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PRACA Z ZASOBAMI

GLOWNE OKNA UNITY

| Zasoby zastepcze

»l Importowanie zasobow |

| Project window (okno projektu) |

»l Inspector window (okno inspektora) |

Prace nad projektem Unity rozpoczyna sig zazwyczaj od za-
pefnienia scen zasobami zastepczymi (ang. placeholder
assets). Uzywa sig ich po to, by méc zwizualizowaé gtéwne
obiekty na scenach oraz implementowac logike interakcji
migdzy nimi w sytuacji, w ktdrej docelowe zasoby nie s jesz-
cze dostepne. Czytelnik moze uzywaé dowolnych zasobéw
zastepczych, w tym réwniez przygotowanych przez artystow
badz zakupionych z zewnetrznego Zrédta, lecz moze takze
skorzystac z jednego z podstawowych zasobow Unity. Jest
to kolekcja prostych bryt. Mozna ich uzyé, wybierajac opcje
menu GameObject/3D object. Wsréd dostepnych zasobow
podstawowych sg:

© Cube (szescian) — prosty szescian mogacy zastapi¢
wiele obiektow, takich jak $ciany. Mozliwos¢ swobodnej
zmiany dowolnego rozmiaru pozwala szescianowi nasla-
dowac wiele réznych bryt.

Sphere (sfera) — umozliwia nasladowanie pitek, kul,
pociskw i innych podobnych obiektow.

Capsule (kapsuta) — jest to prostopadioscian z zaokra-
glonymi rogami. Umozliwia symulacje wielu réznych
obiektow, a w szczegolnosci strefy oddziatywan fizycz-
nych, np. postaci.

Cylinder (walec) — bryta o ksztaicie walca.

Plane (ptaszczyzna) — kwadratowa ptaszczyzna jest
doskonata do reprezentowania ptaskich powierzchni,
np. podtog czy sufitow.

Quad (kwadrat) — to ptaski obiekt zbudowany z dwdch
tréjkatow. Jest najprostsza i najszybsza z bryt standardo-
wych pod wzgledem wydajnosci wyswietlania. Ziozenie
wielu kwadratow umozliwia reprezentowanie wielu zto-
zonych bryt w bardzo uproszczonej formie.

Wszystkie standardowe bryly uzywaja domysinego biatego
materiatu, ktory moze zostac tatwo zmieniony przez projek-
tanta sceny na wiasny.

Aby zewngtrzne zasoby mogty by¢ zastosowane w projekcie
Unity, musza zostac¢ zaimportowane przez $rodowisko Unity.
Domyslnie i automatycznie importowane sa pliki i katalogi
znajdujace sig w podkatalogu projektu o nazwie Assets
(zasoby). Zawarto$¢ zasobow jest wyswietlana w okienku
0 nazwie Project (projekt).

Importowanie ze sklepu Asset Store

Zasoby do projektu mozna zakupi¢ w sklepie producenta
Unity: Asset Store. Aby to zrobic, nalezy odwiedzi¢ strone
http.//assetstore.unity3d.com/ albo w programie Unity ot-
worzy¢ menu Windows/Asset Store, co spowoduje otwarcie
w Unity okienka z przegladarka i zatadowanie w niej strony
sklepu Asset Store.

Zasoby standardowe

Unity posiada szereg zasobdw standardowych, ktére mozna
zaimportowac do projektu w celu wykorzystania jako zaso-
by zastepcze badz docelowe. Zasoby standardowe mozna
zaimportowac, wybierajac z menu Assets/Import package
i jeden z pakietow zasobow.

Pakiety zasohow

Zaréwno zasoby ze sklepu Asset Store, jak i zasoby stan-
dardowe zgrupowane sg w pakietach zasohow. Gdy
zdecydujemy o importowaniu do projektu pakietu zasobow,
Unity wyswietli okno o nazwie Import Unity Package (im-
portuj pakiet Unity). Okno to bedzie zawierac listg wszystkich
nowych zasobdw, ktre zostana zaimportowane, oraz liste
zasobow, ktore zostang zmodyfikowane. Aby dokoriczy¢
import, zaznacz zasoby, ktére chcesz zaimportowac, i kliknij

5 przycisk Import (importuj).

