


Tytuł oryginału: Sams Teach Yourself Unity® Game Development in 24 Hours

Tłumaczenie: Robert Górczyński

Projekt okładki: Studio Gravite / Olsztyn; Obarek, Pokoński, Pazdrijowski, Zaprucki
Materiały graficzne na okładce zostały wykorzystane za zgodą Shutterstock Images LLC.

ISBN: 978-83-283-0017-0

Authorized translation from the English language edition: SAMS TEACH YOURSELF UNITY 
GAME DEVELOPMENT IN 24 HOURS, ISBN 0672336960; by Mike Geig; published by Pearson 
Education, Inc, publishing as SAMS Publishing.
Copyright © 2014 by Pearson Education, Inc.

All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any 
means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage 
retrieval system, without permission from Pearson Education Inc.
Polish language edition published by HELION S.A. Copyright © 2015.

Unity is a trademark of Unity technologies.
Kinect is a trademark of Microsoft®.
PlayStation and PlayStation Move are trademarks of Sony®.
Wii is a trademark of Nintendo®.

Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej 
publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, 
fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym 
powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi 
ich właścicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje 
były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani 
za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz 
Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody 
wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.

Wydawnictwo HELION
ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE
tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63
e-mail: helion@helion.pl
WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)

Drogi Czytelniku!
Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres 
http://helion.pl/user/opinie/unippg
Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

Printed in Poland.

• Kup książkę
• Poleć książkę 
• Oceń książkę 

• Księgarnia internetowa
• Lubię to! » Nasza społeczność

http://helion.pl/rt/unippg
http://helion.pl/rf/unippg
http://helion.pl/ro/unippg
http://helion.pl
http://ebookpoint.pl/r/4CAKF


Spis tre ci

LEKCJA 1. Wprowadzenie do Unity ............................................................ 25

LEKCJA 2. Obiekty gry ................................................................................ 47

Kup książkę Poleć książkę

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


6 Spis tre ci

LEKCJA 3. Modele, materia y i tekstury ...................................................... 61

LEKCJA 4. Teren ......................................................................................... 75

Kup książkę Poleć książkę

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


Spis tre ci 7

LEKCJA 5. rodowisko ................................................................................ 89

LEKCJA 6. wiat a i kamery ...................................................................... 105

Kup książkę Poleć książkę

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


8 Spis tre ci

LEKCJA 7. Pierwsza gra — Amazing Racer ................................................ 125

LEKCJA 8. Skrypty — cz  1. ................................................................... 141

Kup książkę Poleć książkę

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


Spis tre ci 9

LEKCJA 9. Skrypty — cz  2. ................................................................... 161

LEKCJA 10. Kolizje ...................................................................................... 179

Kup książkę Poleć książkę

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


10 Spis tre ci

LEKCJA 11. Druga gra — Chaos Ball ........................................................... 193

LEKCJA 12. Prefabrykaty ............................................................................. 211

Kup książkę Poleć książkę

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


Spis tre ci 11

LEKCJA 13. Graficzny interfejs u ytkownika ............................................... 225

LEKCJA 14. Sterowanie postaciami ............................................................. 243

Kup książkę Poleć książkę

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


12 Spis tre ci

LEKCJA 15. Trzecia gra — Captain Blaster .................................................. 259

Kup książkę Poleć książkę

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


Spis tre ci 13

LEKCJA 16. Systemy cz steczek .................................................................. 277

LEKCJA 17. Animacje .................................................................................. 293

Kup książkę Poleć książkę

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


14 Spis tre ci

LEKCJA 18. Animator ................................................................................. 307

LEKCJA 19. Czwarta gra — Gauntlet Runner .............................................. 325

Kup książkę Poleć książkę

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


Spis tre ci 15

LEKCJA 20. D wi k ..................................................................................... 345

Kup książkę Poleć książkę

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


16 Spis tre ci

LEKCJA 21. Programowanie na platformach mobilnych ............................. 359

LEKCJA 22. Kolejne wersje gier ................................................................... 371

LEKCJA 23. Dopracowanie i wdro enie ...................................................... 383

Kup książkę Poleć książkę

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


Spis tre ci 17

LEKCJA 24. Zako czenie ............................................................................. 397

