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    Przedmowa


    Na początku naszej przygody z Unity byliśmy po prostu trzema programistami tworzącymi niewielką, ale ciekawą grę komputerową. W tych czasach nie istniał żaden interesujący silnik gry, którego można byłoby używać bez wysokich opłat licencyjnych, więc zdecydowaliśmy się na stworzenie własnego. W końcu stwierdziliśmy, że bardziej interesuje nas projektowanie dobrych narzędzi niż samych gier. Po zastanowieniu zdaliśmy sobie sprawę z tego, iż uzupełnienie tworzonych przez nas narzędzi o prostą metodę licencjonowania oraz wykorzystanie otwartej społeczności mogą przyczynić się do zmiany sposobu konstruowania gier, ich dystrybucji oraz grania w nie przez ich projektantów.


    Osiągnięcie obecnego poziomu nie było proste. Żyliśmy w niewygodzie, poświęcając pracy całe dnie i noce, spożywając stosy kanapek i tworząc strony internetowe dla firm prawniczych. Od jednego z potencjalnych inwestorów (który w końcu zrezygnował z transakcji) usłyszeliśmy kiedyś, że nasze marzenie o "zdemokratyzowaniu procesu projektowania gier" ma jedną szansę na sto, by się urzeczywistnić.


    Najważniejszym celem było umieszczenie szalenie złożonej technologii w zgrabnym opakowaniu i sprawienie, by była ona tak prosta w użyciu, jak to tylko możliwe. W 2009 roku z ekscytacją przyjęliśmy wydanie pierwszej książki o naszym oprogramowaniu, zatytułowanej Unity Game Development Essentials, która umożliwiła wielu osobom zapoznanie się z systemem Unity. Gdy Will przekazał mi informację, że zamierza opublikować jej uaktualnioną wersję, byłem zaszczycony możliwością napisania do niej wstępu. Will od dawna należy do społeczności Unity. Spotkaliśmy się w 2007 roku, gdy pracował w Wielkiej Brytanii na uniwersytecie w Bournemouth i prowadził wykłady dotyczące projektowania gier przy użyciu systemu Unity. Will był twórcą pierwszych poradników wideo dotyczących Unity, które pozwoliły wielu początkującym użytkownikom tego systemu zapoznać się z działaniem wersji 1.5 oraz późniejszych.


    Mimo że Will pracuje obecnie w Unity Technologies, wciąż posiada bardzo duże doświadczenie związane z nauczaniem i pomaga nam we wspieraniu początkujących użytkowników poprzez tworzenie materiałów szkoleniowych, prowadzenie wykładów oraz aktywne uczestnictwo w naszej społeczności. Kolejne wydanie książki Projektowanie gier w środowisku Unity 3.x, które trzymasz w rękach (lub wyświetlasz na ekranie laptopa albo komputera stacjonarnego), zostało całkowicie odnowione, jednakże zachowało wszystkie elementy składające się na sukces pierwszego wydania. Każdy rozdział książki został poszerzony, ulepszony lub uzupełniony. Obecnie zawierają one opisy wielu opcji, które w tym czasie pojawiły się w środowisku Unity. Mimo tego książka nie składa się jedynie z prezentacji samych nowości. Will dokładnie omawia podstawy użytkowania systemu oraz stosowania skryptów, a nawet próbuje rozwiązać odwieczną zagadkę Unity: jakiego języka należy używać: C# czy JavaScript?. Dzięki omówieniu w książce obu języków masz możliwość wybrania tego, który bardziej Ci odpowiada.


    Bez względu na to, czy jesteś grafikiem, projektantem poziomów, czy po prostu młodym człowiekiem wybierającym dziedzinę tworzenia gier komputerowych jako ścieżkę swojej potencjalnej kariery zawodowej, książka ta jest fascynującym poradnikiem pozwalającym na zdobycie wiedzy o działaniu środowiska Unity. Rozpoczynając od zapoznania się z podstawami grafiki trójwymiarowej, będziesz mógł nauczyć się wszystkiego od samego początku. Nie jest tu wymagana żadna wstępna wiedza, a mimo tego książka zachowuje odpowiednie tempo, pozwalając Ci na przewracanie jej kartek i tworzenie kodu!


    Chciałbym osobiście powitać Cię w społeczności Unity. Mam nadzieję, że będziesz miał tyle radości z przeczytania tej książki, ile my mamy dzięki pracy w Unity Technologies.


    David Helgason


    Prezes i współzałożyciel Unity Technologies

  


  


  
    O autorze


    Will Goldstone od dawna należy do społeczności Unity. Pracując w firmie Unity Technologies, oferuje wsparcie techniczne, zajmuje się zagadnieniami edukacyjnymi, kontaktami ze społecznością oraz udzielaniem pomocy projektantom. Stopień naukowy związany z kreatywną edukacją oraz wieloletnie doświadczenie w pracy jako wykładowca wyższej uczelni pomogły mu w napisaniu pierwszej na rynku książki dotyczącej środowiska Unity, zatytułowanej Unity Game Development Essentials, a także w stworzeniu odpowiednich poradników wideo. Wykorzystując swoją stronę internetową http://www.unity3dstudent.com, Will zaprasza codziennie nowych użytkowników do rozwijającej się społeczności projektantów gier. Nieregularnie publikuje także swoje artykuły na stronie http://willgoldstone.com.


    
      
        
          	
            Oto osoby, którym chciałbym podziękować za wsparcie przy tworzeniu niniejszej książki, jak również za to, że były po prostu wspaniałe: Teck Lee Tan (@LoTeKk) (podziękowanie za stworzenie zasobów graficznych); wszyscy wojownicy ninja z Unity Technologies: Rune Skovbo Johansen, Nicholas Francis (@unitynich), David Helgason (@davidhelgason), Joachim Ante, Graham Dunnett, Andy Brammall (@andybrammall), Andy Stark, Charles Hinshaw, Roald Hoyer-Hansen (@brokenpoly), Carl Callewaert (@carlunity), Chris Pope (@CreativeChris1), Dave Shorter, Mark Harkness (@IAmRoflHarris), Ricardo Arango, Rob Fairchild (@robfairchild), Olly Nicholson, Cathy Yates, Adam Buckner, Richard Sykes, Emil Johansen (@AngryAnt), Ethan Vosburgh, Joe Robins (@JoeRobins)… i wiele innych wspaniałych osób, których nie mogłem tu wymienić!

            

            Na liście muszą się także pojawić moi przyjaciele, którzy są związani z Unity: Bob Berkebile (@pixelplacement), Tom Jackson (@quickfingerz), Thomas Pasieka (@thomaspasieka), Cat Burton (@catburton), Mike Renwick (@runonthespot), Mark Backler, Russ Morris (@therussmorris), Jasper Stocker (@jasperstocker), Paul Tondeur (@paultondeur), David Fugere-Lamarre, Benjamin Lee, Steffen Franz, Aaron Grove, Bastien Fontaine. Nie mogę oczywiście zapomnieć o Mamie, Tacie, Rach, Penny i pozostałych przyjaciołach.

          
        

      
    

  


  
    O recenzentach


    Rune Skovbo Johansen od 2009 roku należy do zespołu projektantów w firmie Unity Technologies. Zajmuje się poszerzaniem możliwości edytora oraz usprawnianiem interfejsu i sposobu działania systemu. Rune mieszka w Danii, w Kopenhadze. Oprócz zadań związanych z edycją opracował szereg formalnych narzędzi animacyjnych, był współautorem dokumentacji środowiska Unity, a także uczestniczył w programowaniu wielu oficjalnych pakietów prezentacyjnych.


    Ogólnie rzecz biorąc, Rune pasjonuje się tworzeniem rozwiązań, które sprawiają, że zaawansowana, a jednocześnie interesująca technologia staje się przyjazna dla użytkownika. Ukończone studia z dziedziny tworzenia gier i multimediów pozwalają mu stosować twórcze i interdyscyplinarne podejście do projektowania oprogramowania. Rune od samego dzieciństwa interesuje się grafiką, animacją i kodowaniem.


    Rune aktywnie wspiera internetową społeczność związaną z projektowaniem gier — udziela się na różnych forach oraz blogach, a także uczestniczy w spotkaniach i innych zdarzeniach. Był prelegentem na konferencjach Game Developers Conference oraz Unity Conference oraz pomagał w zorganizowaniu spotkania Nordic Game Jam.


    W wolnym czasie Rune preferuje czytanie książek, lubi uprawiać turystykę pieszą w parkach i lasach oraz codziennie jeździć na rowerze. Poświęca także swój czas na tworzenie grafiki i animacji oraz projektowanie niedużych gier. Jest zawsze bardzo zainteresowany proceduralnym podejściem do zagadnień i wciąż próbuje odkryć najlepszy sposób pozwalający zmusić komputer do wygenerowania olbrzymich, a jednocześnie nieregularnych światów wirtualnych. Swoje projekty prezentuje na stronie http://runevision.com.


    Mark Backler jest projektantem gier, który zajmuje się tym zagadnieniem od ponad pięciu lat. Poprzednio pracował w firmach EA i Kuju, a obecnie jest zatrudniony w Lionhead Studios i tworzy grę Fable. The Journey. Współpracował przy wielu projektach — tworzył między innymi gry, takie jak Harry Potter i Zakon Feniksa, Milo i Kate oraz Fable 2, która otrzymała nagrodę BAFTA. Jest dostępny na Twitterze jako @MarkBackler.


    
      
        
          	
            Chciałbym podziękować Willowi za napisanie tej książki, która pomogła mi sprawnie rozpocząć pracę w środowisku Unity, Catowi przede wszystkim za możliwość poznania Willa, utalentowanym i twórczym osobom z firmy Lionhead, od których uczę się każdego dnia, moim przyjaciołom, w szczególności Anishowi, Tomowi oraz Chuckowi, a wreszcie mojej rodzinie za to, że jest po prostu wspaniała.

          
        

      
    


    David Fugere-Lamarre ukończył studia informatyczne na uczelni École Polytechnique de Montréal, a także uzyskał stopień naukowy w dziedzinie inżynierii zarządzania w New Jersey Institute of Technology. Jego doświadczenie związane z projektowaniem gier rozpoczęło się w 2004 roku, gdy zaczął pracę w Montrealu (Kanada) w firmie Behaviour Interactive (poprzednia nazwa: Artificial Mind & Movement) jako programista gier konsolowych. W 2007 roku pracował na tym samym stanowisku w Lyonie (Francja) w firmie Phoenix Studio. W 2009 roku współzałożył w Montrealu niezależną firmę Illogika Studios (http://illogika.com), zajmującą się projektowaniem gier w środowisku Unity. David prowadzi zaawansowane kursy obsługi systemu Unity w Centre Nad w Montrealu, współpracował również z lokalnymi uczelniami w zakresie organizacji szkoleń związanych z programowaniem gier komputerowych.


    Bastien Fontaine jest dwudziestopięcioletnim francuskim projektantem i twórcą skryptów. Uzyskał dyplom związany z informatyką (C++, Java, PHP, SQL itd.) na uniwersytecie w Nicei (Francja), a także studiował w prywatnej szkole ARIES, kształcącej przyszłe kadry zajmujące się projektowaniem gier wideo. Poznał takie pakiety oprogramowania, jak Virtools, Maya, 3DS Max i Photoshop. W końcu zakończył zdobywanie wiedzy na Université Lyon 2 (Gamagora), gdzie studiował projektowanie poziomów i nauczył się obsługi narzędzi, jak Unreal Engine, Unity oraz Sketch Up, jak również poprawił swoje umiejętności projektowania gier.


    Będąc zatrudnionym w firmie Creative Patterns (Strasburg, Francja), Bastien używał środowiska Unity, aby tworzyć oprogramowanie na platformę iPhone.