POROWNANIE ELEMENTOW
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Kategoria Nazwa w Unity Nazwa w Unreal Engine 4
Obiekty sceny Component (komponent) Component (komponent)
GameObject (obiekt gry) Actor (aktor), Pawn (pionek)
Prefab (prefabrykat) Blueprint class (plan)
Interfejs edytora Hierarchy panel (panel hierarchii) World outliner (zarys $wiata)
Inspector (inspektor) Details panel (panel szczegotow)
Project browser (przegladarka projektu) Content browser (przegladarka zawartosci)
Scene view (widok sceny) Viewport (widok)
Siatki Mesh (siatka) Static mesh (statyczna siatka)
Skinned mesh (siatka ze skora) Skeletal mesh (siatka szkieletowa)
Materiaty Shader Material (materiat), Material editor (edytor
materiatow)
Material (materiaf) Material instance (instancja materiafu)
Efekty Particle effect (efekt czasteczkowy) Effect (efekt), Particle (czasteczki), Cascade
(kaskada)
Shuriken (system efektow czasteczkowych Cascade (kaskada)
Shuriken)
Interfejs gry ul UMG — Unreal Motion Graphics
Animacje Animation (animacje) Skeletal animation system (system animacji
szkieletowych)
Mecanim Persona (0soba), Animation blueprint (plan
animacji)
2D Sprite editor (edytor duszkow) Paper2D
Programowanie C# C++
Script (skrypt) Blueprint (plan)
Fizyka Raycast (rzucanie promienia) Line trace (Sledzenie linii), Shape trace
(Sledzenie ksztattu)
Rigid body (bryta sztywna) Collision (kolizie), Physics (fizyka)
Platformy i0S Player, Web Player Platforms (platformy)

W oknie projektu mozna przeglada¢ zasoby dostepne dla
projektu i nimi zarzadzac.

Lewy panel okna projektu

Zawiera dwie struktury: Favourites (ulubione) oraz Assets

(zasoby).

o Ulubione — mozesz przechowywac w tej sekcji najczes-
ciej uzywane zasoby dla szybkiego dostepu. Aby cos do
niej dodac, przeciagnij zaséb do Favourites.

— Zasoby — zawiera zasoby zorganizowane w struk-
ture folderéw. Odpowiada ona strukturze podfolderu
0 nazwie Assets znajdujacego sie na dysku w giéwnym
folderze projektu.

Wyszukiwarka zasobow

Pole rozpoczynajace sig ikona lupki to wyszukiwarka. Gdy
wpiszesz fragment nazwy zasobu, zostanie on wyszukany
zaréwno wsrdd lokalnych zasobow, jak i w sklepie Assets
Store. Aby zobaczyc liste lokalnych zasobéw, Kliknij pole
0 nazwie Search: Assets (wyszukiwanie: zasoby), a zeby
zobaczy¢ liste zasobow ze sklepu, Kliknij pole 0 nazwie Asset
store: (sklep zasobow). W tym drugim przypadku lista wyni-
kéw zostanie podzielona na sekcje Free assets (darmowe
zasoby) oraz Paid assets (ptatne zasoby).

Prawy panel okna projektu
Prawy panel zawiera liste zasobow z folderu wybranego
w lewym panelu bad? liste zasobdw znalezionych w wyniku
uzycia wyszukiwarki. Mozesz klikna¢ dowolny z zasobow,
a wowczas w oknie inspektora powinny pojawi¢ sie we-
wnetrzne szczegoty zasobu oraz jego podglad.

