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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,

>
>

> 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 wie-
dze do utworzenia gry. W tej lekcji opracujesz aplikacje Chaos Ball, ktéra be-
dzie gra zrecznosciowa. Na poczatek zajmiesz sie podstawowym zaprojek-
towaniem elementoéw gry. Nastepnie przejdziesz do zbudowania areny oraz
obiektow gry. Kazdy obiekt bedzie unikalny i otrzyma specjalne wtasciwosci
obstugi kolizji. Kolejnym krokiem bedzie dodanie interaktywnosci, aby gra za-
pewniata rozrywke. Na koncu lekcji zajmiesz sie przetestowaniem gry oraz
wprowadzeniem w niej niezbednych usprawnien.

Wskazowka

Ukonczony projekt

Aby ukonczy¢ projekt gry, musisz wykonac kolejne kroki zapre-
zentowane w lekgji. Jezeli napotkasz problemy, ukoriczong wersje
gry znajdziesz w materiatach przeznaczonych dla biezacej lekgji.
Przejrzyj te materiaty, jesli szukasz inspiracji!
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Faza projektowania

Elementy fazy projektowania zostaly omoéwione w lekcji 6., w ktérej 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 poruszajg sie cztery kule o kolorach odpowiadajg-
cych zastosowanym w rogach. Na arenie, poza czterema kolorowymi kulami,
znajduje sie tez kilka innych zo6ttych kul nazywanych chaos ball. Zadaniem biatych
kul jest tylko przeszkadzanie graczowi i sprawienie, aby gra stata sie wymagajaca.
Biate kule sg mniejsze od czterech kolorowych i poruszajg sie szybciej. Gracz
dysponuje ptaska paletka, ktora bedzie prébowat umiesci¢ kolorowe kule we
wiasciwych naroznikach.

Reguty
Reguty okreslaja spos6b prowadzenia gry, a ponadto maja wptyw na pewne wta-
Sciwosci obiektdw. Ponizej wymieniono reguty dla gry Chaos Ball.

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

» Uderzenie wtasciwego naroznika powoduje, ze kula znika, a oSwietlenie
naroznika zostaje wylaczone.

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

» Zadna kula (ani gracz) nie moze opusci¢ areny.

Wymagania

Wymagania dla tworzonej gry sa proste. To nie bedzie gra z rozbudowang grafika,
natomiast zdecydowanie oparta na skryptach i interakcjach. Wymagania dla gry
Chaos Ball przedstawiajg sie nastepujgco.

» Fragment ogrodzonego murem terenu, ktéry bedzie stuzyt w charakterze
areny.

» Na teren i obiekty gry beda natozone tekstury dostarczane standardowo
z $Srodowiskiem Unity.

» Kilka kul zaréwno kolorowych, jak i zéttych chaos ball. Wspomniane kule
zostang wygenerowane w Unity.

» Kontroler postaci, ktdry znajdziesz w standardowych zasobach Unity.

» Kontroler gry, ktéry utworzysz w Unity.
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» Materiat fizyczny pozwalajacy na odbijanie sie kul, ktéry zostanie
utworzony w Unity.

» Kolorowe oznaczenia naroznikéw, ktére zostang wygenerowane w Unity.

» Interaktywne skrypty, ktére przygotujesz w edytorze oprogramowania
Visual Studio.

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 zadna z kul nie powinny opuszcza¢ areny. Jak
widaé na rysunku 10.1, arena jest do$¢ prosta.

RYSUNEK 10.1.
Arena
dla tworzonej gry

* Waterd Advanced
W
wall 1
wall 1 (1)
Wall 1 (2)
wall 1 (3)

Utworzenie areny

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

1. Utworz nowy projekt i nadaj mu nazwe ChaosBall.

2. Wybierz opcje menu Assets/Import Package, a nastepnie zaznacz pakiety
Characters i Environment.

3. Za pomoca opcji menu GameObject/3D/Plane dodaj ptaszczyzne do sceny.
Te ptaszczyzne umie$¢ w potozeniu (0, 0, 0) i przeskalyj (5, 1, 5).

4. Usun obiekt Main Camera.

5. Do sceny dodaj sze$cian. Umie$¢ go w potozeniu (-25, 1.5, 0) i przeskaluj

(1.5, 3, 51). Zwré6¢ uwage, jak zmodyfikowany sze$cian stat sie jedna
$ciang muru otaczajacego arene. Nazwe sze$cianu zmien na Wall 1.

6. W katalogu Scenes zapisz te scene pod nazwa Main.
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Konsolidacja obiektow

By¢ moze zastanawiasz sie, dlaczego utworzytes mur tylko dla jednej strony, cho¢
powinienes dla wszystkich. Idea polega na tym, aby unikng¢ zbednego powiela-
nia zmudnej pracy. Bardzo czesto zdarza sie, ze jesli kilka wymaganych obiektéw
przedstawia sie podobnie, wystarczy utworzyc¢ jeden i kilkakrotnie go powieli¢.
W omawianym przyktadzie przygotujesz pojedynczg sciane muru wraz z wyma-
ganymi materiatami i wtasciwosciami, a nastepnie po prostu trzykrotnie ja
skopiujesz. Takie samo rozwigzanie zostanie uzyte dla naroznikéw, kul chaos
ball i kolorowych. W ten sposdb powinienes sie przekona¢, jak odrobina pla-
nowania moze pozwoli¢ na zaoszczedzenie duzej ilosci czasu. Warto w tym miej-
scu doda¢, ze caty proces moze by¢ jeszcze tatwiejszy dzieki uzyciu prefabry-
katow. Skoro ktos (nie chce uzywaé nazwisk) nie przedstawit prefabrykatéw
(a zrobi to dopiero w nastepnej lekgji), teraz musisz zastosowac przedsta-
wione tutaj rozwigzanie.