    Pracował także w firmie Illogika Studio (Montreal, Kanada), w której również projektował gry dla iPhone'a. Współpracował tam z Davidem Fugere'em-Lamarre'em, innym recenzentem niniejszej książki.


    Steffen Franz jest obecnie dyrektorem technicznym w firmie HiveMedia (http://www.hivemedia.tv), mającej swoją siedzibę w rejonie San Francisco i zajmującej się tworzeniem gier o tematyce społecznej. Jest również głównym projektantem dostępnej na Facebooku gry Deadliest Catch — The Social Game, która została oparta na znanym programie stacji Discovery Channel. Od momentu zdobycia dyplomu w dziedzinie programowania gier w The Art Institute of California (San Francisco) Steffen używał środowiska Unity przez ponad trzy lata, tworząc takie tytuły, jak Globalworld (wirtualny świat przyjazny dla dzieci), sieciowa gra Disneya TRON Legacy oraz Cordy — trójwymiarowa platformówka przeznaczona dla systemu operacyjnego Android firmy Google.


    
      
        
          	
            Chciałbym podziękować autorowi za możliwość udostępnienia czytelnikom mojej wiedzy oraz profesjonalnego doświadczenia z silnikiem Unity. Przede wszystkim chciałbym przekazać podziękowania mojej rodzinie, a w szczególności dwuletniemu brzdącowi, który dzięki temu, że uwielbia spać, pozwolił mi na zrecenzowanie niniejszej książki. Mam nadzieję, że udowodni ona, jak ambitnym, a jednocześnie ciekawym zajęciem jest programowanie gier komputerowych.

          
        

      
    


    Aaron Grove jest nagrodzonym szefem zespołu tworzącego efekty wizualne, posiadającym ponad dziesięcioletnie doświadczenie w swojej pracy. Tworzył najwyższej jakości efekty wizualne dla reklam telewizyjnych oraz klipów wideo w Australii, Wielkiej Brytanii oraz Stanach Zjednoczonych Ameryki. Kreatywność Aarona i jego wiedza o grafice trójwymiarowej oraz efektach wizualnych (zarówno na poziomie technicznym, jak i artystycznym), połączone z zainteresowaniem technologią gier komputerowych, pozwalają mu tworzyć wizualnie oszałamiające aplikacje. W 2010 roku Aaron zarządzał zespołem tworzącym efekty wizualne dla nagrodzonego klipu wideo Two Weeks zespołu Grizzly Bear. Obecnie jest dyrektorem twórczym oraz współzałożycielem firmy Blowfish Studios, która zajmuje się wyłącznie projektowaniem gier przy użyciu środowiska Unity. Więcej informacji można znaleźć na stronie http://www.blowfishstudios.com.


    Ben Lee jest inżynierem oprogramowania i od trzynastu lat zajmuje się zagadnieniami związanymi z grami komputerowymi. Realizował projekty dla firm EA, Intel, nVidia oraz 3M. Ma bogate doświadczenie w projektowaniu i programowaniu silników gier komputerowych, a także w innych aspektach tworzenia oprogramowania na różne platformy sprzętowe. Ostatnio współzałożył firmę Blowfish Studios (http://www.blowfishstudios.com) i od tej pory skoncentrował się wyłącznie na projektowaniu gier przy użyciu środowiska Unity.

  


  


  
    Wstęp


    Silniki gier takie jak Unity są znanymi, docenianymi, a przede wszystkim potężnymi narzędziami wspierającymi tworzenie gier. Środowisko Unity jest jednym z najczęściej używanych oraz najbardziej cenionych pakietów pozwalających na projektowanie gier komputerowych. Może być ono wykorzystywane przez szerokie spektrum użytkowników, poczynając od hobbystów, a kończąc na dużych firmach; pozwala tworzyć gry oraz interaktywne aplikacje dla przeglądarek internetowych, komputerów stacjonarnych, urządzeń przenośnych oraz konsol. Dzięki intuicyjnemu i prostemu w obsłudze zestawowi narzędzi środowiska Unity oraz niniejszej książce możesz tak łatwo jak nigdy dotąd stać się twórcą gier komputerowych.


    W książce wykorzystano praktyczne podejście polegające na zaprezentowaniu podstawowych koncepcji projektowania trójwymiarowych gier wideo przed rozpoczęciem procesu nauczania obsługi właściwego środowiska Unity, na który składa się utworzenie prototypu prostego scenariusza, a następnie zaprojektowanie bardziej złożonej gry. Poznanie sposobów tworzenia trójwymiarowych światów, skryptów i mechaniki gier pozwoli Ci na zdobycie całej wiedzy, która jest niezbędna do rozpoczęcia przygody z projektowaniem gier komputerowych.


    Książka udostępnia szereg prostych do wykonania przykładów, których zwieńczeniem jest stworzenie gry 3D wykorzystującej perspektywę pierwszej osoby oraz interakcyjne środowisko zdefiniowane w postaci wyspy. Wszystkie koncepcje zaprezentowane w książce mogą zostać zastosowane w innych rodzajach gier. Dzięki wprowadzeniu ogólnych pojęć związanych z tworzeniem gier i środowisk trójwymiarowych będziesz mógł użyć systemu Unity w celu określenia poziomu interakcyjności gracza ze światem gry oraz zaplanowania zadań, które powinien on rozwiązać, by ją ukończyć. Pod koniec książki będziesz dysponować w pełni działającą grą trójwymiarową oraz umiejętnościami pozwalającymi na jej rozbudowę i udostępnienie końcowemu użytkownikowi, czyli graczowi, najpełniejszych wrażeń odbioru. Wkrótce w prosty sposób będziesz tworzyć własne gry 3D oraz aplikacje interakcyjne!


    Zagadnienia poruszane w książce


    Rozdział 1. "Odkryj trzeci wymiar". W tym rozdziale zaprezentujemy podstawowe pojęcia związane z grafiką trójwymiarową oraz omówimy, w jaki sposób projektuje się gry przy użyciu systemu Unity. Następnie zapoznasz się z głównymi oknami interfejsu użytkownika, składającymi się na środowisko Unity.


    Rozdział 2. "Podstawy tworzenia prototypów i skryptów". W tym rozdziale rozpoczniesz praktyczną naukę obsługi środowiska Unity poprzez zaprojektowanie prototypu mechaniki dla prostej gry oraz wykorzystanie skryptów napisanych w językach C# (nazwa wymawiana jako "si-szarp") oraz JavaScript, które pozwolą na stworzenie prostych interakcji z systemem.


    Rozdział 3. "Tworzenie środowiska". Gdy wiesz już, jak należy używać systemu Unity i jego procesów, możesz rozpocząć projektowanie świata zewnętrznego za pomocą narzędzia Terrain, co umożliwi Ci utworzenie środowiska w postaci wyspy.


    Rozdział 4. "Postacie w grze i dalsze wykorzystanie skryptów". Po zaprojektowaniu środowiska dowiemy się, w jaki sposób w systemie Unity są konstruowane postacie gry, a następnie połączymy je ze skryptami. Poznamy także kolejne pojęcia związane ze skryptami, które będą niezwykle przydatne przy tworzeniu bardziej zaawansowanych interakcji w Unity.


    Rozdział 5. "Interakcje". Z tego kluczowego rozdziału nauczysz się trzech najważniejszych procesów związanych z projektowaniem gier w środowisku Unity: interakcji przy użyciu narzędzia Collisions, wykrywania obiektów za pomocą techniki rzucania promieni (ang. Raycasting) oraz detekcji kolizji przy wykorzystaniu obszarów typu Trigger.


    Rozdział 6. "Kolekcja, inwentarz i HUD". Masz już wiedzę o procesie interakcji, ale możesz ją lepiej wykorzystać, jeśli nauczysz się, jak stworzyć dla gracza prosty inwentarz oraz związany z nim przezroczysty wyświetlacz (HUD), w którym będą prezentowane zgromadzone przedmioty.


    Rozdział 7. "Konkretyzowanie obiektów i bryły sztywne". Aby ponownie zastosować interakcję w praktyce, wykorzystamy silnik fizyczny istniejący w środowisku Unity i nauczymy się, jak można go połączyć z animacją w celu stworzenia ministrzelanki.


    Rozdział 8. "Systemy cząstek". Przerwę w tworzeniu skryptów wykorzystamy w celu zapoznania się z niektórymi efektami wizualnymi dostępnymi w środowisku Unity. Stworzymy symulację ogniska przy użyciu systemu cząstek pozwalającego na generowanie ognia i dymu.


    Rozdział 9. "Projektowanie menu". Każda dobra gra wymaga użycia interfejsu użytkownika. W tym rozdziale zapoznamy się z dwoma sposobami tworzenia menu w środowisku Unity: za pomocą komponentów GUI Texture oraz klasy skryptowej GUI.


    Rozdział 10. "Podstawy animacji". Dzięki zastosowaniu animacji gry tworzone w środowisku Unity stają się dynamiczne. W tym rozdziale stworzymy sekwencję końcową gry z napisami oraz dowiemy się, w jaki sposób można ją animować, korzystając ze skryptów, a także z okna Animation systemu Unity.


    Rozdział 11. "Poprawa wydajności i końcowe modyfikacje". Mimo że ważne jest uzyskanie dobrej grywalności, przed udostępnieniem gry odbiorcom końcowym należy się upewnić, iż jest ona dopracowana. W tym rozdziale zajmiemy się tworzeniem kolejnych efektów wizualnych oraz zoptymalizujemy grę w taki sposób, by dobrze się prezentowała i wydajnie działała.


    Rozdział 12. "Budowanie i udostępnianie". Aby rozwijać swoje umiejętności związane z projektowaniem, powinieneś udostępniać swoje prace innym graczom i uzyskiwać od nich informacje zwrotne. W tym rozdziale dowiemy się, jak można umieszczać grę w samodzielnym pliku wykonywalnym lub wykorzystywać w sieciowym odtwarzaczu gier.


    Rozdział 13. "Testy i dalsze zdobywanie wiedzy". W ostatnim rozdziale zapoznamy się z metodami pozwalającymi na otrzymywanie informacji zwrotnej od graczy, a także przekażemy kilka porad, przydatnych projektantom chcącym wykorzystywać środowisko Unity. Zaprezentujemy również pozycje, które warto przeczytać, aby stać się profesjonalnym projektantem gier komputerowych.


    Dodatek A "Słowniczek". Słowniczek zawiera opisy często używanych terminów, które możesz napotkać, a także spełnia funkcję poręcznej bazy odnośników.


    Czego potrzebujesz do przeczytania tej książki?


    Aby w pełni skorzystać z tej książki, będziesz musiał pobrać darmową wersję środowiska Unity, dostępną pod adresem: http://www.unity3d.com/unity/download.


    Twój komputer powinien także spełniać określone wymagania, zgodnie z informacjami podanymi na stronie Unity:


    
      	Windows: wersja systemu operacyjnego XP SP2 lub nowsza.


      	Mac OS X: procesor Intel, wersja systemu operacyjnego Leopard 10.5 lub nowsza.


      	Karta grafiki: 64 MB pamięci VRAM oraz obsługa cieniowania pikseli (pixel shader) lub czterech jednostek mapowania tekstur. Każda karta grafiki wyprodukowana w XXI wieku spełnia te wymagania.

    


    W celu zapoznania się z najnowszymi wymaganiami sprzętowymi odwiedź stronę Unity: http://unity3d.com/unity/system-requirements.html.


    Dla kogo jest przeznaczona ta książka?


    Czy jesteś projektantem lub grafikiem, który chce stawiać pierwsze kroki w dziedzinie tworzenia gier lub ich prototypów? A może po prostu poświęcasz wiele godzin grom wideo i masz głowę przepełnioną różnymi pomysłami? Jeśli tak jest, środowisko Unity oraz niniejsza książka powinny być Twoim punktem startowym. Do jej przeczytania nie jest wymagana żadna wcześniejsza wiedza związana z projektowaniem gier — wystarczy, że zabierzesz ze sobą pasję tworzenia wspaniałych gier komputerowych.