W prawym panelu okna projektu mozesz uzy¢ kotka
myszki, trzymajac jednoczesnie weisniety klawisz Ctrl, aby
zmieni¢ rozmiar ikonek zasobow.

Scene view (widok sceny)

Widok sceny to gtowne okno stuzace do edycji Swiata, ktdry

tworzysz. To w nim mozna zobaczy¢ wszystkie obiekty gry

(ang. game objects). W przeciwierstwie do okna gry znajdujg

sie w nim réwniez ikonki niewidocznych obiektow (g/-

zmos), np. $wiatet czy kamer. Pod paskiem tytutowym okna

znajduje sie listwa z dodatkowymi opcjami:

* Pierwsza od lewej lista wyboru stuzy do wybierania spo-
sobu wizualizacji sceny. Kategoria Shading mode
(tryb cieniowania) umozliwia zmiang sposobu wy$wiet-
lania obiektow jako:

— geometria wraz z materiatami — opcja Shaded
(cieniowane),

— sama siatka geometryczna — opcja Wireframe
(siatka),

— siatka wraz z materiatami — opcja Shaded wirefra-
me (cieniowana siatka).

Pozostate kategorie stuza m.in. do wizualizacji réznych

aspektow odwietlenia badz cieni.

* Przycisk wyboru widoku sceny w postaci 2D/3D.

Przycisk wytaczania o$wietlenia w podgladzie sceny.

Przycisk wytaczania Zrodet dzwigku.

Przycisk umozliwiajacy wytaczenie niektorych efektow

wizualnych, takich jak: mgta, niebo czy efekty postpro-

cesingu obrazu.

Lista wyboru Gizmos sfuzaca do wybrania, ktére z ikonek

gizmos maja by¢ widoczne.

Wyszukiwarka umozliwiajaca wyszukanie obiektu na

scenie po nazwie.

Okno inspektora pokazuje parametry wybranego obiektu ze
sceny. Podzielone jest na kilka sekcji:
* Narzedzia i opcje:

— Kolorowy szescian w lewym gérnym rogu — pozwala
na przypisanie do obiektu kolorowej etykiety ufa-
twiajacej odnalezienie obiektu na scenie.

Pole wyboru znajdujace si¢ przed polem z nazwg
obiektu — umozliwia dezaktywacje obiektu.

Pole znazwg obiektu — pozwala na zmiang nazwy.
Pole Static (statyczny) wraz z polem wyboru oraz lista
rozwijalng — umozliwia okreslenie, ze obiekt jest
pod pewnymi wzgledami statyczny, czyli niezmienny
w trakcie wykonania programu, badZ dynamiczny.
Pole wyboru zaznacza bad? odznacza wszystkie
podwybory statyczno$ci, a lista rozwijalina umozli-
wia wybranie tylko niektdrych z nich i ustawienie im
warto$ci innej niz pozostatym. Sa to np.: dynamiczne
badz statyczne oswietlenie obiektu czy mozliwosc
poruszania sig obiektu.

Pole Tag (etykieta) — umozliwia wybranie obiektowi
jednej ze zdefiniowanych dla catego projektu etykiet
(tagow).

Pole Layer (warstwa) — pozwala na przypisanie
obiektu do jednej z warstw obiektow zdefiniowanych
dla cafego projektu.

Sekcja komponentow. W zaleznosci od rodzaju obiektu
sekcja ta wyswietla jeden komponent lub ich wigksza licz-
be. Kazdy komponent posiada swoje charakterystyczne
pola, ktérych wartosci mozna edytowac, a rodzaj edytora
pola zalezy od tego, jakiego typu jest pole (np. wartos¢
liczbowa czy tekstowa wpisujemy w bezposrednim polu
edycji, obiekty wybieramy za pomocg okienka wyboru
obiektow, a kolory przy uzyciu standardowego edytora
wyboru koloréw). Kazdy komponent ma tez swoj pasek
narzedziowy zawierajacy:

— ikonke tréjkata umozliwiajaca zwinigcie badz rozwi-
nigcie parametréw komponentu,

ikonke wizualizujaca rodzaj komponentu,

pole wyboru umozliwiajgce dezaktywacje danego
komponentu,

nazwe komponentu,

niebieska ikonke ze znakiem ? umozliwiajaca otwarcie
pomocy dla danego komponentu,

ikonke kotka zgbatego rozwijajaca menu podregczne
komponentu, ktére zawiera opcje umozliwiajace m.in.
przemieszczenie komponentu w gére i w dot na liscie
komponentéw, usuniecie go bad? skopiowanie war-
todci parametréw komponentow z innego obiektu.
Przycisk Add Component (dodaj komponent) — umozli-
wia dodanie nowego komponentu do obiektu.

Podglad zawartosci. Jest aktywny, jesli wybieramy

takiego typu, ktéry umozliwia podglad. Moze to byé okno
prezentujace wyglad obiektu 3D (mozna go obracac za
pomoca myszki), prezentujgce animacjg (zawiera przy-
ciski sterujace animacjg), umozliwiajace odtworzenie
dzwieku, przedstawiajace zawartos¢ tekstowa skryptu
badz pliku tekstowego lub inne okno prezentujace za-
wartos¢ obiektu.

| Toolbar (przybornik narzedzi)

Przybornik zawiera grupy narzedzi (podane kolejno od lewej):
e Grupa narzedzi umozliwiajacych sterowanie sceng
i obiektem:
— Pr ie sceny — poruszanie myszka spo-

Hierarchy window (okno hierarchii) |

Okno hierarchii zawiera wszystkie obiekty znajdujace sie na

scenie, uporzadkowane pod wzgledem hierarchii logicznej.

Obiekt, przy ktérego nazwie znajduje sig ikonka tréjkata,

zawiera podobiekty (dzieci) — Kliknij w tréjkat, aby rozwi-

nac podobiekty. Aby zmienic rodzica obiektu, przeciagnij go
myszka i upusé na obiekcie, ktory ma stac sig jego nowym
rodzicem. Kliknij w dowolny obiekt — zostanie on zaznaczony

w oknie widoku sceny, a jego parametry zostana pokazane

w oknie inspektora.

Inne elementy okna hierarchii:

o Lista wyboru Create (utwdrz). Wybranie tej opcji rozwija
menu zawierajace opcje utworzenia na scenie nowych
obiektow réznych standardowych typdw.

o Wyszukiwarka umozliwiajaca wyszukanie obiektu na
scenie po nazwie.

woduje poruszanie scena, a nie obiektem. Ten tryb
wigcza sie takze skrotem klawiaturowym Q.
Przesuwanie obiektu — obok obiektu, w oknie
Scene, pojawia sig trzy kolorowe strzatki w trzech
kierunkach uktadu wspotrzednych. Kliknij jedng ze
strzafek i poruszaj myszka, aby przesunac obiekt
zgodnie z kierunkiem strzatki lub przeciwnie. Oprocz
strzatek w punkcie zaczepienia znajdujg sie trzy
ptaszczyzny. Kliknij ptaszczyzng i poruszaj myszka,
aby manewrowac obiektem w dwdch wymiarach
okreslonych Kliknigta pfaszczyzna. Ten tryb wiacza
sig takze skrétem klawiaturowym W.

Obracanie obiektu (zmiana rotacji) — po
wybraniu tego trybu pojawi sig obok obiektu sfera
z kolorowymi okregami. Kliknij jeden z nich i poruszaj
myszkg, aby obracac obiekt w ptaszczyznie kotowej
pokazywanej przez okrag. Ten tryb wiacza sig takze
skrotem klawiaturowym E.

— Skalowanie obiektu — po wybraniu tego trybu po-

» jawia sie trzy kolorowe kreski z matymi szescianami na




Dalsza czesc ksigzki dostepna w wersji
petney.
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