Teksturowanie

Na obecnym etapie prac arena prezentuje sie nedznie i nijako. Wszystko jest w kolo-
rze biatym, a otaczajacy ja mur sktada sie z tylko jednej $ciany. Kolejnym krokiem
jest wiec dodanie pewnych tekstur i ozywienie areny. Potrzebujesz przede wszyst-
kim tekstur dla dwdch obiektéw: podtoza i muru. Podczas wykonywania tego kroku
mozesz $miato poeksperymentowac z teksturowaniem, by¢ moze uzyskasz nie-
zwykle interesujace efekty! Prace zacznij jednak od wykonania przedstawionych
tutaj krokow.

1. Za pomocg panelu Project w katalogu Assets utworz 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 Wall.

2. W panelu Inspector natéz teksture Sand Albedo na materiat muru.
Mozesz to zrobi¢ przez przeciggniecie materiatu na wtasciwos¢ Albedo
lub klikniecie ikony kétka obok stowa Albedo w panelu Inspector
(patrz rysunek 10.2).

3. Suwak Smoothness przeciagnij do wartosci 0.

4. Wtasciwosci Tilling wzdtuz osi X ustaw warto$¢ 10.
5. W panelu Scene kliknij i przeciggnij materiat na utworzony wczesniej
obiekt muru.
Teraz przejdz do teksturowania podtoza. Unity dostarcza doskonate shadery
dla wody i dlatego tez jeden z nich bedzie tutaj wykorzystany.

1. W panelu Project przejdz do katalogu Standard
Asstes/Environment/Water/Water4Prefabs. Przeciagnij na scene zasob
o nazwie Water4Advanced.

2. Umies¢ wode centralnie w potozeniu (0, 0.5, 0).
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@ Inspector 4 RYSUNEK 10.2.
. wall =% Dodanie

Shader [ Standard B materiatu Wall
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Materiat zapewniajacy rewelacyjne
odbijanie sie obiektu

Dazymy do tego, aby obiekty odbijaty sie od $cian muru bez utraty pedu. Dlatego
tez konieczne jest przygotowanie materiatu zapewniajacego rewelacyjne odbija-
nie sie obiektu. Jak pewnie sobie przypominasz, Unity oferuje pewien zestaw
materiatéw fizycznych. Jednak znajdujacy sie wérdd nich materiat odbijania
okazuje sie niewystarczajaco dobry do naszych potrzeb. Trzeba wiec utworzy¢
nowy materiat, wykonujgc wymienione ponizej kroki.
1. Prawym przyciskiem myszy kliknij katalog Materials i wybierz opcje
Create/Physical Material. Materiatowi nadaj nazwe SuperBouncy.
2. Ustaw dla materiatu wtasciwosci pokazane na rysunku 10.3. Ogélnie
rzecz biorac, konieczne jest zapewnienie 100% sprezystosci, aby obiekt
poruszat sie z ta sama szybkoscia.

T S RYSUNEK 10.3.
© SuperBouncy @ = % Ustawienia
I’A materiatu
: SuperBouncy
0
0
_ 1
i bine  [Average |
Bo oecornbfne | Mazximum ]

W tym momencie przygotowany materiat fizyczny mozna umiesci¢ bezposrednio
na komponencie Collider $ciany. Jednak problem polega na tym, Ze ten materiat
musi zosta¢ natozony na wszystkie $ciany, kule i obiekt przedstawiajacy gracza.
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W zasadzie wszystko to, co w tej grze podlega kolizjom, bedzie wymagato zde-
finiowanego przed chwila materiatu SuperBouncy. Dlatego tez mozesz go natozy¢
jako material domys$lny dla wszystkich komponentéw Collider. Do tego celu wyko-
rzystaj menu Physics Settings i wykonaj wymienione tutaj kroki.

1. Wybierz opcje menu Edit/Project Settings/Physics. W panelu Inspector
zostanie wyswietlone menu Physics Manager, tak jak pokazatem na

rysunku 10.4.
RYSUNEK 10.4. © Inspector | A=
Menu Physics % PhysicsManager @ = =
Manager %;_,r
Gravity X0 Y -9.81 1Z|0 |
Default Material == SuperBouncy | 9]
Bounce Threshold 20 |
Sleep Threshold 0.005
Default Contact Offset |0.01
Default Solver Iteratior 6
Default Solver Veloeity 1

2. Material SuperBouncy wybierz w Default Material.

To menu jest rowniez miejscem, w ktorym modyfikuje sie podstawy fizyki obiek-
tow, czyli kolizje, grawitacje itd. W tym momencie powiniene$ oprzec¢ sie pokusie
zmiany tych ustawien, aby nada¢ graczowi jakie$ potezne mozliwosci, i pozosta-
wié rzeczywisto$¢ taka, jaka jest.

Zakonczenie prac nad areng

Po przygotowaniu $ciany i podtoza mozesz przystapic¢ do zakonczenia prac nad arena.
Najtrudniejsze zadania zostaty juz wykonane i pozostato tylko powielenie $ciany
(kliknij jg prawym przyciskiem myszy w panelu Hierarchy, a nastepnie wybierz opcje
Duplicate). Oto kroki do wykonania.
1. Jednokrotnie powiel §ciang i nowa umie$¢ w potozeniu (25, 1.5, 0).
2. Ponownie powiel $ciane, umies¢ ja w potozeniu (0, 1.5, 25) i zastosuj
rotacje (0, 90, 0).
3. Powiel $§ciane utworzong w poprzednim kroku (te obrécong),
a nastepnie umies¢ ja w potozeniu (0, 1.5, -25).
4. Utworz pusty obiekt gry o nazwie Walls. Jego pozycje okresdl jako (0, 0, 0).
Zgrupuj cztery utworzone $ciany w tym nowym obiekcie.

Arena powinna teraz zawiera¢ mur sktadajacy sie z wszystkich czterech $cian i po-
zbawiony luk (patrz rysunek 10.1).