    Uzyskiwanie pomocy dotyczącej książki i aktualizacji


    Książka ta została napisana i przetestowana z wykorzystaniem środowiska Unity w wersji 3.4.2. Pomimo ścisłej kontroli tekstu w pewnych rzadkich przypadkach wydanie może zawierać błędy dezorientujące czytelników. Oprócz tego, w wyniku procesu rozwojowego środowiska Unity oraz udostępniania jego nowych wersji, pewne fragmenty książki będą wymagać uaktualnienia.


    Aby umożliwić Ci korzystanie z najnowszych informacji, udostępniamy stronę internetową — pozwoli Ci ona zapoznać się ze zmianami, które pojawiły się w książce i samym środowisku Unity. Dzięki temu będziesz pewien, że niniejsza książka jest zawsze na bieżąco z najnowszymi wersjami Unity. Jeśli więc napotkasz informację, która według Ciebie została zmodyfikowana, lub po prostu potrzebujesz pomocy w zrozumieniu książki, odwiedź następujący adres: http://www.unitybook.net.


    Konwencje


    W tej książce napotkasz kilka różnych stylów tekstu, które pozwolą na odróżnienie rodzajów przekazywanych informacji. Oto kilka ich przykładów wraz z objaśnieniami.


    Kod zawarty w tekście jest prezentowany tak: "Przypisz zmiennej fps wartość zaokrąglonej liczby klatek".


    Blok kodu jest wyróżniony następująco:

    // Zapałki
private var haveMatches : boolean = false;
var matchGUIprefab : GUITexture; 


    Niektóre polecenia kodu są tak długie, że nie mieszczą się w jednym wierszu — upewnij się, że nie będziesz miał do czynienia z taką sytuacją. Pamiętaj, iż wiersze kodu kończą się średnikiem. Postaraj się więc, jeśli to możliwe, umieszczać kod w pojedynczym wierszu. W poniższym przykładzie brak miejsca spowodował, że kod został rozmieszczony w dwóch wierszach. W używanym przez Ciebie edytorze skryptów nie powinieneś jednakże stosować znaku nowego wiersza, by uzyskać taki układ:

    new Vector3(Mathf.Lerp(xStartPosition, xEndPosition, 
↳(Time.time -startTime)*speed), transform.position.y, transform.position.z);


    Nowe pojęcia i ważne terminy zostały wyróżnione pogrubioną czcionką.


    Nazwy poleceń menu lub tytuły pól w oknach dialogowych są wydrukowane kursywą: "Wybierz opcję Plik/Zapisz w edytorze tekstów, a następnie wróć do środowiska Unity".


    
      
        
          	
            Uwaga

            

            Ostrzeżenia lub ważne uwagi pojawiają się w takiej formie.

          
        

      
    



    
      
        
          	
            Wskazówka

            

            W ten sposób są podawane wskazówki.

          
        

      
    


    Pomoc techniczna


    Jeśli jesteś już dumnym posiadaczem książki Helionu, możemy zaoferować Ci różnorodną pomoc, która pozwoli na jak najlepsze wykorzystanie publikacji.


    Pobieranie pakietu zasobów dla tej książki


    Uaktualnione repozytorium zawierające pakiet zasobów przygotowanych dla tej książki można pobrać z adresu: http://unitybook.net/book_assets.unitypackage.zip.


    Pobieranie kolorowych rysunków


    Udostępniliśmy również kolorowe zrzuty ekranów, zaprezentowane w tej książce. Pozwolą one lepiej zrozumieć dynamikę działania systemu. Można je pobrać pod adresem: http://www.helion.pl/ksiazki/prgun3.htm.


    Errata


    Mimo że podjęliśmy wszelkie kroki, aby zapewnić najwyższą jakość treści tej książki, pomyłki się jednak zdarzają. Jeśli znajdziesz błąd w jednej z naszych książek — być może w tekście lub kodzie — będziemy wdzięczni, jeżeli prześlesz nam o tym informację. Dzięki temu inni czytelnicy nie będą sfrustrowani, zaś my będziemy mogli poprawić kolejne wersje książki. Jeśli znalazłeś jakiś błąd, prześlij go do nas za pomocą formularza zgłoszenia do erraty, który znajduje się pod adresem: http://helion.pl/user/erraty/. Po pozytywnej weryfikacji Twojego zgłoszenia zostanie ono zaakceptowane, zaś errata pojawi się na naszej stronie pod adresem: http://helion.pl/erraty.htm.


    Piractwo


    Piractwo internetowe materiału chronionego prawem autorskim jest ciągłym problemem dotykającym wszystkie rodzaje mediów. Wydawnictwo Helion bardzo poważnie traktuje ochronę swoich praw autorskich oraz licencji. Jeśli gdzieś w internecie natknąłeś się na nielegalne kopie naszych prac, powiadom nas o tym, przesyłając adres lub nazwę strony, na której znajdują się pirackie pliki. W tym celu wykorzystaj formularz dostępny pod adresem: http://helion.pl/piracy.html.


    Jesteśmy wdzięczni za pomoc w chronieniu naszych autorów oraz wspieranie nas podczas dostarczania Ci wartościowych treści.

  


  


  
    Rozdział 1.
 Odkryj trzeci wymiar


    Przed rozpoczęciem użytkowania dowolnego pakietu grafiki trójwymiarowej niezbędne jest poznanie środowiska, w którym zamierzasz pracować. Ponieważ środowisko Unity jest zasadniczo narzędziem projektowania opartym na grafice trójwymiarowej, użycie wielu pojęć zastosowanych w tej książce zakłada pewien poziom znajomości obsługi silników gier oraz grafiki 3D. Ważne jest, abyś zrozumiał stosowaną terminologię, zanim przejdziesz do praktycznych ćwiczeń w kolejnych rozdziałach książki. Postaramy się to zapewnić w tym rozdziale poprzez wyjaśnienie niektórych ważnych pojęć związanych z grafiką trójwymiarową przed omówieniem zasad działania samego środowiska Unity. Za chwilę zostaną zaprezentowane następujące zagadnienia:


    
      	współrzędne i wektory,


      	formy trójwymiarowe,


      	materiały i tekstury,


      	dynamika bryły sztywnej,


      	wykrywanie kolizji,


      	obiekty gry i komponenty,


      	zasoby i sceny,


      	prefabrykaty,


      	interfejs edytora środowiska Unity.

    


    Zapoznanie się z podstawami grafiki 3D


    Przyjrzyjmy się podstawowym elementom światów trójwymiarowych oraz dowiedzmy się, w jaki sposób środowisko Unity umożliwia projektowanie gier 3D.


    Współrzędne


    Jeśli używałeś już wcześniej jakiejś aplikacji 3D, najprawdopodobniej znasz pojęcie osi Z. Istniejące osie X i Y, określające położenie odpowiednio w poziomie i pionie, zostały uzupełnione o trzecią oś Z, reprezentującą głębię. Można zauważyć, że w aplikacjach 3D informacje o obiekcie są wyświetlane w formacie X, Y, Z — to tak zwane współrzędne kartezjańskie. Tak mogą zostać opisane wymiary, wartości obrotu oraz położenia w świecie trójwymiarowym. W niniejszej książce, tak jak w innych dokumentach związanych ze środowiskiem 3D, współrzędne 3D są zapisywane w nawiasach, na przykład:

    (3, 5, 3)


    Taki zapis wynika przede wszystkim z konieczności zachowania porządku oraz z faktu, że programowanie wymaga dokładnie takiego podania wartości współrzędnych. Bez względu na sposób prezentacji możesz przyjąć, iż dowolny zbiór trzech wartości oddzielonych przecinkami będzie reprezentować osie X, Y, Z.


    Na poniższym rysunku przedstawiono sześcian umieszczony w świecie trójwymiarowym we współrzędnych (3, 5, 3). Oznacza to, że znajduje się on w odległości 3 jednostek od punktu 0 na osi X, 5 jednostek od punktu 0 w górę na osi Y oraz 3 jednostek od punktu 0 w kierunku do przodu na osi Z.
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    Przestrzeń modelu i przestrzeń świata


    Kluczowym pojęciem, z którym powinniśmy się zapoznać, jest różnica między przestrzenią modelu i przestrzenią świata. Świat w dowolnej aplikacji 3D jest technicznie nieskończony. Powoduje to, że trudno jest w nim ustalić położenie obiektów. W każdym świecie trójwymiarowym zdefiniowano więc punkt początkowy, zwany początkiem lub punktem zerowym, który ma współrzędne (0, 0, 0).


    Wszystkie współrzędne obiektów w przestrzeni 3D odnoszą się do punktu zerowego. Aby zdefiniować współrzędne danego obiektu w relacji do innego, dla uproszczenia możemy jednakże używać również przestrzeni modelu (zwanej przestrzenią obiektu). Takie związki są znane pod nazwą powiązań typu nadrzędny – podrzędny. Powiązania typu nadrzędny – podrzędny mogą być ustanowione w środowisku Unity w prosty sposób za pomocą przeciągnięcia jednego obiektu do innego w oknie Hierarchy (hierarchia). Powoduje to, że przeciągany obiekt staje się potomkiem, a jego współrzędne są od tej pory wyznaczane względem obiektu rodzica. Na przykład jeśli obiekt podrzędny znajduje się w tym samym położeniu w przestrzeni świata co obiekt nadrzędny, wówczas jego współrzędne wynoszą (0, 0, 0), mimo że pozycja rodzica nie musi być równa punktowi zerowemu.


    Przestrzeń modelu zakłada, że każdy obiekt ma swój punkt zerowy, z którego rozpoczynają się osie współrzędnych. Jest nim zazwyczaj środek danego obiektu. Poprzez tworzenie powiązań między obiektami możemy porównywać ich położenie względem siebie. Oznacza to, że przy użyciu przestrzeni modelu możemy wyznaczać odległości od innych obiektów, wykorzystując współrzędne obiektu nadrzędnego jako nowy punkt zerowy dla każdego z jego obiektów podrzędnych.


    Powyższa uwaga jest szczególnie ważna podczas pracy z zasobami graficznymi w narzędziach modelowania 3D, gdyż zawsze powinieneś upewnić się, że modele tworzone w używanym przez Ciebie pakiecie oprogramowania mają położenie równe (0, 0, 0). Dzięki temu po ich zaimportowaniu do środowiska Unity współrzędne zostaną poprawnie odczytane.


    Ten proces możemy zaprezentować w przestrzeni dwuwymiarowej, ponieważ te same konwencje stosuje się w 3D. W poniższym przykładzie (patrz rysunek poniżej):


    
      	Pierwszy wykres (i) przedstawia dwa obiekty w przestrzeni świata. Duży sześcian ma współrzędne (3, 3), natomiast mniejszy — (6, 7).


      	Na drugim wykresie (ii) mniejszy sześcian stał się obiektem podrzędnym większego sześcianu. Wynika stąd, że współrzędne mniejszej bryły są obecnie równe (3, 4), ponieważ jej punktem zerowym jest położenie rodzica w przestrzeni świata.

    


    Wektory


    Będziesz także miał do czynienia z wektorami opisanymi za pomocą współrzędnych kartezjańskich. Wektory 3D, podobnie jak ich dwuwymiarowe odpowiedniki, są zwykłymi prostymi umieszczonymi w przestrzeni trójwymiarowej, które mają kierunek i długość. Wektory mogą być przemieszczane w przestrzeni świata, lecz same się nie zmieniają. Są one przydatne w kontekście silnika gry, pozwalają bowiem na wyznaczanie odległości, względnych kątów między obiektami oraz ich kierunków.
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    Kamery


    Kamery są niezbędne, ponieważ funkcjonują jako okno na ekranie monitora, przez które możemy obserwować świat trójwymiarowy.


