PROGRAMOWANIE GIER

MODEL KOMPONENTOWY | TWORZENIE SKRYPTOW




PRZYPOMNIENIE

Ea' . Main;::;: ¥  Layer Default e -'
Kazdy obiekt sktada sie z komponentow "
Komponent jest klasg, ktéra dziedziczy po klasie — wiwmwmmemoneime 2o
GameObject zdefiniowanej w aparacie silnika Unity

Witasciwosci komponentow oraz ich wartosci mozemy Puiocton _ pangecir '
zaobserwowac w inspektorze ‘“’

Clipping Planes
Far 1000

Kazdy komponent ma scisle okreslone zadanie

¥ Rendering (7 ]

Allow Dynamic Resolution

Klasa Ga meo bjeCt pOSiada mEtOdy, ktC,) re Sa WYWOfywa ne Post Anti- aliasing No Anti-aliasing

automatycznie przez system zdarzen aparatu Unity w
momencie zajscia konkretnych zdarzen -

Fullscreen Passthrough

Komponenty mogg sie¢ komunikowac z  innymi

komponentami, ktore sg przyﬁlsane do obiektu, a takze z ot
komponentami w innych bytac iy e

Kazdy obiekt ma przynajmniej jeden komponent (Transform) -

Target Texture None (Render Texture)
Depth -1
Viewport Rect X 0 Y O
W H {1
v Audio Listener @ 3 i
¥ # v HD Additional Camera Data (Script) e 3

Add Component



SCENA TESTOWA

v P wyklad*
7 Main Camera
71 Directional Light
1 Sky and Fog Volume
() Sfera
0 Pusty
(7 Podsfera




Byt , Sfera” ma cztery komponenty
1.

2.
3.
4

KOMPONENTY SFERY

Transform

Sphere (Mesh Filter)
Mesh Renderer
Sphere Collider

© Inspector =
ﬁj ~ Sfera Static
. Tag Untagged * Layer Default
v . Transform @
Pasition X |0 Y |0 Z |0
Rotation A 0O ¥ 0
Scale & X1 Y 1
» H  Sphere (Mesh Filter) e
» B +~ Mesh Renderer @
» & ~ Sphere Collider @
. DefaultHDMaterial (Material) 3
> Shader HDRP/Lit »  Edit... -
s lgnored Add...

Add Component




OBStUGA KOMPONENTOW

O Inspector =
: Przejscie do dokumentac;ji
ﬁf] v Sfera tatic
: Tag Untagged v Layer Default d
Zwijanie/rozwijanie | ¥ -~  Transform ﬁ = I Menu kontekstowe komponentu
Position
Rezet
Rotation
e I = | Moveto Front Zapis lub zatadowanie wartosci
Move to Back |
» B sphere (Mesh Filter) rE e e
Remove Component

» B « MeshRenderer

Przetaczenie trybu Mave Up
9 YOU  F5@ (7| sphere Collider Move Up
skalowania Maove Down
DefaultHDMaterial (M Ll
Copy Component
Shader HDRP/Lit = -
> Paste Component As New
e Ilgnored del...

Paste Component Values

Find References In Scene |

Properties...




© nspector | ai
@ | Sfera  Static ~
Tag Untagged v Layer Default - |
v J.  Transform @ i+
Position X 0 Y 0 Zo
Rotation x 0 ¥ 0 £ |0
Scale & ¥ 05 Y 1 2 |1

e Podsfera







Komponent Mesh Filter przechowuje

dane o punktach,

wielokagtach, z ktérych skitada sie

siatka modelu.

FILTER

krawedziach

© Inspector o
ff] v Sfera Static ~

y Tag  Untagged *  Layer Default bl

» s Transform EE E

Lelect Mesh -

v H  Sphere (Mesh Filter) L
Mesh i Sphere || assets| Scene @——— | %22

N [, .

» B ~ MeshRenderer T chair L

» & ~ Sphere Collider
DefaultHDMaterial (Material)

-

Shader HDRP/LIt

= lgnored

Cube
Capsule
Cylinder
Plane

Add Compan

Sphere (Mesh)

Libsrary funity .