Elementy gry

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

Gracz w tej grze bedzie zmodyfikowanym kontrolerem postaci First Person. Pod-
czas tworzenia projektu nalezy zaznaczy¢ opcje importu pakietu kontrolera
postaci. Przede wszystkim trzeba przesuna¢ kamere w gore i odsuna¢ od kon-
trolera. W ten sposo6b gracz bedzie miat lepsze pole widzenia podczas gry. Wy-
konaj zatem wymienione ponizej kroki.
1. Kontroler FPSController przeciagnij z katalogu
Assets/Characters/FirstPersonCharacter/Prefabs na scene.

2. Umies¢ kontroler w potozeniu (0, 1, 0).

3. Rozwin obiekt FPSController w panelu Hierarchy i odszukaj obiekt
potomny FirstPersonCharacter (ma dotaczona kamere).

4. Po zaznaczeniu obiektu FirstPersonCharacter umie$¢ go w potozeniu
(0, 5,-3.5) i zastosuj rotacje (43, 0, 0). Kamera powinna by¢ teraz z tytu
ponad kontrolerem i nieco obrécona w doét.

Kolejnym zadaniem jest dodanie paletki do sceny. Paletka to ptaska powierzchnia uzy-
wana przez gracza do odbijania kul. W celu dodania paletki wykonaj ponizsze kroki.

1. Dodaj szescian do sceny, zmien jego nazwe na Bumper i przeskaluyj
(3.5,3,1).

2. W panelu Hierarchy kliknij paletke i przeciagnij na kontroler First
Person. W ten sposob paletka zostanie zagniezdzona w kontrolerze.

3. Nastepnie zmien potozenie paletki na (0, 0, 0.1) i zastosuj rotacje (0, 0, 0).
Paletka znajdzie sie teraz w niewielkiej odlegtosci przed kontrolerem.

4. Zdefiniuj kolor paletki przez utworzenie nowego materiatu (nie fizycznego)
o nazwie BumperColor. Wtasciwos$ci Albedo nowego materiatu przypisz
dowolng wartos¢, a nastepnie przeciggnij materiat na paletke.

Ostatnim krokiem jest dostosowanie ustawienn domyslnych FPSController, aby byty
bardziej odpowiednie dla tej gry. Zastosuj ustawienia pokazane na rysunku 10.5.
Zmienione ustawienia r6znia sie od domyslnych tym, ze zostaty pogrubione.

Kula chaos ball

Kule chaos ball to szybko i szaleniczo poruszajace sie kule, ktére maja utrudniac¢
gre i przeszkadza¢ graczowi. Pod wieloma wzgledami sag podobne do kul kolo-
rowych, a wiec praca polega na nadaniu im uniwersalnych zasobéw. 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 (12, 2, 12) i przeskaluyj (0.5, 0.5, 0.5).

2. Utwdrz nowy materiat (niefizyczny) dla kuli i nadaj mu nazwe ChaosBall.
We wiasciwos$ci Albedo materiatu wybierz kolor jasnozétty. Nowo
utworzony materiat przeciggnij na kule.
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RYSUNEK 10.5.
Ustawienia
FPSController

3. Do kuli dodaj komponent Rigidbody. Jak pokazatem na rysunku 10.6, usun
zaznaczenie przy Use Gravity. Z rozwijanego menu wiasciwosci Collision
Detection wybierz opcje Continuous Dynamic. Z kolei we wtasciwos$ci
Constraints zamroZ potozenie Y — nie chcesz, aby kula mogta poruszac sie
w gore oraz w dét.

RYSUNEK 10.6.
Ustawienia
komponentu
Rigidbody kuli
Chaos Ball

4. Przejdz do menedzera Tag Manager (wybierz opcje Edit/Project
Settings/Tags & Layers), rozwin sekcje Tags, klikajac strzatke
znajdujaca sie obok nazwy sekcji, a nastepnie dodaj tag Chaos.

Przy okazji dodaj takze tagi Green, Orange, Red i Blue — wyKorzystasz je
po6zZniej w tym projekcie.

5. Zaznacz kule, a nastepnie w panelu Inspector zmien jej tag na Chaos
(patrz rysunek 10.7).
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W tym momencie kula jest ukonczona, ale jeszcze nic sie nie dzieje. Konieczne jest
opracowanie skryptu pozwalajacego na przesuwanie kuli po catej arenie. Utwo-
rzymy skrypt o nazwie VelocityScript i dotaczymy go do kuli chaos ball. Skrypt
przenie$ do katalogu Scripts. Pelny kod skryptu przedstawiono w listingu 10.1.

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);

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. Rozrzuc
nowo utworzone kule po arenie (upewnij sie, ze zmieniaja jedynie potozenie
w zakresie osi X i Z), a ponadto dla kazdej z nich zastosuj inng wartos$¢ rotacji
wokdt osi Y. Pamietaj, ze ruch wzdtuz osi Y jest niemozliwy i dlatego kazda kula
powinna mie¢ wartos¢ 2 dla osi Y. Na koniec utwoérz pusty obiekt gry o nazwie
Chaos Balls, umie$¢ go w potozeniu (0, 0, 0) i dodaj do niego kule, aby zachowa¢
porzadek w panelu Hierarchy.
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Kolorowe kule

Wprawdzie kula chaos ball jest zo6tta i to niewatpliwie kolor, ale okreslenie kolo-
rowe kule dotyczy niezbednych do wygrania czterech kul w réznych kolorach:
czerwonym, pomaranczowym, niebieskim i zielonym. Podobnie jak w przy-
padku chaos ball, mozna przygotowac tylko jedng kule, a nastepnie powielic j3,
tym samym utatwiajgc sobie prace.

Aby utworzy¢ pierwsza kule, wykonaj wymienione ponizej kroki.