    Kamery mogą być umieszczane w dowolnym punkcie świata; mogą być także animowane lub przymocowane do postaci albo obiektów w zależności od określonego scenariusza gry. W danej scenie może się znajdować wiele kamer, lecz zakłada się, że pojedyncza kamera główna będzie zawsze wyświetlać to, co widzi gracz. Dlatego też w momencie, gdy rozpoczynasz tworzenie nowej sceny, środowisko Unity zawsze udostępnia obiekt Main Camera (kamera główna).


    Model projekcji — 3D kontra 2D


    Model projekcji dla kamery definiuje, czy obraz jest generowany w trzech (w perspektywie) lub dwóch wymiarach (w rzucie prostokątnym). Zazwyczaj kamery mają wybrany tryb projekcji perspektywicznej, co powoduje, że ich pole widzenia (ang. Field of View, w skrócie FOV) ma kształt piramidy. Kamera w trybie projekcji perspektywicznej generuje obraz w trzech wymiarach. Jest to domyślny tryb działania w środowisku Unity. Kamery mogą wykorzystywać także tryb projekcji prostokątnej, aby tworzyć obraz w dwóch wymiarach. W tym przypadku ich pole widzenia ma kształt prostokąta. Ten tryb może być używany przez kamerę główną w celu tworzenia gier dwuwymiarowych lub stosowany przez dodatkową kamerę, aby prezentować na wyświetlaczu półprzezroczystym (ang. Head Up Display, w skrócie HUD) takie elementy, jak mapa czy wskaźnik zdrowia.


    W silnikach gier będziesz mógł zauważyć, że efekty, jak oświetlenie czy rozmycie ruchu, są stosowane w kamerze, aby poprawić symulację wyglądu świata z punktu widzenia gracza. Możesz również dodawać pewne efekty kinowe, których ludzkie oko nigdy nie zobaczy, jak odbicie światła w soczewkach podczas spoglądania na słońce!


    Większość nowoczesnych gier trójwymiarowych wykorzystuje wiele kamer w celu prezentacji fragmentów świata gry, których nie wyświetla kamera gracza. Tworzą one efekt "przebitek", jak mogliby to określić filmowcy. Środowisko Unity udostępnia z łatwością taką opcję dzięki umieszczeniu w jednej scenie wielu kamer, które mogą być odpowiednio obsługiwane przez skrypty, by występować w roli głównej kamery w dowolnym momencie w trakcie działania gry. Wiele kamer może także zostać użytych w grze jako niezależny składnik procesu optymalizacyjnego w celu sterowania tworzeniem określonych elementów dwu- lub trójwymiarowych. Na przykład obiekty mogą zostać przypisane do określonych warstw. Te z kolei mogą być przetwarzane przez odpowiednie kamery mające za zadanie generowanie obrazu tylko z danych warstw. Dzięki temu uzyskujemy więcej możliwości sterowania poszczególnymi procesami renderowania pewnych elementów w grze.


    Wielokąty, krawędzie, wierzchołki i siatki


    Obiekty trójwymiarowe są na najniższym poziomie tworzone z połączonych ze sobą dwuwymiarowych kształtów zwanych wielokątami. W przypadku modeli importowanych z aplikacji modelującej środowisko Unity przekształca wszystkie wielokąty na trójkąty. Poprzez łączenie wielu związanych ze sobą wielokątów aplikacje modelujące 3D umożliwiają tworzenie złożonych kształtów znanych jako siatki. Trójkąty (zwane także powierzchniami) są z kolei zbudowane z trzech połączonych ze sobą krawędzi. Miejsca, w których te krawędzie się ze sobą łączą, są zwane punktami lub wierzchołkami.


    Dzięki posiadanej wiedzy o położeniu wierzchołków silniki gier mogą przeprowadzać obliczenia wyznaczające punkty zderzenia zwane kolizjami. Wykrywanie kolizji przy użyciu złożonego systemu wykorzystującego komponent Mesh Collider pozwala na przykład w strzelance wyznaczyć dokładne położenie miejsca na obiekcie, w które uderzy pocisk. Oprócz tworzenia trójwymiarowych kształtów, które są widoczne dla gracza, siatki mogą mieć wiele innych zadań.
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    Na przykład mogą być używane do zdefiniowania obiektu wykorzystywanego podczas wyznaczania kolizji, który powinien być mniej złożony od właściwego przedmiotu, lecz mieć w przybliżeniu taki sam kształt jak on. Dzięki temu uzyskuje się poprawę wydajności, ponieważ silnik fizyczny nie musi sprawdzać złożonej siatki, aby wykryć kolizję. Taki przypadek jest widoczny na poniższym rysunku, pochodzącym z podręcznika szkoleniowego tworzenia samochodu w środowisku Unity. Sam pojazd jest bardziej złożony niż odpowiadająca mu siatka kolizji.
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    Na drugim rysunku można zauważyć, że poziom szczegółowości siatki używanej do wykrycia kolizji jest dużo mniejszy niż w przypadku siatki widocznej.
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    Przy tworzeniu gier kluczowe dla projektanta staje się zrozumienie ważności parametru liczby wielokątów. Liczba wielokątów jest sumą wielokątów w używanych modelach, ale czasem również w rekwizytach czy też na całym poziomie gry (w środowisku Unity zwanym sceną). Im większa jest liczba wielokątów, tym więcej pracy musi poświęcić sprzęt komputerowy, by wygenerować obiekty na ekranie. Dlatego też możemy zauważyć różnicę w poziomie szczegółowości między wczesnymi grami 3D a obecnymi. Na przykładzie gier takich jak Quake (1996) firmy id Software oraz Gears Of War (2006) firmy Epic zwróć uwagę na to, jak w ciągu jednej dekady zmienił się ten poziom. W wyniku postępu technologicznego projektanci mogą obecnie modelować postacie i światy trójwymiarowe dla gier, które zawierają dużo więcej wielokątów, a dzięki temu mają odpowiednio lepszy poziom realizmu. Ta tendencja będzie aktualna również w kolejnych latach. Ponieważ coraz więcej platform staje się mobilnych i sieciowych, gry dostępne kiedyś na dedykowane konsole mogą dzięki środowisku Unity być teraz uruchamianie w przeglądarce internetowej. W tym przypadku ograniczenia sprzętowe są obecnie równie ważne jak kiedyś, ponieważ sprzęt z niższej półki, taki jak telefony komórkowe i tablety, staje się zdolny do uruchamiania gier trójwymiarowych. Z tego powodu podczas modelowania dowolnego obiektu dla tworzonej gry powinieneś brać pod uwagę jego szczegółowość oraz obszary, w których jest ona najbardziej wymagana.


    Materiały, tekstury i procedury cieniowania


    Materiały są powszechnie używanym pojęciem we wszystkich aplikacjach 3D, ponieważ umożliwiają zdefiniowanie wizualnego wyglądu trójwymiarowego modelu. Materiały mogą przyjmować dowolną postać — od podstawowych kolorów do odbijających powierzchni wykorzystujących obrazy.


    Rozpocznijmy od zwykłego koloru oraz możliwości użycia jednego obrazu zwanego teksturą lub większej ich liczby. Pojedynczy materiał współpracuje z procedurą cieniowania, która jest skryptem definiującym sposób jego renderowania. Na przykład w czasie procedury cieniowania odbijającego na materiale zostaną utworzone odbicia otaczających go obiektów, lecz zachowa on swój kolor lub wygląd obrazu użytego jako tekstura.


    Użycie materiałów w środowisku Unity jest prostą czynnością. Dowolne materiały stworzone w używanym przez Ciebie pakiecie modelowania trójwymiarowego zostaną zaimportowane i automatycznie odtworzone przez silnik, a następnie przekształcone na zasoby, które mogą być wielokrotnie wykorzystywane. Możesz także tworzyć własne materiały od samego początku, przypisując obrazy do tekstur i wybierając odpowiednią procedurę cieniowania z obszernej biblioteki, która jest dostarczana razem z programem. Istnieje również możliwość napisania własnych skryptów cieniowania lub skopiowania i wklejenia tych, które zostały stworzone przez projektantów w ramach społeczności Unity. Dzięki temu uzyskujesz większą swobodę działania, przekraczając granice zdefiniowane przez domyślny zestaw zasobów.


    Podczas tworzenia tekstur dla gry przy użyciu pakietu graficznego takiego jak Photoshop czy GIMP powinieneś zwracać uwagę na rozdzielczości tych tekstur. Większe tekstury umożliwią uzyskanie wyższego poziomu szczegółowości modeli, lecz będą trudniejsze do renderowania. Tekstury importowane do środowiska Unity zostaną odpowiednio przeskalowane do rozdzielczości będącej potęgą liczby 2. Na przykład:


    
      	64 piksele × 64 piksele,


      	128 pikseli × 128 pikseli,


      	256 pikseli × 256 pikseli,


      	512 pikseli × 512 pikseli,


      	1024 piksele × 1024 piksele.

    


    Tworzenie tekstur o powyższych rozmiarach z zawartością, która mieści się w ich obszarze, będzie skutkować tym, że zostaną one poprawnie zaimportowane do środowiska Unity. Oczywiście możesz również używać tekstur o rozmiarach, które nie są wielokrotnościami liczby 2, lecz w większości przypadków są one wykorzystywane w graficznych elementach interfejsu użytkownika, o czym będziesz mógł się przekonać w dalszej części tej książki.


    Fizyka bryły sztywnej


    Projektanci używający silników gier korzystają także z pomocy silników fizycznych, które udostępniają dodatkowe możliwości symulacji zachowania się obiektów gry w świecie rzeczywistym. Silnik gry w środowisku Unity wykorzystuje system PhysX firmy nVidia, który jest popularnym i bardzo dokładnym komercyjnym silnikiem fizycznym.


    W silnikach gier nie istnieje założenie, iż obiekty powinny podlegać prawom fizyki — po pierwsze dlatego, że wymagałoby to dużej mocy obliczeniowej, a po drugie, że po prostu nie ma takiej potrzeby. Na przykład w grze wyścigowej 3D samochody powinny być przetwarzane przez silnik fizyczny, lecz nie dotyczy to samego toru czy otaczających go obiektów, takich jak drzewa, ściany itp., które pozostają nieruchome w trakcie całej rozgrywki. Z tego powodu podczas tworzenia gier w środowisku Unity komponent fizyki bryły sztywnej jest przydzielany do każdego obiektu, który powinien pozostawać pod kontrolą silnika fizycznego — w idealnym przypadku wszystkim poruszającym się obiektom. Dzięki temu silnik fizyczny obsługuje tylko obiekty w ruchu, przez co poprawia się wydajność działania aplikacji.


    Silniki fizyczne dla gier używają systemu dynamiki bryły sztywnej do tworzenia realistycznego ruchu. Oznacza to po prostu, że obiekty w świecie trójwymiarowym nie są statyczne, lecz charakteryzują się takimi parametrami, jak masa, ciężar, prędkość i tarcie.


    Ponieważ moc przetwarzania sprzętu i oprogramowania wzrasta, fizyka bryły sztywnej znajduje coraz szersze zastosowanie w grach, gdyż pozwala uzyskać bardziej urozmaiconą i realistyczną symulację. Dynamikę bryły sztywnej będziemy wykorzystywać jeszcze w tym rozdziale podczas tworzenia prototypu, a także w głównej grze w rozdziale 7. zatytułowanym "Konkretyzowanie obiektów i bryły sztywne".


    Wykrywanie kolizji


    Wykrywanie kolizji jest w silnikach gier zagadnieniem ważniejszym od animacji trójwymiarowej. Jest to metoda analizy naszego świata 3D pod kątem detekcji kolizji zachodzących między obiektami. Poprzez przypisanie obiektowi komponentu zderzacza tworzymy w rzeczywistości wokół niego niewidzialną sieć. Zazwyczaj odzwierciedla ona jego kształt i wykrywa dowolne kolizje z innymi zderzaczami, co powoduje, że silnik gry odpowiednio na nie reaguje.


