 

 

 

 

Podsumowanie
Chaos Ball

chaos ball

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/rf/unipp3
http://helion.pl/rt/unipp3


Pytania i odpowiedzi 215

Pytania i odpowiedzi
Pytanie: Dlaczego do wykrywania kolizji kul wykorzystujemy warto

Continuous Dynamic w a ciwo ci Collision Detection? By em
przekonany, e jej u ycie powoduje spadek wydajno ci gry.

Odpowied

chaos ball

Pytanie: Dlaczego utworzy em tag Chaos i nigdy go pó niej nie u y em?

Odpowied

Warsztaty

Quiz
 1. 
 2. 
 3. OnTriggerEnter()

 4. 

Odpowiedzi
 1. 
 2. 
 3. 
 4. 

wiczenie
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Amazing Racer

 

 chaos ball
 chaos ball
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