1. Dodaj kule do sceny. Zmien jej nazwe na Blue Ball 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 BlueBall i ustaw mu kolor niebieski,
doktadnie w ten sam sposéb, jak to zrobite$ dla kuli chaos ball. Nastepnie
utworz materiaty RedBall, GreenBall oraz OrangeBall i ustaw im
odpowiednie kolory (czerwony, zielony i pomaranczowy). Kliknij
materiat BlueBall i przeciggnij na kule.

3. Do kuli dodaj komponent Rigidbody. Usun zaznaczenie przy Use Gravity.
Z rozwijanego menu wtasciwosci Collision Detection wybierz opcje
Continuous Dynamic. We wtasciwosci Constraints zamroz potozenie Y.

4. Podczas pracy nad kula chaos ball utworzytes tag o nazwie Blue. Teraz
zmien tag kuli na wspomniany Blue. Procedura zmiany jest taka sama
jak w przypadku chaos ball (patrz rysunek 10.7).

5. Do kuli dotgcz skrypt VelocityScript. W panelu Inspector odszukaj
komponent Velocity Script (Script) i zmien warto$c¢ jego whasciwosci
Start Speed na 25 (patrz rysunek 10.8). Ta zmiana spowoduje, Ze kolorowa
kula bedzie na poczatku poruszata sie znacznie wolniej niz chaos ball.

RYSUNEK 10.8. v = @ Velocity Script (Script) =
Zmiana Script VelocityScript o
wiasciwosci Start Speed 25
Start Speed

Jezeli teraz uruchomisz scene, powiniene$ zobaczy¢ niebieska kule szybko po-
ruszajaca sie po arenie.

Mozna wiec przystapi¢ do budowania trzech pozostatych kul, z ktérych kazda be-
dzie kopia niebieskiej. W celu utworzenia pozostatych kul wykonaj wymienione
ponizej kroki.
1. Powiel istniejgca niebieska kula i nowym kulom nadaj nazwy
odpowiadajace ich kolorom, czyli Red Ball, Orange Ball i Green Ball.

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

3. Przeciggnij odpowiednie materiaty 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 wartos$¢ Y dla potozenia wynosi 2.
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Na tym etapie prac elementy gry s3 juz gotowe. Kiedy uruchomisz scene, zobaczysz
wszystkie kule poruszajace sie po arenie.

Obiekty kontrolne

Po przygotowaniu wszystkich niezbednych elementéw mozemy przystapi¢ do ga-
mifikacji. Tym razem zamienimy je w dostarczajaca rozrywki gre. W tym celu ko-
nieczne jest utworzenie czterech naroznikéw, skryptéw oraz kontrolera gry. Dopie-
ro wtedy bedziemy mieli gotowg gre.

Cele

Kazdy z czterech naroznikéw jest w kolorze odpowiadajacym jednej z koloro-
wych kul. Gdy kula znajdzie sie w danym narozniku, wtedy gra sprawdzi warto$¢
przypisanego jej tagu. Gdy wartosci tagu i kolor naroznika sg takie same, wtedy
mamy dopasowanie. Po znalezieniu dopasowania kula bedzie zniszczona, a cel zo-
stanie uznany za osiggniety. Podobnie jak w przypadku obiektéw kul, takze teraz
mozna utworzy¢ jeden cel, a nastepnie powieli¢ go wymagana ilo$¢ razy.

Aby utworzy¢ pierwszy cel, wykonaj wymienione ponizej kroki.

1. Utworz pusty obiekt gry (wybierz opcje GameObject/Create Empty),
zmien mu nazwe na Blue Goal, przypisz tag o nazwie Blue i nastepnie
umie$¢ obiekt w potozeniu (-22, 2, -22).

2. Do obiektu dodaj komponent Box Collider i ustaw jego wiasciwosé
Is Trigger. Wielko$¢ dodanego komponentu zmien na (3, 2, 3).

3. Dodaj $wiatto do obiektu (wybierz opcje Component/Rendering/Light).
Swiatto powinno byé¢ punktowe, w kolorze odpowiadajacym
oczekiwanemu przez dany naroznik kolorowi kuli (patrz rysunek 10.9).
Intensywno$¢ $wiatta ustaw na 3, zas$ wtasciwosci Indirect Multiplier
przypisz warto$c¢ 0.

EE RYSUNEK 10.9.
iy ey Zdefiniowany
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Kolejnym krokiem jest utworzenie skryptu o nazwie GoalScript i dotaczenie go do
niebieskiego naroznika. Zawarto$¢ skryptu przedstawiono w listingu 10.2.
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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);

Jak mozesz zobaczy¢ w skrypcie, metoda OnTriggerEnter() sprawdza warto$¢ tagu
kazdego obiektu zderzajgcego sie z naroznikiem i poréwnuje z tagiem naroznika.
W przypadku dopasowania tagéw kula zostaje usunieta ze sceny, a cel ozna-
czony jako osiggniety.

Po przygotowaniu skryptu i dotaczeniu go do naroznika (celu) mozesz przystapic¢
do powielania naroznika. Aby utworzy¢ pozostate, wykonaj wymienione ponizej
kroki.

1. Powiel naroznik Blue Goal i powstatym naroznikom nadaj nazwy
odpowiadajgce kolorom, czyli Red Goal, Green Goal i Orange Goal.

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

4. Umie$¢ naroznik w odpowiednim potozeniu. Kolory moga by¢
umieszczane w dowolnych naroznikach, jednak kazdy kolor
w oddzielnym. Trzy pozostate potozenia naroznikéw to (22, 2, -22),
(22,2,22)i(-22,2,22).

5. Umies$¢ narozniki w nowym, pustym obiekcie gry o nazwie Goals.

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

Kontroler gry

Ostatni element niezbedny do zakonczenia budowy gry to kontroler gry. Kontroler
bedzie odpowiedzialny za sprawdzanie wszystkich celéw w kazdej klatce i okresla-
nie, kiedy zostang osiggniete. 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 Game Manager.
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Obiekty kontrolne

2. Utworz skrypt o nazwie GameManager i umie$¢ w nim kod
przedstawiony w listingu 10.3. Gotowy skrypt dotacz do kontrolera gry.