    W środowisku Unity istnieją dwa zasadnicze rodzaje zderzaczy (ang. collider): podstawowe (ang. primitives) i siatkowe (ang. meshes). Kształty podstawowe w środowisku 3D są prostymi geometrycznymi obiektami, takimi jak skrzynki (ang. box), kule (ang. sphere) i kapsuły (ang. capsule). Wynika stąd, że prosty zderzacz, na przykład typu skrzynkowego, ma w środowisku Unity taki właśnie kształt bez względu na to, jak wygląda rzeczywisty obiekt 3D, któremu został on przypisany. Podstawowe zderzacze są często wykorzystywane, ponieważ łatwiej je przetworzyć. Używa się ich także w przypadkach, gdy nie zachodzi potrzeba uzyskania dużej dokładności działania. Zderzacz siatkowy jest bardziej kosztowny, wykorzystuje bowiem kształt obiektu, do którego został przypisany. Wynika stąd, że im bardziej złożona jest siatka, tym bardziej szczegółowy i dokładny będzie zderzacz, ale równocześnie stanie się on trudniejszy do przetworzenia. Jak zaprezentowano we wcześniejszym przykładzie dotyczącym tworzenia samochodu, można jednakże utworzyć mniej złożoną siatkę niż ta, która będzie renderowana, aby uzyskać prostszy i bardziej wydajny zderzacz siatkowy.


    Na poniższym rysunku przedstawiono różne typy i podtypy zderzaczy:
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    Na przykład w grze w kręgle prosty zderzacz kulisty będzie otaczać kulę, natomiast same kręgle będą wykorzystywać prosty zderzacz kapsułowy lub (w celu uzyskania bardziej realistycznej kolizji) zderzacz siatkowy, którego kształt będzie odpowiadać trójwymiarowej siatce kręgla. Podczas uderzenia zderzacze biorących w nim udział obiektów poinformują o tym zdarzeniu silnik fizyczny, który wygeneruje odpowiednią reakcję opartą na kierunku uderzenia, prędkości i innych czynnikach.


    Zastosowanie zderzacza siatkowego, który w powyższym przypadku dokładnie odpowiadałby kształtowi modelu kręgla, byłoby bardziej precyzyjne, lecz jednocześnie kosztowniejsze w sensie przetwarzania. To oznacza po prostu, że wymagałoby większej mocy obliczeniowej komputera, co mogłoby mieć wpływ na uzyskanie gorszej wydajności, a w związku z tym być kosztowne.


    Podstawowe pojęcia związane ze środowiskiem Unity


    Środowisko Unity upraszcza proces tworzenia gier komputerowych przez udostępnienie szeregu logicznych etapów pozwalających na zbudowanie dowolnego scenariusza możliwego do wymyślenia. System Unity nie jest związany z określonym typem gier i oferuje możliwość stworzenia projektu od samego początku dzięki zestawowi spójnych procedur, co pozwala na maksymalne wykorzystanie Twojej twórczej wyobraźni. Korzystając z koncepcji obiektu gry, możesz podzielić projekt na łatwo zarządzane elementy, które składają się z wielu pojedynczych komponentów (ang. components). Dzięki udostępnieniu obiektom określonej funkcjonalności poprzez wybór komponentów możesz wciąż rozwijać swoją grę.


    Komponent z kolei składa się ze zmiennych (ang. variables), które zasadniczo opisują jego właściwości lub zawierają ustawienia pozwalające nim sterować. Dzięki modyfikacji zmiennych możesz mieć pełną kontrolę nad tym, jaki wpływ wywiera komponent na dany obiekt. Na poniższym rysunku zaprezentowano omówione przed chwilą powiązania:
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    Na kolejnym rysunku widzimy interfejs środowiska Unity zawierający obiekt gry z komponentem oświetlenia.
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    Teraz przyjrzymy się, w jaki sposób przedstawiona powyżej metoda może zostać użyta w prostym kontekście rozgrywki.


    Metoda Unity — przykład


    Jeśli w grze chcielibyśmy wykorzystywać odbijającą się piłkę, musielibyśmy rozpocząć działania od utworzenia kuli. Można to szybko zrobić za pomocą odpowiedniego menu środowiska Unity, co pozwoli na uzyskanie nowego obiektu gry (właściwego kształtu 3D) z siatką kulistą. Zostanie on automatycznie uzupełniony o komponent renderowania, co sprawi, że będzie widoczny. Następnie możemy dodać komponent bryły sztywnej. Dzięki temu system Unity zastosuje silnik fizyczny dla danego obiektu. Komponent ten charakteryzuje się takimi właściwościami, jak masa, ciężar, rozciąganie, a także zdolnością do użycia określonych sił na obiekcie. Może to mieć miejsce zarówno w przypadku, gdy gracz wykonuje pewne działania, jak i podczas kolizji z innymi obiektami.


    W tej chwili kula będzie w trakcie gry spadała na ziemię. Jak jednak spowodować, by się od niej odbijała? To proste! Komponent zderzacza zawiera zmienną zwaną Physic Material (materiał fizyczny). Jest to ustawienie używane przez silnik fizyczny, definiujące sposób oddziaływania na powierzchnie innych obiektów. W naszym przypadku możemy wybrać wartość Bouncy (odbijanie) — gotowy materiał fizyczny udostępniany w środowisku Unity jako element pakietu do zaimportowania — i to wszystko! Odbijająca się piłka jest gotowa zaledwie po kilku kliknięciach myszą.


    Ta uproszczona metoda, używana w większości prostych przypadków, takich jak choćby powyższy przykład, wydaje się na pierwszy rzut oka nieciekawa. Wkrótce jednakże zauważysz, że jej użycie w bardziej złożonych zadaniach powoduje, iż stają się one łatwiejsze do wykonania. Poniżej zaprezentowano inne kluczowe pojęcia stosowane w środowisku Unity, które powinieneś poznać przed rozpoczęciem jego używania.


    Zasoby


    Zasoby są elementami składającymi się na każdy projekt utworzony w środowisku Unity. Mogą to być tekstury w postaci plików graficznych, modele trójwymiarowe dla siatek oraz pliki z efektami dźwiękowymi. W środowisku Unity założono, że każdy plik używany w grze będzie zasobem. Stąd też wszystkie pliki każdego folderu odpowiadającego projektowi w środowisku Unity są przechowywane w podrzędnym katalogu zwanym Assets (zasoby). Folder Assets jest odwzorowany w interfejsie Unity w panelu projektu (patrz podrozdział "Interfejs" znajdujący się w dalszej części tego rozdziału).


    Sceny


    Pracując w środowisku Unity, powinieneś traktować sceny jako pojedyncze poziomy lub obszary zawierające treści gry. Bywa też tak, że projektanci umieszczają całą grę (np. układankę) w jednej scenie poprzez dynamiczne ładowanie treści za pomocą kodu. Dzięki zastosowaniu wielu scen będziesz mógł usprawnić ładowanie zasobów i oddzielnie przetestować każdą z części gry. Nowe sceny są często wykorzystywane niezależnie od tej, nad którą trwają prace projektowe, by utworzyć prototyp lub przetestować ewentualną rozgrywkę.


    Każda otwarta scena staje się tą, nad którą pracujesz, ponieważ w systemie nie można jednocześnie projektować większej ich liczby. Sceny mogą być modyfikowane i tworzone przy użyciu widoków Hierarchy (hierarchia) i Scene (scena).


    Obiekty gry


    Aktywny obiekt w otwartej scenie ma nazwę GameObject (obiekt gry). Pewne zasoby, pobrane z panelu Project (projekt), takie jak modele i prefabrykaty, stają się obiektami gry przez ich umieszczenie (lub "konkretyzowanie") w bieżącej scenie. Inne obiekty, takie jak systemy cząstek i kształty podstawowe, mogą być umieszczane w scenie za pomocą przycisku Create (utwórz) znajdującego się w widoku Hierarchy lub przy użyciu opcji menu głównego GameObject. Wszystkie nowo tworzone obiekty gry zawierają przynajmniej jeden składnik — jest nim komponent Transform (transformacja). Komponent Transform przekazuje po prostu silnikowi Unity położenie, obrót i skalę obiektu. Każdy z tych parametrów jest opisany za pomocą trzech współrzędnych X, Y, Z (w przypadku skali zawierają one rozmiary). Z kolei ten komponent może zostać użyty w skrypcie w celu zdefiniowania położenia, obrotu lub skali danego obiektu. Obiekty gry możesz uzupełniać o następne komponenty, dodając wymagane funkcjonalności i tworząc kolejne fragmenty gry zgodnie ze scenariuszem, jaki sobie tylko możesz wyobrazić.


    Na poniższym rysunku możesz zauważyć najbardziej podstawową postać obiektu gry, widoczną w panelu Inspector (inspektor):
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    Obiekty gry mogą być również zagnieżdżone w widoku Hierarchy, co pozwala na tworzenie powiązań nadrzędny – podrzędny, o których wspominaliśmy wcześniej.


    Komponenty


    Komponenty przyjmują różne postacie. Mogą definiować zachowanie obiektu poprzez określanie wyglądu oraz wpływanie na inne aspekty jego funkcjonowania w grze. Dołączanie komponentów pozwala na używanie określonych składników silnika gry w danym obiekcie. Najczęściej używane komponenty związane z tworzeniem gier są już wbudowane do systemu Unity. Można wśród nich wymienić wspomniany wcześniej komponent fizyki bryły sztywnej, a także prostsze elementy, takie jak światła, kamery, emitery cząstek i wiele innych. Aby dodawać do gry kolejne interaktywne składniki, będziesz pisać skrypty, które również są rozpoznawane przez środowisko Unity jako komponenty. Potraktuj skrypt jako coś, co poszerza lub modyfikuje istniejącą funkcjonalność, możliwą do uzyskania w Unity, albo generuje odpowiedni sposób zachowania się obiektu przy użyciu dostępnych klas skryptowych.


    Skrypty


    Skrypty należą do komponentów środowiska Unity. Są uważane za kluczowy składnik wykorzystywany w procesie produkcji gier. W tej książce będziemy tworzyć skrypty w językach C Sharp (częściej zapisywanym jako C#) oraz JavaScript. Powinieneś być także świadomy tego, że Unity oferuje możliwość użycia języka Boo (pochodzącego od języka Python). Zamierzamy się jednak skoncentrować na C# i JavaScript, ponieważ są one dwoma podstawowymi językami stosowanymi przez użytkowników środowiska Unity. Poza tym Boo nie można wykorzystywać do oskryptowania urządzeń przenośnych. Z tego powodu nie jest on zalecany do nauki pisania skryptów w środowisku Unity.


    Podczas używania systemu Unity nie jest wymagane zrozumienie, w jaki sposób został zakodowany jego własny silnik czy też jak można go zmodyfikować, jednakże skrypty będą przez Ciebie wykorzystywane praktycznie podczas tworzenia każdego scenariusza gry. Prostota użycia skryptów w środowisku Unity polega na tym, iż każdy z nich będzie zrozumiały dla Ciebie po przeanalizowaniu zaledwie kilku przykładów. Wynika to stąd, że Unity zawiera własną klasę typu Behaviour o nazwie Monobehaviour. Jest to zestaw skryptowych poleceń, które możesz wykorzystywać. Dla wielu początkujących projektantów nauka tworzenia skryptów może być dość zniechęcającą perspektywą, która może spowodować, że użytkownicy przyzwyczajeni do projektowania mogą zrezygnować z używania środowiska Unity. Jeśli nie masz doświadczenia w tworzeniu gier ani programowaniu, nie martw się. Wprowadzimy Cię bardzo łagodnie w zagadnienie pisania skryptów, pamiętając jednocześnie o tym, aby przedstawiać nie tylko znaczenie, lecz również siłę tkwiącą w sprawnym tworzeniu skryptów dla gier projektowanych przy użyciu środowiska Unity.