Komponent Mesh

Renderer

odpowiada za

wyswietlanie siatki bytu, do ktérego jest przypisany.

Pozwala rowniez

skonfigurowac

sposob

wyswietlania oraz najwazniejsze parametry:

* materiatow
* oSwietlenia
* probnikow

* pozostatych wtasciwosci

RENDERER

O Inspector B

fij v Sfera Static
’ Tag Untagged * | Layer Default

[ Transform e 3

» Bl Sphere (Mesh Filter) o

v B « MeshRenderer e

= Materials

¥ Lighting
Cast Shadows on
Static Shadow Caster
Contribute Global llluminat

Receive Glabal llluminatior Light Probes
¥ Probes
Light Probes Blend Probes

Anchor Override
¥ Additional Settings
hMotion Vectors

Mone (Transform)

Per Object Motion

Dynamic Ocelusion ¥
Rendering Layer Mask Mixed...
Priarity 0

—

» & v Sphere Collider
DefaultHDMaterial (Material)

- Shader HDRP/LIt

= Ignored

Add Component



Komponent

SPHERE COLLIDER

Sphere Collider definiuje
brzegowag bytu (,hitbox”). Jest jednym z wielu
komponentow, ktore majg taki cel i ktore s3
zoptymalizowane pod konkretny ksztatt.

[ Collider |

Search
-
O Box Collider 2D
& Capsule Collider
0 capsule Collider 2D
© Circle Collider 2D
0, Composite Collider 2D
Custom Collider 2D
< Edge Collider 2D
FH Mesh Collider
4 Polygon Collider 2D
2 Sphere Collider
# Sphere Collider Binder
) Terrain Collider

O Inspector

@ « Sfera

y Tag Untagged *  Layer Default
¥ ) Transform 2 3t
Paosition X0 ¥ 0 Z 0
Rotation X |0 ¥ |0 Z |0
Scale S Y |1 z
» Bl Sphere (Mesh Filter) @ 3
» B ~ Mesh Renderer o 3
v € -~ Sphere Collider e 3
Edit Collider
Is Trigger
Provides Contacts
Material Mone (Physic Material)
Center X0 ¥ 0 Z 0
Radius 0.5
b Layer Overrides
. DefaultHDMaterial (Material) e
> Shader HDRP/LIt Edit...
= lgnored Add...

Add Component



DODAWANIE KOMPONENTOW




PIERWSZY SKRYPT

Plik Edycja Widok Git Projekt Kompilowanie  Debuguj Test  Analiza  Marzedzia Jo Wyszukaj - Wyktad 01 _ 0 W
Rozszerzenia  Okno  Pomoc
- i = - | Debug = AnyCPU ~ P Dofacz do aparatu Unity - [> - BB : mee | B |& Live Share &)
oS- | Eksplorator rozwigzan = = [ X EEGnGIUET TSR - &
[+
- o-s i £ Assernbly-CSharp - %2 Orbitowanie - B Start() -+
3 i 1 Blusing System.Collections; &
= zeszuka): Eks W - . . .
= Przeszukaj; Eksplorator rozw 2 2 using System.Collections.Generic;
F9 Rozwiazanie ,Wyklad 01" (1 p 3 using UnityEngine;
4 F7 Assembly-CSharp y
B M Odwolania = "':"""' 'T“"' — - . |
4 B Assets ®t ; Elpublic class Orbitowanie : MonoBehaviour -
# . . r____________________________________________________________
A T // Start is called before the first frame update L
8 =l void start()
9 i
109 |
11 B B
12 |
13 called once per frame
W 5 '
15
16
17 B B
18 1
19
'l 3 =
Eksplorator rozwig... | Zmiany Git  100% - & @ Mie znaleziono zadnych probleméw | 57 = ] 3 W.:10 Zn:9 SPACIE  CRLF

Dodaj do kontroli Zrédla = /] Wybierz repozytorium =

[ ] Gotowe T



FUNKCJE APARATU UNITY

Awake
I
COnEnahble

v

Reset is called when the script is aftached and not in playmode. Feset

v

Start is only ever called once for a given script. Start

The physics cycle may happen more than once per frame if

the fixed time step is less than the actual frame update time. FixedUpdate

Internal animation update :
p | State machine update

OnStateMachineEnter/Exit

| ProcessGraph

Fire animation events
StateMachineBehaviour callbacks
COnAnimatorMove

Internal physics update

ProcessAnimation

[

COnAnimator K

Internal animation update |




m Moment wywotania Do czego wykorzystywana?