Listing 10.3. Skrypt GameManagerScript

using UnityEngine;

public class GameManager : MonoBehaviour

{
public GoalScript blue, green, red, orange;
private bool isGameOver = true;
void Update ()
11 Jezeli wszystkie cztery cele zostang osiggniete, nastepuje koniec gry.
isGameOver = blue.isSolved && green.isSolved && red.isSolved &&
“>orange.isSolved;
1
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
1
1
1. Po zaznaczeniu kontrolera gry kliknij i przeciagnij poszczego6lne
narozniki (cele) na odpowiadajace im wtasciwosci w komponencie
Game Manager (Script) (patrz rysunek 10.10).
wall 1 (1) M '@_Edcame Manager (Script) IVEEDS
wall 1 (2) 5 Script & GameHanag_:u (=]
valz ) Blue (e Sl Gaalean 7o)
* FPSContraller = Green |- Green Goal (GoalScript) ]
¥ Chaos Balls / [T Red Goal (GoalSeript) o
::::: (1} > Orange |\» Orange Goal (GoalScript) | e
Chaos (2) [ Add Component |
Chaos (3)
Blue Ball
Red Ball
Green Ball
Orange Ball
X Go;::e Goal/
Red Goal
Orange Goal
Green Goal
ET—
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214 Lekcja 10. Druga gra — Chaos Ball

Jak mozesz zobaczy¢ w przedstawionym powyzej skrypcie, kontroler gry za-
wiera odniesienia do wszystkich czterech celéw. W trakcie generowania kazdej
klatki kontroler sprawdza wszystkie cztery cele, aby ustali¢, czy zostaly osiggniete.
Jezeli tak sie stanie, zmiennej isGameOver przypisana zostaje warto$¢ true i na
ekranie wyswietlany jest komunikat konczacy gre.

Gratulacje! W ten spos6b zakonczyte$ tworzenie gry Chaos Ball.

Usprawnienie gry

Wprawdzie ukoniczyte$ prace nad gra Chaos Ball, ale niewatpliwie nie jest ona
doskonata. Wiele pominietych funkcji mogtoby znacznie poprawic¢ grywalnosé.
Wspomniane funkcje zostalty pominiete, aby umozliwi¢ Ci eksperymenty z gra
i wprowadzanie w niej usprawnien. Mozna wiec stwierdzi¢, ze Chaos Ball to je-
dynie ukoniczony prototyp. Jest to dziatajaca wersja gry, cho¢ wymagajaca wykon-
czenia. Dlatego tez zachecam do ponownej lektury rozdziatu i wyszukania
aspektow gry, ktore mozna poprawic. Najlepiej postaw sie w roli gracza i spro-
buj odpowiedzie¢ na ponizsze pytania.

Czy gra jest zbyt fatwa, czy moze zbyt trudna?

Co moze utatwi¢ lub utrudnié rozgrywke?

>
>
» Co moze spowodowac, ze gra zachwyci graczy?
>

Ktoére fragmenty gry sg zabawne, a ktére nuzace?

W przedstawionym na koncu rozdziatu ¢wiczeniu bedziesz miat mozliwos¢ po-
prawienia gry i dodania do niej nowych funkcji. Jezeli otrzymasz jakikolwiek btad,
oznacza to, ze prawdopodobnie pominate$ ktory$ z krokdw. Upewnij sie, ze do-
ktadnie sprawdzites wszystko, co powinno poméc w rozwigzaniu ewentualnych
btedow.

Podsumowanie

W tej lekcji opracowates gre zatytutowang Chaos Ball. Na poczatek wykonate$ fa-
ze projektowania. Okreslites koncepcje, reguty i wymagania. Nastepnie przy-
stapites$ do tworzenia areny. Przy tej okazji dowiedziate$ sie, ze mozna utworzy¢
jeden obiekt, a nastepnie wielokrotnie powiela¢ go, w ten sposéb oszczedzajac
czas. Pozniej przeszedte$ do tworzenia gracza, kul chaos ball i kolorowych,
(naroznikéw) celéw, a takze kontrolera gry. Na koncu zyskate$ mozliwo$¢ zagra-
nia w gre oraz wyszukania aspektéw wartych usprawnienia.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


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

Pytania i odpowiedzi 215

Pytania i odpowiedzi

Pytanie: Dlaczego do wykrywania kolizji kul wykorzystujemy wartos$¢
Continuous Dynamic wtasciwosci 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 ,przej$¢” przez Sciany.

Pytanie: Dlaczego utworzylem tag Chaos i nigdy go p6Zniej nie uzytem?

Odpowiedz: Ten tag przyda Ci sie, gdy bedziesz wprowadza¢ usprawnienia
w grze zaproponowane w ¢wiczeniu na koncu lekgji.

Warsztaty

Pos$wie¢ nieco czasu i odpowiedz na zamieszczone ponizej pytania, a takze upewnij
sie, ze przyswoile$ sobie material oméwiony w tej lekcji.

Quiz
1. Jak gracz moze przegra¢ w utworzonej tutaj grze?
2. Ktore osie pozycji obiektéw kul zostaty zamrozone?

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

4. Dlaczego w grze pominieto pewne podstawowe funkcje?

Odpowiedzi
1. To jest podchwytliwe pytanie. Gracz nie moze przegrac.
2. Jestto 0§ Y.
3. Prawda.