    Do tworzenia skryptów będziesz używać oddzielnego edytora zwanego Monodevelop, który jest dostępny w środowisku Unity. Ta niezależna aplikacja znajduje się w folderze instalacyjnym Twojego komputera typu PC lub Mac. Zostanie ona uruchomiona za każdym razem, gdy będziesz chciał utworzyć nowy skrypt lub przeprowadzić edycję istniejącego. Modyfikacja i zapamiętanie skryptu za pomocą edytora spowodują, że zostanie on natychmiast uaktualniony w środowisku Unity. Jeśli chcesz, w ustawieniach systemu możesz także wskazać własny edytor skryptowy, taki jak Visual Studio. Zalecamy jednak używanie aplikacji Monodevelop, ponieważ oferuje ona automatyczne uzupełnianie kodu, a poza tym została stworzona i jest wspierana przez firmę Unity Technologies.


    Prefabrykaty


    Projektowanie w środowisku Unity opiera się nie tylko na zastosowaniu obiektów gry, lecz również pozwala przechowywać je w postaci zasobów możliwych do ponownego użycia w różnych częściach aplikacji. Mogą być one konkretyzowane (inaczej mówiąc, "mnożone" lub "klonowane") w dowolnym momencie. Poprzez tworzenie złożonych obiektów, zawierających różne komponenty i ustawienia, możesz sprawnie konstruować szablon służący do wygenerowania jego wielu egzemplarzy (stąd też pochodzi pojęcie "konkretyzacja"), z których każdy może być następnie indywidualnie modyfikowany.


    Weźmy pod uwagę skrzynkę — mógłbyś zdefiniować dla niej określoną masę, a później napisać skrypty obsługujące jej niszczenie. Prawdopodobnie jednak będziesz chciał użyć tego obiektu wielokrotnie w tej samej grze, a być może innych niż ta, dla której został zaprojektowany.


    Prefabrykaty pozwalają na przechowywanie kompletnego obiektu razem z jego komponentami i bieżącą konfiguracją. Porównując prefabrykaty z klasą MovieClip używaną w systemie Adobe Flash, możesz je sobie wyobrazić jako puste pojemniki, które zostają wypełnione obiektami dzięki utworzeniu szablonu danych do wielokrotnego wykorzystania.


    Interfejs


    Interfejs systemu Unity, podobnie jak wielu innych środowisk, ma układ, który może zostać dopasowany do potrzeb użytkownika. Ponieważ składa się on z kilku zadokowanych widoków, możesz zdecydować, które z nich powinny znajdować się w określonych miejscach. Spójrzmy na typowy układ interfejsu Unity:


    [image: ]


    Może on zostać utworzony poprzez wybranie opcji menu głównego Window/Layouts/2 by 3 (okno/układy/2 na 3).


    Jak widać na powyższym rysunku (wykonanym w wersji dla komputera typu Mac), znajduje się tam pięć różnych paneli lub widoków, z których będziesz korzystać:


    
      	Scene (scena) — w tym obszarze jest tworzona gra.


      	Game (gra) — okno podglądu, aktywne jedynie w trybie gry.


      	Hierarchy (hierarchia) — lista obiektów gry zawartych w scenie.


      	Project (projekt) — lista zasobów zawartych w projekcie; inaczej mówiąc, jest to biblioteka zasobów.


      	Inspector (inspektor) — bieżące ustawienia dla wybranego zasobu lub obiektu.

    


    Widoki Scene i Hierarchy


    Panel Scene w środowisku Unity umożliwia tworzenie projektu gry. Okno udostępnia widok perspektywiczny (pełny 3D), który można zmienić na rzuty płaskie (z góry, boku i przodu). Obrót widoku w przypadku korzystania z rzutu płaskiego pozwala na wyświetlenie sceny w postaci izometrycznej. Panel Scene może być uważany za w pełni renderowany widok "edycji" gry, którą tworzysz. Przeciąganie zasobu do tego okna (lub widoku Hierarchy) spowoduje powstanie jego konkretyzacji w postaci obiektu gry.


    Widok Scene jest związany z panelem Hierarchy, który zawiera listę (posortowaną w rosnącym porządku alfabetycznym) wszystkich obiektów gry należących do bieżącej sceny.


    Narzędzia sterujące


    Z oknem Scene są związane cztery przydatne narzędzia sterujące, które zaprezentowano na poniższym rysunku.
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    Są one dostępne za pomocą skrótów klawiaturowych Q, W, E oraz R i oferują następujące funkcje:


    
      	Narzędzie Hand (ręka) (klawisz Q): To narzędzie pozwala na poruszanie się po oknie Scene. Po naciśnięciu lewego przycisku myszy, a następnie jej przemieszczeniu, umożliwia zmianę widoku prezentowanego w panelu Scene. Przytrzymanie klawisza Alt przy jednoczesnym wybraniu narzędzia Hand i naciśnięciu lewego przycisku myszy pozwala na obracanie widoku wokół punktu centralnego, na który spoglądasz. Z drugiej strony, naciskając prawy klawisz myszy, uzyskujemy możliwość przybliżania i oddalania widoku, podobnie jak w przypadku obracania kółkiem myszy. Naciśnięcie klawisza Shift przyspiesza wykonywanie powyższych dwóch operacji.


      	Narzędzie Translate (translacja) (klawisz W): Jest to Twoje aktywne narzędzie selekcji. Dzięki temu, że masz możliwość pełnej interakcji z oknem Scene, wybieranie obiektów w nim, a także w panelu Hierarchy oznacza, iż potrafisz zaznaczyć i "chwycić" obiekt w celu jego przemieszczenia.


      	Narzędzie Rotate (obrót) (klawisz E): Działa ono podobnie jak narzędzie Translate, wykorzystując widoczne "uchwyty", pozwalające na obracanie obiektu wokół każdej osi.


      	Narzędzie Scale (skala) (klawisz R): Również jego funkcjonalność jest podobna do działania narzędzi Translate i Rotate. Pozwala ono na zmianę rozmiaru lub skalowanie obiektu przy użyciu widocznych uchwytów.

    


    Po wybraniu obiektów w jednym z paneli Scene lub Hierarchy zostaną one automatycznie zaznaczone w drugim panelu. Pozwala to na wyświetlenie właściwości obiektu w oknie Inspector. Jeśli w oknie Scene nie jesteś w stanie zobaczyć obiektu, który został wybrany w panelu Hierarchy, możesz nacisnąć klawisz F, co spowoduje, że obiekt zostanie umieszczony na środku okna. Po prostu zaznacz obiekt w panelu Hierarchy, przemieść kursor myszy nad okno Scene, a następnie naciśnij klawisz F. Taki sam rezultat możesz osiągnąć poprzez dwukrotne kliknięcie nazwy obiektu gry w panelu Hierarchy.


    Poruszanie się po oknie Scene w trybie Flythrough


    Aby poruszać się po oknie Scene za pomocą myszy i klawiszy, możesz użyć trybu Flythrough (inspekcja dynamiczna). Po prostu przytrzymaj naciśnięty lewy klawisz myszy, a następnie zacznij nią poruszać, dzięki czemu uzyskasz widok z perspektywy pierwszej osoby. Możesz także wykorzystać klawisze W, A, S i D, by przesuwać obiekty, natomiast Q i E, żeby je podnosić i obniżać.


    Pasek sterujący


    Oprócz samych narzędzi sterujących jest dostępny także pasek zawierający dodatkowe opcje, które wspierają Cię podczas pracy ze scenami w środowisku Unity. Został on przedstawiony na poniższym rysunku:
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    Jest to pasek sterujący dla widoku sceny, który zawiera następujące opcje (od lewej do prawej):


    
      	Tryb rysowania — domyślnie jest wybrana opcja Textured (z teksturami).


      	Tryb renderowania — domyślnie jest wybrana opcja RGB.


      	Włączanie i wyłączanie oświetlenia sceny.


      	Włączanie i wyłączanie nakładek — pokazuje i ukrywa elementy graficznego interfejsu użytkownika (GUI) oraz opcję skybox, a także siatkę trójwymiarową.


      	Włączanie i wyłączanie trybu odsłuchiwania — pozwala na odsłuchiwanie źródeł dźwięku znajdujących się w bieżącej scenie.


      	Gizmos (gadżety) — użyj tego menu rozwijanego, aby wyświetlić lub ukryć gadżety, czyli dwuwymiarowe ikony reprezentujące kamery, źródła świateł i inne komponenty znajdujące się w bieżącej scenie.

    


    Pole wyszukiwania


    Mimo że widok Scene jest wewnętrznie związany z panelem Hierarchy, często możesz mieć potrzebę znalezienia jakiegoś elementu lub jego typu poprzez przeprowadzenie operacji wyszukiwania. W tym przypadku po prostu wprowadź nazwę obiektu lub jego typ danych (inaczej mówiąc, nazwę przypisanego komponentu) w polu wyszukiwania, co spowoduje, że wszystkie inne obiekty w widoku Scene zostaną wyświetlone w kolorze szarym, aby uwydatnić ten, który chciałeś znaleźć. Jest to bardzo przydatna operacja podczas pracy ze złożonymi scenami i powinna być używana w powiązaniu z klawiszem F, który aktywuje podświetlony obiekt w oknie Scene.


    Przycisk Create


    Ponieważ wiele zasobów gry, których będziesz używać w środowisku Unity, zostanie zbudowanych w samym edytorze, panel Hierarchy zawiera przycisk Create (stwórz) pozwalający na tworzenie obiektów. Opcje z nim związane są także dostępne w menu GameObject. Działają podobnie jak przycisk Create, umożliwiając utworzenie obiektu i jego natychmiastowe zaznaczenie. Dzięki temu możesz przydzielić mu inną nazwę lub rozpocząć edycję w panelach Scene albo Inspector.


    Panel Inspector


    Przyjmij, że panel Inspector (inspektor) jest czymś w rodzaju Twojego osobistego zestawu narzędzi, dzięki któremu możesz modyfikować każdy parametr obiektu gry lub zasobu w Twoim projekcie. Ma on podobną zasadę działania do rozwiązania Property Inspector, stosowanego przez firmę Adobe w produktach Flash i Dreamweaver, które polega na użyciu okna o zawartości zależnej od bieżącego kontekstu. Oznacza to po prostu, że panel Inspector będzie wyświetlać właściwości wybranego przez Ciebie obiektu. Analizuje on kontekst tego, nad czym obecnie pracujesz.


    Widok Inspector będzie prezentować wszystkie komponenty, należące do dowolnego obiektu wybranego przez Ciebie, i pozwoli na modyfikacje ich zmiennych przy użyciu prostych kontrolek, takich jak pola edycji, suwaki, przyciski i rozwijane menu. Wiele tych zmiennych jest związanych z systemem przeciągania i upuszczania, stosowanym w środowisku Unity. Oznacza to, że zamiast wskazywać wartości z menu rozwijanego, łatwiej będzie przeciągnąć i upuścić zmienną w celu wybrania odpowiedniego ustawienia lub przypisania jej określonej właściwości.


    Okno Inspector nie służy jedynie do inspekcji obiektów. Umożliwia również wprowadzanie zmian, by prezentować różne opcje dostępne dla Twojego projektu podczas wybierania ich z menu Edit (edycja). Jest ono także idealnym miejscem pozwalającym na wyświetlanie właściwości komponentu, gdy tylko zostanie wybrany określony obiekt lub zasób.
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    Na powyższym rysunku widzimy panel Inspector prezentujący właściwości obiektu target zawartego w projekcie gry. Obiekt ten składa się z dwóch komponentów: Transform (transformacja) i Animation (animacja). Okno Inspector pozwoli na modyfikację ich ustawień. Zauważ, że w celu tymczasowego zablokowania dowolnego z komponentów, co stanie się bardzo przydatne w trakcie testowania i eksperymentowania, możesz po prostu odznaczyć pole wyboru znajdujące się po lewej stronie jego nazwy. Podobnie też, jeśli chciałbyś wyłączyć cały obiekt, możesz odznaczyć pole wyboru wyświetlone obok jego nazwy na samej górze okna Inspector.