Jednorazowo, w momencie aktywacji

Awake byt Inicjalizacja, pobieranie referencji
Start Jednorazowo, w momencie aktywacji Inicjalizacja, nadawanie wartosci poczgtkowych
komponentu
Kazdorazowo, podczas przetwarzania Logika gry, interpretacja sterowania, modyfikacja
Update L
klatki animacji sceny
. Kazdorazowo, w kazdej klatce obliczen Dodatkowe obliczenia fizyczne, wczytywanie
FixedUpdate . J . v vy
fizycznych sterowania
Kazdorazowo, gdy komponent staje sie Tworzenie efektéw czgsteczkowych, komunikacja z
OnEnable : .
aktywny systemami zdarzen
OnDisable Kazdorazowo, gdy komponent staje sie Tworzenie efektow czgsteczkowych, komunikacja z

nieaktywny systemami zdarzen



ORBITOWANIE: USE CASE

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

ers-la|o| =l Y
= Hierarchy # Scene ' © Inspector
4+ oAl : I@J | EIPivot> (RLocalw || 5w i v B2 () ~ Stera I Static ¥
: @ng::c.m i [k 4 Tag Untagged v  Layer Default «
{7 Directional Light |
) Sky and Fog Volur| v ) Transform @ 5t
v ) Sfera Position X 0 Y O Z0
Rotation X 0 i |z o
Scak® X 1 Y 1 21
» B Sphere (MeshFilter) @ 3
» B ~ MeshRenderer o =
» @ - Sphere Collider o 3 i
DefaultHDMaterial (Mate @ 5* &
Shader HDRPAlv Edit. = «
< Ignored Add... |

Add Component

& B Console O Ur on Contre
Clear | ¥ Collapse | Error Pause Editor » a Qo Ao|©o




S I

Pobierz referencje do komponentu Transform
W kazdej klatce animacji, powtarzaj:

Pobierz aktualng wartosc¢ rotacji

/wieksz rotacje o pewng wartosc

Wroc do kroku 2

?

Update!

Odczytac pole klasy...?
Po prostu dodac...?
Update!



ORBITOWANIE: KROK 1

Plik Edycja Widok Git Projekt Kompilowanie  Debuguj Test  Analiza  Marzedzia o Wyszukaj ~ Wyktad 01 — | Y
Rozszerzenia  Okno  Pomoc
® - ﬁﬂ - B5 L - - Debug =~ AnyCPU - P Dolacz do aparatu Unity - [> - B B : L : |& Live Share &/
o~ | Eksplorator rozwigzan = » J X EGoUED TR G e 4 - It
(=
i 2 B-s0 ) " &1 Assembly-CSharp - “2 Orbitowanie - @ Update() -+
5 . 1 Elusing System.Collections; i
< zeszuka): Eks W - o : .
= Praeszukaj: Eksplorator rozw 0 2 using System.Collections.Generic;
[4 Rozwiazanie ,\Wykdad 01" (1 p 3 ‘using UnityEngine;
4 E7 Assembly-CSharp y I I
P ®F Odwolania “-“:'-c‘,;‘.z:z‘at..;:;: 3::-' 0 .
4 [ Assets ®t 2 E?ulﬂ_lc class Orbitowanie : MonoBehaviour | "
" i .
P C# Orbitowanie.cs 7 Transform t = null:
8 ]
9 // Start is called before the first frame update 1
18 = void Start()
11 1
12 | t = transform;
13 | ks
14
15
16 El
17 i
18 |
19 | h
i ’ 20 } v
Eksplorator rozwia... | Zmiany Git 100%  -|&§ @ Mie znaleziono zadnych probleméw | 57 » 'l 3 W:18 7n:9  SPACIE  CRLF