4. Aby da¢ czytelnikowi szanse na ich implementacje.

Cwiczenie

W procesie tworzenia gier najlepsze jest to, ze mozna je kreowa¢ wedle wtasnego
upodobania. Kierowanie sie wskazéwkami jest przydatne podczas nauki, ale w ten
sposob nie osiggniesz satysfakcji, takiej jak z samodzielnego utworzenia wtasnej
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.
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216 Lekcja 10. Druga gra — Chaos Ball

» Sproébuj dodac przycisk pozwalajgcy graczowi na ponowne rozpoczecie gry
po jej zakonczeniu. (Elementy graficznego interfejsu uzytkownika nie zostaty
jeszcze omowione, ale ta funkcja istnieje w grze Amazing Racer utworzonej
w lekcji 6. Przekonaj sie, czy potrafisz doda¢ wspomniany przycisk).

» Sproébuj dodac licznik, aby gracz wiedziat, ile czasu potrzebowat
na zakonczenie gry.

Sprébuj dodac¢ wieksze zrdznicowanie dla kuli chaos ball.
Sprobuj dodac kolejny cel, ktéry wymaga wszystkich kul chaos ball.
Sprébuj zmieni¢ wielko$¢ lub ksztatt paletki gracza.

Sprobuj utworzy¢ paletke w wielu réznych ksztattach.

vV vV v v v

Sprébuj przykry¢ wode terenem, ptaszczyzna lub innymi obiektami gry
umieszczonymi wokét areny.
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Skorowidz

A

Amazing Racer, 127, 447
dodanie skryptéw, 138
faza projektowania, 128
gamifikacja, 135
horyzont, 133
kontroler postaci, 134
mgta, 132
niebo, 133
obiekty kontrolujace gre, 136
potaczenie skryptéw, 139
rzezbienie terenu, 131
Swiat gry, 130
testowanie, 141
wymagania, 129

animacja, 327
Idle, 349, 351, 357
WalkForwardStraight, 352
WalkForwardTurn, 353

animacje
2D, 329
arkusza sprite’éw, 238
czas, 336
narzedzia, 333
tworzenie, 331
ustawienia, 350

animator, 343
parametry, 359
tworzenie, 355

aplikacja Unity Remote, 419

arena, 203

Asset Store, 67

Audio Listener, 115

aureola, 110

bezpieczenstwo danych, 436
billboardy, 95

blok metody, 167

btedy typu TerrainData..., 92
bryty sztywne, 188
budowanie $wiata gry, 130
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C

Captain Blaster, 285, 448
elementy gry, 289
faza projektowania, 286
obiekty kontrolne, 294
Swiat, 286
usprawnienie gry, 302
Chaos Ball, 201, 447
arena, 203
elementy gry, 206
faza projektowania, 202
gracz, 207
kolorowe kule, 210
kontroler gry, 212
kula chaos ball, 207
obiekty kontrolne, 211
usprawnienie gry, 214
cookies, 111
czasteczki, 306
wtasne, 307

D

dane wejsciowe, 172
ekran dotykowy, 424
klawiatura, 174
mysza, 176

dodawanie
elementéw do $rodowiska, 131
kontrolera postaci, 100
sprite’éw, 235

doktadnos¢ kolizji, 260

dostep
do komponentéw lokalnych, 177
do obiektow, 179
do transformacji, 178

dostosowanie palety, 258

droga, 384

drzewa, 92

drzewo Blend Tree, 360

dziedziczenie, 219, 224

dzwiek, 401
2D, 403, 408
3D, 403, 407
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dzwiek
Audio Listener, 402
mikser, 411, 412
odtwarzanie, 409
priorytet, 405
skrypty, 409
testowanie, 406
zrodia, 403

edytor, 28
krzywych, 322, 339
efekt czasteczek, 308
egzemplarz, 218
elementy
interfejsu uzytkownika, 270
okna Animation, 334
energia, 386

F

faza projektowania, 128, 202, 286, 382
Flare Layer, 115

formaty map wysokosci, 84

funkcja PiP, 115

G

gamifikacja, 135
Gauntlet Runner, 381, 448
elementy gry, 385
faza projektowania, 382
obiekty kontrolne, 390
$wiat, 383
usprawnienie gry, 397
generowanie
drzew, 92
ptétna, 277
terenu, 80
trawy, 92
gtebokos¢, 244
gra
Amazing Racer, 127, 447
Captain Blaster, 285, 448
Chaos Ball, 201, 447
Gauntlet Runner, 381, 448
gracz, 207, 289, 388
gry 2D, 231
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horyzont, 133

IDE, Integrated Development Environment,
148
ikony pomocnicze, 40
rotacji, 56
sceny, 38
transformacji, 58
import
klipéw audio, 405
modelu, 66, 345
sprite’a, 236
zasobow terenu, 88
instalacja
komponentéw, 27
Unity, 26
instrukcja warunkowa, 157
if, 158
if-else, 159
if-else if, 160
interfejs
Unity, 30
uzytkownika, UI, 263, 293
elementy, 270
iteracja, 161

K

kafelki, 252, 255

niestandardowe, 253
kamera, 113, 287

ortogonalna, 234

wlasciwosci, 113
Klipy

audio, 405, 411

osi czasu, 374
kody klawiszy, 175
kolejnosc¢

na warstwie, 241

wys$wietlania, 239
kolizje, 187, 190
komentarze, 151
kompilacja, 430

gry, 438
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komponent
Audio Listener, 115, 402
Audio Source, 404
Button, 274
Collider, 190, 242, 259
Collider 2D, 244
Composite Collider 2D, 260
Image, 271
Playable Director, 370
Rect Transform, 265
Rigidbody, 188
Rigidbody 2D, 242
Text, 273
komponenty
ptdtna, 270
transformacji, 52, 54
konfigurowanie sprite’éw, 253
konsola, 151
konsolidacja obiektow, 204
kontroler
gry, 129,212, 295
postaci, 100, 134
postaci FPSController, 100
kontrolki
konta, 41
narzedzia Hand, 42
panelu Game, 41
przyciagania, 44
systemu czasteczek, 306
trybu Flythrough, 43
krzywe, 322, 339
kula chaos ball, 207