    Okno Project


    Okno Project (projekt) jest bezpośrednim widokiem folderu Assets Twojego projektu. Każdy projekt tworzony w środowisku Unity składa się z folderu nadrzędnego, zawierającego trzy podfoldery: Assets (zasoby), Library (biblioteka) oraz — w czasie, gdy jest aktywny edytor Unity — folder Temp (tymczasowy). Umieszczenie zasobów w folderze Assets oznacza, że będziesz mógł je od razu zobaczyć w oknie Project i zostaną one automatycznie zaimportowane do Twojego projektu Unity. Podobnie też, w przypadku zmiany dowolnego zasobu umieszczonego w folderze Assets i zapisania go z poziomu innej aplikacji, takiej jak Photoshop, środowisko Unity raz jeszcze dokona jego importu, natychmiast uwzględniając wprowadzone zmiany w projekcie oraz aktywnych scenach, które go wykorzystują.


    
      
        
          	
            Zarządzanie zasobami

            Powinieneś pamiętać, że możesz zmieniać nazwy i położenie zasobów, używając w tym celu jedynie okna Project. Wykorzystanie do tego aplikacji Finder (Mac) lub Eksploratora Windows (PC) może uszkodzić odpowiednie połączenia z Twoim projektem Unity. Aby więc przemieszczać lub zmieniać nazwy obiektów w folderze Assets, zamiast systemu operacyjnego używaj okna Project, dostępnego w środowisku Unity.

          
        

      
    


    Okno Project, podobnie jak Hierarchy, zawiera przycisk Create. Pozwala on na tworzenie dowolnych zasobów w środowisku Unity, takich jak skrypty, prefabrykaty czy materiały.


    Widok Game


    Widok Game (gra) jest aktywowany poprzez naciśnięcie przycisku Play (granie) i pozwala na wykonanie realistycznego testu Twojej gry. Zawiera on także ustawienia umożliwiające zdefiniowanie współczynnika proporcji ekranu. Ta opcja jest przydatna podczas sprawdzania, czy widok prezentowany graczowi będzie ograniczony w porównaniu z ekranem panoramicznym, na przykład dla współczynnika proporcji równego 4:3. Po naciśnięciu przycisku Play powinieneś zawsze pamiętać o poniższej wskazówce:


    
      
        
          	
            Tryb grania — wyłącznie do testowania!

            W trybie grania dowolne modyfikacje gry wprowadzone przez Ciebie są jedynie tymczasowe. Oznacza to, że powinien on być trybem stosowanym wyłącznie do testowania. Ponowne naciśnięcie przycisku Play w celu zatrzymania gry spowoduje, iż zmiany wprowadzone w aktywnych obiektach gry zostaną wycofane. Takie zachowanie może czasami dziwić początkujących użytkowników, dlatego nie zapomnij o tej wskazówce!

          
        

      
    


    Poprzez włączenie opcji Maximize on Play (powiększenie przy graniu) widok Game może zostać powiększony w trakcie rozpoczynania trybu grania, dzięki czemu uzyskujesz lepszy widok gry zajmującej obszar równy prawie całemu ekranowi. Okno zostaje poszerzone do rozmiaru całego interfejsu środowiska Unity. Można także powiększać obszar każdego panelu, umieszczając nad nim mysz, a następnie naciskając klawisz spacji.


    Oprócz przycisku Play, który służy do uruchomienia ciągłego trybu testowania, możesz wykorzystać przycisk Pause (zatrzymanie) znajdujący się obok niego. Jego użycie spowoduje zatrzymanie gry. Do chwilowego uruchomienia aplikacji służy wówczas trzeci przycisk Advance Frame (chwilowe uruchomienie), znajdujący się obok przycisku Pause. Jest on przydatny podczas uruchamiania gry w celu wyszukiwania i rozwiązywania problemów lub błędów zawartych w Twojej aplikacji.


    Podsumowanie


    W tym rozdziale zapoznałeś się z głównymi koncepcjami niezbędnymi do zrozumienia i wykonania ćwiczeń zawartych w tej książce. Grafika trójwymiarowa jest jednak bardzo złożonym przedmiotem, którego będziesz się uczyć nie tylko podczas korzystania ze środowiska Unity, ale również przy innych okazjach. Wynika stąd, że w celu uzupełnienia wiedzy związanej z projektowaniem gier trójwymiarowych powinieneś dokładniej poznać zagadnienia przedstawione w tym rozdziale. Każdy rodzaj oprogramowania używanego przez Ciebie będzie udostępniać własne poradniki i zasoby przeznaczone do szkolenia. Jeśli zamierzasz nauczyć się tworzenia grafiki trójwymiarowej, aby uzupełnić swoją wiedzę związaną ze środowiskiem Unity, powinieneś dokładnie przeanalizować listę narzędzi współpracujących z nim, a następnie wybrać to, które Ci najbardziej odpowiada.


    Po krótkim przeglądzie koncepcji związanych z grafiką 3D oraz zapoznaniu się z procesami wykorzystywanymi przez środowisko Unity w celu tworzenia gier możesz wykonać prostsze ćwiczenie, zanim rozpoczniesz tworzenie bardziej zaawansowanej gry przedstawionej w tej książce.


    W następnym rozdziale zaprezentujemy ćwiczenie, w którym będziesz tworzyć prototyp prostej mechaniki gry przy użyciu kształtów podstawowych, wygenerowanych przez sam silnik. Zaczniesz także kodować, aby zapoznać się z językami C# i JavaScript. Ważne jest, abyś rozpoczął naukę obsługi środowiska Unity, wykorzystując w tym celu prosty przykład i kształty podstawowe, ponieważ w przyszłości w taki właśnie sposób będziesz często tworzyć prototypy swoich pomysłów związanych z grami. Wystarczy, że opanujesz obsługę systemu Unity i poczujesz się w nim bardziej komfortowo.


    Następnie zajmiemy się bardziej poważnym przykładem. Przyjrzymy się środowiskom gry i zapoznamy się z działaniem edytora powierzchni. Dzięki zastosowaniu metody interakcyjnego definiowania wysokości terenu edytor powierzchni jest prostym w użyciu narzędziem, pozwalającym na projektowanie gier wykorzystujących środowiska zewnętrzne. Użyjemy go do zbudowania wyspy, którą w kolejnych rozdziałach uzupełnimy o dodatkowe opcje, tworząc w rezultacie niewielką grę. Jej celem będzie rozpalenie przez gracza ogniska zapałkami wyniesionymi z zamkniętego posterunku. Rozpocznijmy więc nasze działania!

  


  


  
    Rozdział 2.
 Podstawy tworzenia prototypów i skryptów


    Jedną z najlepszych metod zdobywania wiedzy i doświadczenia podczas stawiania pierwszych kroków w dziedzinie projektowania gier jest tworzenie prototypów własnych pomysłów. Środowisko Unity przoduje w tym zagadnieniu, udostępniając wizualny edytor sceny oraz publiczne zmienne składowe, które widnieją na panelu Inspector (inspektor) w postaci odpowiednich ustawień. Zapoznanie się z działaniem edytora Unity rozpoczniemy od wygenerowania prototypu prostej mechaniki gry, wykorzystując w tym celu kształty podstawowe oraz tworzenie elementarnych skryptów.


    W tym rozdziale zostaną przedstawione następujące zagadnienia:


    
      	tworzenie nowego projektu w środowisku Unity,


      	importowanie pakietów z zasobami,


      	praca z obiektami gry w widokach Scene (scena) i Hierarchy (hierarchia),


      	dodawanie materiałów,


      	tworzenie skryptów w językach C Sharp (C#) oraz JavaScript,


      	zmienne, funkcje i polecenia,


      	użycie polecenia Translate() w celu przemieszczenia obiektów,


      	użycie prefabrykatów do przechowywania obiektów,


      	użycie polecenia Instantiate() w celu konkretyzacji obiektów.

    


    Twój pierwszy projekt w środowisku Unity


    Środowisko Unity jest oferowane w dwóch wersjach: standardowej (darmowej) oraz płatnej (licencjonowanej) dla profesjonalnych projektantów. W niniejszej książce będziemy omawiać opcje, do których mają dostęp użytkownicy wersji darmowej.


    Jeśli uruchomisz środowisko Unity po raz pierwszy, zostanie do niego wczytany przykładowy projekt. Zapoznawanie się z najlepszymi wzorami, stosowanymi w najwyższej jakości projektach, jest bardzo przydatne. Jednakże w przypadku początkujących użytkowników przeglądanie profesjonalnie utworzonych zasobów i skryptów mogłoby być deprymujące, dlatego też pominiemy projekt przykładowy i rozpoczniemy prace od samego początku!


    W menu głównym środowiska Unity wybierz opcję File/New Project (plik/nowy projekt), co spowoduje wyświetlenie okna dialogowego Project Wizard (kreator projektu — na poniższym rysunku przedstawiono wersję dla komputera typu Mac). Kliknij zakładkę Create new Project (stwórz nowy projekt).


    
      
        
          	
            Uwaga

            Jeśli chciałbyś, by za każdym razem po uruchomieniu środowiska Unity okno dialogowe Project Wizard było automatycznie wyświetlane, powinieneś wywoływać aplikację z naciśniętym klawiszem Alt (Mac i PC). Taki sposób działania można również skonfigurować w opcji menu File/Preferences (plik/ustawienia).
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    Kliknij przycisk Set[1] (umieść), aby zdefiniować lokalizację folderu dla nowego projektu Unity. W niniejszej książce został on nazwany UGDE i umieszczony na pulpicie, by mieć do niego łatwy dostęp.


    Kreator projektu pozwala także na zaimportowanie wielu pakietów z zasobami, które są udostępnione za darmo przez firmę Unity Technologies. Zawierają one złożone skrypty, gotowe obiekty i inne elementy graficzne, które są przydatne podczas rozpoczynania pracy z różnymi rodzajami projektów. Te pakiety możesz także zaimportować w każdej chwili, wybierając opcję menu Assets/Import Package (zasoby/import pakietu), a następnie odpowiednią pozycję z dostępnej listy. Wybierając opcję Assets/Import Package/Custom Package (zasoby/import pakietu/pakiet użytkownika), mógłbyś również zaimportować pakiet znajdujący się w dowolnej lokalizacji na Twoim dysku twardym. Taka funkcjonalność pozwala współdzielić zasoby z innymi użytkownikami oraz umożliwia instalację pakietów, które uzyskałeś poprzez wybranie opcji Window/Asset Store (okno/sklep z zasobami).


    Z listy pakietów, które można zaimportować, wybierz następujące (jak zaprezentowano na powyższym rysunku):


    
      	Character Controller (kontroler postaci),


      	Skyboxes (skybox — symulacja nieba i horyzontu),


      	Terrain Assets (zasoby terenu),


      	Water (Basic) (woda — wersja podstawowa).

    


    Po zaznaczeniu pakietów kliknij przycisk Create Project (stwórz projekt), znajdujący się w dolnej części okna dialogowego. Spowoduje to rozpoczęcie procesu tworzenia nowego projektu, podczas którego będziesz mógł obserwować paski postępu, reprezentujące import poszczególnych pakietów.


    Podstawowe środowisko prototypowe


    Aby stworzyć proste środowisko, w którym zostanie wygenerowany prototyp określonej mechaniki gry, działania powinniśmy rozpocząć od zdefiniowania podstawowej listy obiektów — zostanie im przypisana funkcjonalność pozwalająca graczowi celować i strzelać do ściany składającej się z prostych sześcianów.