[ ] Elementéw zachowanych ‘I* Dodaj do kontroli Zrédla « A Wybierz repozytorium =



ORBITOWANIE: KROK 3 | 4

Plik Edycja Widok Git Projekt Kompilowanie  Debuguj Test  Analiza  Marzedzia o Wyszukaj - Wyktad 01 _ 0 %
Rozszerzenia  Qkno  Pomoc
® - i = L - - Debug =~ AnyCPU - P Dolgcz do aparatu Unity - [> - B B : mee | b [& Live Share f&/
oS- Eksplorator rozwiazan = * [ X EENGIUET TSRS - I
(=18
g g @5 D Il " B Assembly-CSharp - “2 Orbitowanie - BaUpdate]) -+
cu LI e
‘E Przeszukaj: Eksplorator rozw O - - Tl =t e
= - AHete B

(4 Rozwiazanie ,\Wykiad 01" (1 p 1 5 |Hpubfié class Orbitowanie : MonoBehaviour
4 £ Assembly-CSharp 6 {

b ®F Odwolania 7 Transform t = null;

d [ Assets g

. . // Start is called before the first frame update 1
B C® Orbitowanie.cs P i -

10 = void Start

11 { I_
12 | t = transform;

13 |}
14
15 // Update is called once per frame

16 = void,

17 i

18 a = t.rotation;

19 rotac = 1;

Eﬂ@f t.r i = rotacja;

21 i }

22 1
4 4 23 -
Eksplorator rozwig... | Zmiany Git  100% - 4 @ MNie znaleziono zadnych probleméw | 5 = 4 3 W.:20 Zn:30 SPACIE  CRLF

|:_| Elementdw zachowanych ‘T Dodaj do kontroli Zrodta « @ Wybierz repozytorium =




ORBITOWANIE: EFEKT

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

O RS~ R (T out -
= Hierarchy s Game © Inspector
by (oAl |#)|Game  ~ Display1 ~ Free Aspect v|Scale ®— 1x  |PlayFocused v 't B G, stor —Eaie v

v @ wyklad : ‘
(1) Main Camera Tag Untagged v  Layer Default v |

f7) Directional lel

v ) Transform e 3
Positon X 0 YO ZoO
Rotation X 0 Y O ZO0
Scak® X 1 Y1 z 1

» Z  Sphere (MeshFilter) @ 3

» B ~ MeshRenderer o i

» @ - Sphere Collider o i

¥ ¢ < Orbitowanie (Script) @ 3 !
Script * Orbitowanie ©

DefaultHDMaterial (Mate @ 3 §
Shader HDRP/lv Edit. = =

< Ignored Add... |

Add Component l




Co MOWI DOKUMENTACJA?

Transform.rotation

Leave feedback

SWITCH TO MANUAL

public Quaternion rotation;

-_—
L o
* #

t stores the rotation of the Transform in world space.

ion stores a Quaternion. You can use rotation to rotate a GameObject or provide
iofi. Do not attempt to edit/modify rnta‘[iﬂn.!i ransform.rotation is less than 180

tf A ion has no gimbal lock.
]

To rotate a Transform, use Transform.Rotate, which uses Euler Angles.

If you want to match values you see in the Inspector, use the Quaternion.eulerAngles property on
the returned Quaternion.




ORBITOWANIE: KROK 3 | 4 POPRAWIONE

—lpublic class Orbitowanie : MonoBehaviour

-

6 {

7 Transform t = null;

8

9 // Start is called before the first frame update
18 - void ]
11 1
12 t = transform;
13 s
14
15 // Update is called once per frame
16 = void U ()
17 1
18 var rotacja = t.eulerAngles;
19 rotacja.y += 1;
20 t.eulerAngles = rotacja;
21 ¥
22 }