L
taczenie
klipow, 376
skryptéw, 139
M

malowanie
drzewami, 92
kafelkami, 255
trawg, 94

mapa
kafelkow, 259
kafelkéw 2D, 247
wysokosci, 82, 83
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materiaty, 71
fizyczne, 192
Maximize on Play, 40
menu Layer, 119
meteory, 291, 297
metoda GetComponent(), 177
metody, 166
blok, 167
lista parametrow, 167
nazwa, 166
sygnatura, 167
tworzenie, 168
typ wartosci zwrotnej, 167
uzycie, 170
mgta, 132
mikser dzwieku, 411, 412
model Ethan, 346
modele, 63
importowanie, 66
zasoby graficzne, 69
modut
Collision, 315
Color by Speed, 314
Color over Lifetime, 313
Custom Data, 321
Emission, 311
External Forces, 315
Force over Lifetime, 313
Inherit Velocity, 312
Ligths, 320
Limit Velocity over Lifetime, 312
Noise, 315
Renderer, 321
Rotation by Speed, 315
Rotation over Lifetime, 315
Shape, 312
Size by Speed, 314
Size over Lifetime, 314
Sub Emitter, 319
Texture Sheet, 320
Trails, 320
Triggers, 319
Velocity over Lifetime, 312
moduty systemu czasteczek, 308
modyfikacja komponentéw obiektu,
Mute audio, 40
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narzedzia

animacji, 333

do rzezbienia terenu, 84

do tworzenia gier 2D, 231

transformacji, 41, 54

w oknie Tile Palette, 256
narzedzie

Hand, 41

Paint Details, 95

Paint Trees, 93

Terrain Settings, 97
nazwa

metody, 166

skryptu, 146
niebo, 133

obiekt
gry, 47,51
Grid, 250
PlayerPrefs, 435
tekstowy, 272
obiekty
kontrolne, 211, 294, 390
kontrolujace gre, 136
wbudowane 3D, 65
zagniezdzone, 59
obliczanie wysoko$ci, 84
obrazy, 270
obstuga
animacji, 363
danych wejsciowych, 174
odtwarzanie dzwieku, 409
okno
Animation, 333
Audio Mixer, 412
Build Settings, 439
Edit Grass Texture, 96
Game Settings, 440
Project, 28
Tile Palette, 251, 256
Timeline, 370
operatory
arytmetyczne, 155
logiczne, 157, 158
przypisania, 156
réwnosci, 156
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o$ czasu, 367
Klipy, 374
okno Timeline, 370
skrypty, 378
$ciezki, 371
tryb podgladu, 371
tworzenie, 369
zablokowanie, 371
o$ rotacji, 55
oswietlenie sceny, 38

P

paleta, 250
panel
Animator, 357
Game, 38
Hierarchy, 34
Inspector, 35, 36, 137
Project, 32
Scene, 37, 41
pasek narzedziowy, 40
petla
for, 162
while, 161
pierwsza gra, 127
platformy mobilne, 417
ptdtno, 264
tryby generowania, 277
pobieranie Unity, 26
pociski, 292, 301
poczatek uktadu wspétrzednych, 49
podglad siatki, 346
podziat ekranu, 115
posta¢, 100, 134
prefabrykaty, 217
struktura, 219
priorytet dZzwieku, 405
programowanie
dla przy$pieszeniomierza, 422
konfiguracja $rodowiska, 418
platformy mobilne, 417
przejscia, 362
przenoszenie zasobéw, 33
przeszkody, 387
przewijanie drogi, 385
przycisk, 273
Dalej, 40
Pauza, 39
punktu zaczepienia, 269
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Start, 39

Stats, 40

wyciszenia dzwieku, 406
przyspieszeniomierz, 420
punkt

rozpoczecia gry, 129

zaczepienia, 266

Skorowidz 457

nazwy, 146
obiektu

dodatkowej energii, 394

gracza, 393

kontrolnego gry, 391
przeszkody, 394obstuga animacji, 363
obstuga danych wejsciowych, 174
pocisku, 301
sekcja klasy, 150

R sekcja Using, 150

raycasting, 195 tworzenie, 146
reflektor, 107 wykorzystujace os czasu, 378
rigging, 345, 347 wyzwalacza, 298, 390
rodzaje animacji, 329 Sl%de, 359
roslinnos¢, 96 Slip, 359
rotacja, 55, 58 sortowanie, 239
rozdzielczo$é, 80 sptaszczanie terenu, 86
rozpoczecie gry, 129 sprite, 236
rozwijane menu strefa wyzwalacza, 388

Aspect, 40 struktura

Layer, 119 prefabrykatu, 219

Layers, 41 metody, 167

wyboru uktadu, 41
rozwiniecie, 70
rzezbienie terenu, 84, 131

S

scena, 35, 383
dwuwymiarowa, 233
egzemplarz prefabrykatu, 223
niewidoczne elementy, 120
przetaczanie, 432
ustalanie kolejnosci, 430
zachowywanie obiektow, 433
zarzadzanie, 430

sekcja Layer Collision Matrix, 122

shadery, 70
wspoélne wiasciwosci, 73

siatka, 64, 250

skalowanie, 56, 58
siatki, 67

sklep Asset Store, 67

sktadnia, 153

sktadniki dzwieku, 402

skrypt, 138, 145, 165
ShipControl, 299
SpawnScript, 395

skrypty
dotgczanie, 148
meteoru, 296
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system 2D, 3D, 49
systemy czasteczek, 305

modut
Collision, 315
Color by Speed, 314
Color over Lifetime, 313
Custom Data, 321
domyslny, 308
Emission, 311
External Forces, 315
Force over Lifetime, 313
Inherit Velocity, 312
Ligths, 320
Limit Velocity over Lifetime, 312
Noise, 315
Renderer, 321
Rotation by Speed, 315
Rotation over Lifetime, 315
Shape, 312
Size by Speed, 314
Size over Lifetime, 314
Sub Emitter, 319
Texture Sheet, 320
Trails, 320
Triggers, 319
Velocity over Lifetime, 312
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S
$ciezki osi czasu, 371
$wiatto, 104