    Po zakończeniu pracy środowisko prototypowe będzie się składać z powierzchni zbudowanej z prostych sześcianów, kamery pozwalającej na obserwowanie świata gry w trzech wymiarach oraz źródła światła punktowego, umożliwiającego podświetlenie obszaru, w którym będzie się toczyć akcja gry. Wygenerowany świat powinien wyglądać tak jak na poniższym rysunku:
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    Definiowanie sceny


    Ponieważ każda nowa scena zawiera domyślnie obiekt Main Camera (główna kamera), działania rozpoczniemy od utworzenia powierzchni dla środowiska prototypowego.


    W panelu Hierarchy (hierarchia) kliknij przycisk Create (stwórz), a następnie z rozwijanego menu wybierz opcję Cube (sześcian). Elementy znajdujące się na liście są także dostępne w opcji GameObject/Create Other (obiekt gry/stwórz inny) menu głównego aplikacji. Obecnie możesz zauważyć obiekt o nazwie Cube, znajdujący się w panelu Hierarchy. Wybierz go, a później naciśnij klawisz F2 (PC) lub Return (Mac) albo dwukrotnie z opóźnieniem kliknij nazwę obiektu, żeby ją zmienić. Wprowadź słowo Floor (powierzchnia), a następnie naciśnij klawisz Enter (PC) lub Return (Mac), by zatwierdzić wprowadzenie zmian.


    Ze względu na konieczność zapewnienia zgodności rozpoczniemy tworzenie obiektów w punkcie zerowym świata, czyli centrum trójwymiarowego środowiska, w którym pracujemy. Aby upewnić się, że sześcian będący powierzchnią został umieszczony dokładnie w tym miejscu, sprawdź, czy w dalszym ciągu jest wybrany w panelu Hierarchy. Następnie zaznacz komponent Transform na panelu Inspector (inspektor) i zwróć uwagę na to, czy wszystkie wartości współrzędnych X, Y i Z są równe zeru. Jeśli tak nie jest, wprowadź zera w odpowiednich polach edycji lub kliknij ikonę w kształcie kółka zębatego, a potem wybierz z menu podręcznego opcję Reset Position (wyzeruj położenie).


    W dalszej kolejności powinniśmy przekształcić sześcian na powierzchnię, odpowiednio powiększając go w osi X i Y. W komponencie Transform przejdź do grupy Scale (skala), a następnie w polach edycji X i Z wprowadź wartości 100, pozostawiając pole Y równe 1.


    [image: ]


    Dodawanie prostego oświetlenia


    Postaramy się teraz oświetlić obszar powierzchni prototypowej poprzez dodanie źródła światła punktowego. Kliknij przycisk Create w panelu Hierarchy (lub wybierz opcję menu głównego GameObject/Create Other), a następnie wybierz pozycję Point Light (światło punktowe). Umieść źródło światła w położeniu (0, 20, 0), używając w tym celu odpowiednich wartości Position (pozycja) zawartych w komponencie Transform, dzięki czemu będzie się ono znajdować 20 jednostek nad powierzchnią.


    Jak zapewne zauważyłeś, oznacza to, że światło nie dociera do całej powierzchni. Przeciągnij więc żółty punkt, który znajduje się na przecięciu linii tworzących zarys światła punktowego w widoku Scene, by uzyskać wartość parametru Range (zasięg) równą 40. Parametr ten jest elementem komponentu Light (światło) dostępnego w widoku Inspector. Wykonane przez Ciebie działanie spowoduje, że na obiekcie tworzącym powierzchnię pojawi się lekka poświata.
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            Wskazówka

            Pamiętaj, że większość komponentów jest powiązana z odpowiednimi narzędziami, służącymi do wizualnej edycji i znajdującymi się w widoku Scene. Modyfikacja wartości takich jak Range w komponencie Light, dostępnym w panelu Inspector, spowoduje uaktualnienie wyglądu obiektu w widoku Scene w trakcie wprowadzania zmian. Zostaną one zatwierdzone po naciśnięciu klawisza Return (Enter).

          
        

      
    


    Kolejna cegła w ścianie


    Utworzymy ścianę złożoną z sześcianów, która będzie celem dla pocisków. Najpierw utworzymy pierwszą cegłę, uzupełnioną w razie konieczności o komponenty, a następnie powielimy ją w tylu egzemplarzach, aż będziemy dysponowali gotową ścianą.


    Tworzenie wzorcowej cegły


    Aby uzyskać szablon, pozwalający na wygenerowanie wszystkich cegieł, musimy utworzyć wzorcowy obiekt, który będzie można później klonować. Procedura jest następująca:


    
      	Kliknij przycisk Create, znajdujący się w górnym obszarze panelu Hierarchy, a następnie wybierz opcję Cube. Używając wartości Position w komponencie Transform, umieść obiekt w położeniu (0, 1, 0). Upewnij się, czy wciąż jest wybrany w panelu Hierarchy, a następnie przybliż jego widok przez przemieszczenie kursora myszy nad okno Scene i naciśnięcie klawisza F.


      	Uzupełnij obiekt Cube o parametry fizyczne, wybierając opcję menu głównego Component/Physics/Rigidbody (komponent/parametry fizyczne/bryła sztywna). Oznacza to, że Twój obiekt będzie od tej pory bryłą sztywną, charakteryzującą się takimi parametrami, jak masa czy ciężar. Może także oddziaływać na inne obiekty dzięki wykorzystaniu silnika fizycznego w celu uzyskania realistycznych wyników w świecie 3D.


      	Wreszcie stwórzmy kolor dla obiektu poprzez wygenerowanie odpowiedniego materiału. Materiały służą do uzupełniania obiektów trójwymiarowych o kolor i teksturę. Aby utworzyć nowy materiał, kliknij przycisk Create, znajdujący się w panelu Project, a następnie z menu rozwijanego wybierz opcję Material (materiał). Naciśnij klawisz F2 (PC) lub Return (Mac), aby zmienić jego domyślną nazwę New Material (nowy materiał) na Red (czerwony).


      	Gdy materiał zostanie wybrany, jego właściwości są wyświetlane w panelu Inspector. Kliknij pole koloru (1), znajdujące się po prawej stronie etykiety Main Color (główny kolor), aby otworzyć okno dialogowe Color Picker (wybór koloru) (2). Będzie ono różnić się wyglądem w zależności od tego, czy używasz komputera typu Mac lub PC. Po prostu wybierz jakiś odcień koloru czerwonego, a następnie zamknij okno. Pole koloru Main Color powinno zostać odpowiednio zaktualizowane.

        [image: ]

      


      	Aby użyć stworzonego materiału, przeciągnij go z panelu Project i upuść na sześcian znajdujący się w widoku Scene lub nazwę obiektu w oknie Hierarchy. Materiał zostanie użyty w komponencie Mesh Renderer (renderer siatki) dla danego obiektu oraz natychmiast zaprezentowany innym jego komponentom w panelu Inspector. Najważniejsze jest jednak to, że Twój sześcian powinien być teraz czerwony! Modyfikacja parametrów materiału przy użyciu opcji Preview (podgląd), zastosowanej do dowolnego obiektu, spowoduje wprowadzenie rzeczywistych zmian tylko w oryginalnym elemencie, ponieważ poprzez tę operację odwołujemy się do właściwego zasobu, a nie do nowo utworzonej instancji.


      	Ponieważ sześcian ma już kolor i właściwości fizyczne, wynikające z użycia komponentu Rigidbody (bryła sztywna), może zostać sklonowany i utworzyć ścianę złożoną z cegieł. Zanim jednak tego dokonamy, przyjrzyjmy się przez chwilę prawom fizycznym działającym w przestrzeni 3D. Upewnij się, że sześcian został wybrany, a następnie przypisz parametrowi Y Position (położenie Y) wartość 15, zaś X Rotation (rotacja X) wartość 40. Obie te właściwości należą do komponentu Transform w widoku Inspector. Naciśnij przycisk Play (lub skrót klawiszowy Ctrl+P dla PC albo Command+P dla komputerów Mac), znajdujący się w górnej części interfejsu Unity. Powinieneś zobaczyć spadający sześcian, który pod kątem uderza o powierzchnię i po wykonaniu półobrotu zatrzymuje się.


      	Naciśnij przycisk Play ponownie, aby zatrzymać symulację. Nie naciskaj przycisku Pause, ponieważ spowodowałoby to tylko tymczasowe zatrzymanie animacji, natomiast późniejsze zmiany w scenie nie zostałyby zapamiętane.


      	Przywróć poprzednie ustawienia dla sześcianu: parametrowi Y Position przypisz wartość 1, a X Rotation — wartość 0.

    


    Sprawdziłeś, że cegła została poprawnie zdefiniowana i działa zgodnie z oczekiwaniami. Możesz więc rozpocząć tworzenie rzędu cegieł, z których będzie się składać nasza ściana.


    I pstryk! Mamy rząd


    Aby ułatwić rozmieszczanie obiektów, środowisko Unity pozwala na użycie opcji przyciągania. Parametry opcji przyciągania mogą być modyfikowane w opcji menu Edit/Snap Settings (edycja/ustawienia opcji przyciągania).


    Aby zastosować opcję przyciągania, przytrzymaj naciśnięty klawisz Control (PC) lub Command (Mac) podczas używania narzędzia Translate (W) w celu rozmieszczenia obiektów w widoku Scene. By rozpocząć budowę ściany, przy użyciu skrótu klawiszowego Ctrl+D (PC) lub Command+D (Mac) skopiuj obiekt cegły, którym już dysponujemy. Następnie przeciągnij go, chwytając za uchwyt czerwonej osi i jednocześnie trzymając wciśnięty klawisz Control (PC) lub Command (Mac). Dzięki temu obiekt będzie się przemieszczał skokowo po siatce przyciągania. Przesuwaj cegłę w osi X, aż znajdzie się w bezpośrednim sąsiedztwie innej, tak jak przedstawiono na poniższym rysunku:
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    Powtarzaj procedurę kopiowania i rozmieszczania przy użyciu siatki przyciągania aż do momentu, gdy będziesz dysponować rzędem dziesięciu cegieł. Aby przyspieszyć tworzenie konstrukcji, umieścimy go w pustym obiekcie nadrzędnym, który następnie sklonujemy.


    
      
        
          	
            Przyciąganie do wierzchołków

            Podstawowa procedura przyciągania, której użyliśmy wcześniej, działała poprawnie, ponieważ nasze sześciany charakteryzują się ogólną skalą o wielkości 1. Jednakże podczas skalowania obiektów o bardziej złożonych kształtach powinieneś zastosować opcję przyciągania do wierzchołków. Aby jej użyć, upewnij się, że wybrałeś narzędzie Translate, a następnie wciśnij i przytrzymaj klawisz V. Gdy umieścisz kursor myszy nad punktem wybranego wierzchołka, przeciągnij cały element do wierzchołka należącego do innego obiektu.

          
        

      
    


    Grupowanie i duplikacja przy użyciu pustych obiektów


    Stwórz pusty obiekt, wybierając opcję menu głównego GameObject/Create Empty (obiekt gry/stwórz pusty). Następnie umieść go w położeniu (4.5, 0.5, -1) przy użyciu komponentu Transform z panelu Inspector. Zmień jego nazwę na CubeHolder.


    Zaznacz wszystkie sześciany w panelu Hierarchy: wybierz sześcian znajdujący się najwyżej, przytrzymaj klawisz Shift, a następnie wybierz sześcian najniższy. W dalszej kolejności przeciągnij zaznaczony zbiór sześcianów do pustego obiektu CubeHolder, znajdującego się w panelu Hierarchy, aby uczynić go obiektem nadrzędnym. Po wykonaniu tej operacji widok Hierarchy powinien się przedstawiać następująco:
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