 Skorowidz ................................................................................ 405

Kup książkę Poleć książkę

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


18 Spis tre ci

Kup książkę Poleć książkę

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


Lekcja 11
Druga gra — Chaos Ball

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

Nadesz a odpowiednia pora, aby po raz drugi wykorzysta  zdobyt  dot d
wiedz  do utworzenia gry. W tej lekcji opracujesz aplikacj  Chaos Ball,
która b dzie gr  zr czno ciow . Na pocz tek zajmiesz si  podstawowym
zaprojektowaniem elementów gry. Nast pnie przejdziesz do zbudowania
areny oraz obiektów gry. Ka dy obiekt b dzie unikalny i otrzyma specjalne
w a ciwo ci obs ugi kolizji. Kolejnym krokiem b dzie dodanie interaktyw-
no ci, aby gra zapewnia a rozrywk . Na ko cu lekcji zajmiesz si  przetesto-
waniem gry oraz wprowadzeniem w niej niezb dnych usprawnie .

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

Amazing Racer

Koncepcja
Pinball Breakout

chaos ball

Regu y

Chaos Ball

 

 

 

 

 

Wymagania

Chaos Ball
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Arena

RYSUNEK 11.1.
Arena
dla tworzonej gry

Utworzenie areny

 1. ChaosBall
Character

Controler.unityPackage Terrain Assets.unityPackage

 2. Resolution

Main Camera
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RYSUNEK 11.2.
Okno dialogowe
Create New Project

 3. 

Wall

 4. Scenes Main

Konsolidacja obiektów
By  mo e zastanawiasz si , dlaczego utworzy e  mur tylko dla jednej strony,
cho  powiniene  dla wszystkich. Idea polega na tym, aby unikn  zb dnego
powielania mudnej pracy. Bardzo cz sto zdarza si , e je li kilka wyma-
ganych obiektów przedstawia si  podobnie, wystarczy utworzy  jeden
i kilkakrotnie go powieli . W omawianym przyk adzie przygotujesz poje-
dyncz  cian  muru wraz z wymaganymi materia ami i w a ciwo ciami,
a nast pnie po prostu trzykrotnie j  skopiujesz. Takie samo rozwi zanie
zostanie u yte dla naro ników, kul bia ych i kolorowych. W ten sposób
powiniene  si  przekona , jak odrobina planowania mo e pozwoli  na
zaoszcz dzenie du ej ilo ci czasu.

Teksturowanie

 1. Assets
Materials

Materials
Create/Material WallMaterial

 2. Tilling
10
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RYSUNEK 11.3.
Dodanie tekstury
do definiowanego
materia u

 3. Cliff (Layered Rock)

 4. 

 1. 

 2. Edit Textures/Add Texture
Grass (Hill) Add

 3. 

Materia  zapewniaj cy
rewelacyjne odbijanie si  obiektu
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RYSUNEK 11.4.
Dodanie tekstury
do terenu

 1. Materials
Create/Physical Material

SuperBouncyMaterial

 2. 

RYSUNEK 11.5.
Ustawienia materia u
SuperBouncyMaterial

 3. 

Collider
Material Box Collider
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Zako czenie prac nad aren

Duplicate

 1. 
 2. 

 3. 

Elementy gry

Gracz
First Person

First Person

 1. First Person
Main Camera

 2. 

 1. Bumper

 2. 
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 3. First
Person

First
Person Movement

Character Motor (Script)
11 10

Kula chaos ball
chaos ball

chaos ball

 1. Chaos

 2. SuperBouncyMaterial

 3. niefizyczny
ChaosBallMaterial

RYSUNEK 11.6.
Ustawienia
materia u
ChaosBallMaterial

 4. Rigidbody Angular Drag
0 Use Gravity

Collision Detection Continuous
Constraints
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 5. Edit/Project
Settings/Tags Tags

Element 0 Chaos
Green Orange Red Blue

 6. Chaos

RYSUNEK 11.7.
Wybór tagu
Chaos

VelocityScript chaos ball

Listing 11.1. Skrypt VelocityScript.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class VelocityScript : MonoBehaviour {
    public float max = 50;