kierunkowe, 108
punktowe, 105

tekst, 272

tekstury, 69, 70, 204
terenu, 87, 89

teren, 79
dodanie do projektu, 80
generowanie, 80
importowanie zasobéw, 88
narzedzia, 84
sptaszczanie, 86
tekstury, 69, 70, 204
tworzenie tekstur, 91
ustawienia, 97, 98
wielkos¢, 81

testowanie
dzwieku, 406
gry, 129, 141

tto, 288

transformacje, 51
a obiekty zagniezdzone, 59
ikony pomocnicze, 58
rotacja, 55, 58
skalowanie, 56, 58
translacja, 53, 58

translacja, 53, 58

trawa, 94, 96

tryb
dzwieku, 38
Flythrough, 42
nagrywania, 337
Screen Space — Camera, 278
Screen Space — Overlay, 278
World Space, 279
wys$wietlania, 38

tryby generowania ptétna, 277

tworzenie
animacji, 331
animatora, 355
areny, 203
egzemplarza, 219
gier 2D, 231, 232
kafelkow, 253
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mapy kafelkéw, 248
meteoréw, 297
metody, 168
miksera dzwieku, 411
osi czasu, 369
prefabrykatu, 221
skryptow, 146
zmiennej, 152

typ sprite’a, 236

typy zmiennych, 153

U

uktad wspétrzednych, 48, 50
lokalny, 50
$wiata, 50
Unity Player
ustawienia, 436
uruchomienie, 40
ustawienia
generowania aureoli, 110
obiektow drzewa, 99
roslinnosci, 99
rozdzielczosci, 81
terenu, 97, 98
Unity Player, 436
wiatru, 99
uzycie
metod, 170
przyspieszeniomierza, 423
warstw, 119

')}

warstwy, 116,118
gry, 38
kolejnos¢, 241
kolejno$¢ sortowania, 239
warunek, 129
wdrozenie, 429
wiatr, 99
widok 2D/3D, 38
wielkos¢
kamery ortogonalnej, 235
sprite’a, 238
terenu, 81
wiasciwosci
animacji Idle, 351
dzwieku 3D, 408
kamery, 113
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komponentu

Audio Source, 404

Button, 274

Collider, 191

Image, 271

Rigidbody, 188

Text, 273
materiatéw fizycznych, 193
mgty, 133
modutu

domyslnego, 309

Limit Velocity over Lifetime, 313

Noise, 316

Renderer, 321

Texture Sheet, 320
narzedzia Paint Trees, 93
osi, 173
shaderow, 73
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Culling Mask, 121
Normalized View Port Rect, 115
On Click (), 273

wlaczenie/wytaczenie ikon transformacji, 41

wspotrzedne $wiata, 50
wstrzymanie, 40

wybdr ikon pomocniczych, 38
wydajnos¢, 96

wytaczenie, 40

wymiary, 48

wysokos¢, 84
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wyzwalacze, 194, 293
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Skorowidz

zachowywanie
danych, 433
obiektéw, 433

zagniezdzanie, 35

zarzadzanie
projektem, 33
scenami, 430
sceng, 36

zasieg zmiennej, 152

zmienna typu Touch, 425

zmienne, 151
prywatne, 154
publiczne, 154
tworzenie, 152
typy, 153
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N-

zrodta dZzwigku, 403

459

Pole¢ ksigzke


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

Notatki

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


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

Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % «sﬁ;?
http://program-partnerski.helion.pl


http://helion.pl/rt/unipp3

Za sukces gry kompute I'OWEj odpowiada nie tylko wciggajaca fabuta.
Niezwykle wazne sa réwniez strona wizualna, grywalnos¢ i poziom trudnosci — zbyt tatwa gra
nie jest dla uzytkownika wyzwaniem. Masz juz projekt gry, ktéra spetnia te warunki? Zatem
potrzebujesz jeszcze tylko dobrego narzedzia do jej zbudowania. Takim narzedziem jest silnik
Unity — zaawansowane $rodowisko do tworzenia gier 3D, prezentacji i animacji dla urzadzen
stacjonarnych i mobilnych. Co istotne, wokot Unity jest skupiona ogromna spotecznos$é
pasjonatéw, gotowa do niesienia pomocy poczatkujacym.

Ta ksiqz’ka jest trzecim, uzupetnionym i zaktualizowanym wydaniem lubianego
przewodnika, dzieki ktéremu btyskawicznie nauczysz sie podstaw tworzenia gier w Unity.
W ramach 24 lekcji, z ktérych zadna nie powinna Ci zaja¢ wiecej niz godzine, zapoznasz sie
z podstawami i zaawansowanymi technikami wykorzystywania silnika Unity. Znajdziesz tu
przejrzyste instrukcje krok po kroku, wskazowki, praktyczne przyktady oraz ¢wiczenia i quizy,
dzieki ktérym utrwalisz nabytg wiedze. Dowiesz sig, jak korzysta¢ z nowo udostepnionych
w Unity narzedzi, migdzy innymi do pisania 2D, jak uzywa¢ maszyny stanéw i czym jest nowa
o$ czasu. Bardzo waznym elementem ksiazki sg lekcje dotyczace dopracowywania szczegotow
oraz kompilacji catej gry.

W tej ksigzce miedzy innymi:

solidne wprowadzenie do silnika gier i edytora w Unity 2018
tworzenie $wiatéw, obiektéw i programowanie zachowania postaci
implementacja intuicyjnych graficznych interfejséw uzytkownika
sterowanie postacig gracza i symulowanie zjawisk fizycznych w grze
integracja dzwieku z akcja w grze

wykorzystywanie przys$pieszeniomierzy i ekranéw dotykowych

w urzadzeniach mobilnych

Unity: jaka gre dzis zaprojektujesz?
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