    // Metoda u ywana do inicjacji.
    void Start () {
        rigidbody.velocity = new Vector3(Random.Range(0, max), 0,
        Random.Range(0,
            max));
    }
    // Metoda wywo ywana raz w trakcie ka dej klatki.
    void Update () {
    }
}
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Random.Range()

0 50 Random.Range()

chaos ball

2

Kolorowe kule
chaos ball

kolorowe kule

chaos ball

 1. Blue

2

 2. BlueMaterial
chaos ball

RedMaterial GreenMaterial
OrangeMaterial

BlueMaterial

 3. SuperBouncyMaterial

 4. Rigidbody Angular Drag
0 Use Gravity

Constraints

 5. chaos ball Blue
Blue

chaos ball

 6. VelocityScript
Velocity Script (Script)

Max 25
chaos ball

RYSUNEK 11.8.
Zmiana
w a ciwo ci Max
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 1. 
Red Orange Green

 2. 

 3. 

 4. 
2

Obiekty kontrolne

Cele

Kinematic

 1. GameObject/Create Empty
BlueGoal Blue

 2. Box Collider
Is Trigger

 3. Component/Rendering/Light

3
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RYSUNEK 11.9.
Zdefiniowany
naro nik
w kolorze
niebieskim

GoalScript

Listing 11.2. Skrypt GoalScript.cs

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class GoalScript : MonoBehaviour {
    private bool solved = false;

    // Metoda u ywana do inicjacji.
    void Start () {
    }

    // Metoda wywo ywana raz w trakcie ka dej klatki.
    void Update () {
    }

    void OnTriggerEnter(Collider other)
    {
        if(other.tag == tag)
        {
            solved = true;
            other.rigidbody.isKinematic = true;
        }
    }

    public bool IsSolved()
    {
        return solved;
    }
}
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OnTriggerEnter()

Zmienna prywatna
Jak zapewne zauwa y e , skrypt GoalScript zawiera zmienn  prywatn
o nazwie solved i metod  publiczn  IsSolved(). Warto ci  zwrotn
metody jest zmienna. By  mo e zastanawiasz si , dlaczego wykonano
dodatkow  prac , aby zmienna by a publiczna. Ma to na celu uniemo -
liwienie wszelkim innym obiektom lub skryptom przypadkowego ozna-
czenia celu jako osi gni tego. Poniewa  aden inny element nie mo e
uzyska  dost pu do zmiennej solved poza samym obiektem celu, nie ma
niebezpiecze stwa przypadkowej zmiany warto ci wymienionej zmiennej.
Z kolei metoda IsSolved() istnieje jedynie po to, aby poinformowa
obiekt kontrolny gry o osi gni ciu danego celu.

 1. BlueGoal
RedGoal GreenGoal OrangeGoal

 2. 
 3. 
 4. 

Kontroler gry

 1. 
GameControler

 2. GameControlScript
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 3. 

Game Control Script

Listing 11.3. Skrypt GameControlScript

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class GameControlScript : MonoBehaviour {
    public GoalScript red;
    public GoalScript blue;
    public GoalScript orange;
    public GoalScript green;

    private bool isGameOver = false;

    // Metoda u ywana do inicjacji.
    void Start () {
    }

    // Metoda wywo ywana raz w trakcie ka dej klatki.
    void Update () {
        if(red.IsSolved() && blue.IsSolved() && orange.IsSolved()
            && green.IsSolved())
        {
            isGameOver = true;
        }
    }

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

isGameOver
true

Chaos Ball
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RYSUNEK 11.10.
Dodanie celów
do kontrolera gry

Usprawnienie gry
Chaos Ball

Chaos Ball
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Podsumowanie
Chaos Ball

chaos ball

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

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

Odpowied

chaos ball

Pytanie: Osi gni cie celu jest okre lane na podstawie warto ci tagu kuli.
Czy ten sam cel mo na uzyska  na podstawie jedynie nazwy kuli?

Odpowied

Warsztaty

Quiz
 1. 

 2. 
 3. 
 4. OnTriggerEnter()

 5. 
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Odpowiedzi
 1. 

 2. 
 3. 
 4. 
 5. 

wiczenie

 

 

 chaos ball

 chaos ball
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