ORBITOWANIE: EFEKT




ORBITOWANIE: ZMIENNA PREDKOSC

= N ] P S —Y i T mrwrdarie Ao T seni P T N g

s Dpublic class orbitonanie : ronosensit '@ rencr TS
6 |1
7 Transform t = null; &j +| Sfera " Statie *
8 public fleoat predkosc = 1f; -
9 Tag Untagged = Layer Default -
16 /f Start is called before the fi
@ Unity Message | Odwotania: 0 v .. Transform e 3t
- id Start
E T 1;[:1 0 Position X 0O Y O Z 0
13 t = transform; Rotation X 0 0 Z 0
14 I ¥ Scal & X 1 Y 1 1
15
16 // Update is called once per fra @ HH Sphere (Mesh Filter) e
17 @  void UpdateQ) » B v Mesh Renderer 0
18 i » & -~ Sphere Collider @ 5
19 var rotacja = t.eulerAngles; pry e o @ -+
20 | rotacja.y += predkosc; v owanie (Script) =
21 t.eulerAngles = rotacja; Script Orbitowanie
2 - ; Predkosc 1
23 ¥




ORBITOWANIE: PRZYDATNE?




PRZENIESIENIE SKRYPTU

fia v Sfera

Tag Untagged -

Layer Default -

¥ /) Transform e
Pasition X0 ¥ 0 L0
Rotation X0 ¥ 0 Z 0
Scale (I Y 1 i

» Hl  Sphere (Mesh Filter) o

» BH «~ MeshRenderer o

» 2 -~ Sphere Collider e

¥ # ' Orbitowanie (Script) e 3t
Script Orbitoy Reset
Fredkosc 1 e

. DefaultHDMaterial (Material) TAove Up
> Shader HDRP/LIt Move Down
< Ignored Copy Component
Paste Component As MNew
Paste Component Values
Add Camg) Find References In Scene
Properties...
Edit Script

Animator Message Listener
=4 Area Effector 2D
+» Audio Chorus Filter
" Audio Distortion Filter
. Audio Reverb Filter
. Audio Reverb Zone
s Buoyancy Effector 2D
B Constant Force
#L Constant Force 2D
# Debug Ul Handler Color{UnityEngir
# Debug Ul Handler Enum History {Un _

FY
I

L T G =R
@ v Pusty Static ~
" Tag Untagged v Layer Default -
¥ M Transform @ 3t
Pasition X0 Y 0 £ D
Rotation x 0 Y 0 0
Scale [ R ¥ 1 Z 1
Add Component
(=R <]
Search
B Orbitowanie
= Animator



UTWORZENIE PREFABRYKATU

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

= Hierarchy

g~ A .,~‘ | E08 33 v v A ¢ |® o - Pusty ~ Static ¥

() Main Camera N 'T.g Untagged v Layer Default ~
f) Directional Light §
v ) Transform e 5
Position X 0 Y 0 Zo
Rotation X O Y 0 Z 0
Scale ® X 1 N 1 21

¥ = < Orbitowanie (Script) 0 i
Script Orbitowanie
Predkosc 1

Add Component

O, All Models
O, All Prefabs
O, All Scripts

iz HDRPDefaultResource:
iz, wyklad




INSTANTIATE

Sktadnia: public static Object Instantiate(Object oryginat, Transform rodzic)

Dziatanie: Tworzy kopie obiektu podanego jako pierwszy argument, ustawia jego
rodzica na obiekt podany jako drugi argument, a nastepnie zwraca referencje do
utworzonego obiektu.

Dokumentacja: https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Object.Instantiate.html

=



https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Object.Instantiate.html

H:l.:.. ~+ ==t

—pﬁhiié-éié§5 ﬁbaﬁﬁef-:-ﬁnnaﬂehaviﬂur

=

6 {

7 public GameObject orbiter;

8 public int numberOfOrbiters = 3;

9
16 /f Start is called before the first frame update
11 = void Start()
12 i
13 = for (int 1 = 8; 1 < numberOfOrbiters; i++)
14 i
15 var nowyObiekt = Instantiate(orbiter, this.transform);
16
17 var rotacja = nowyObiekt.transform.eulerfngles;
18 rotacja.y = 360f / numberOfOrbiters = 1i;
19 nowyObiekt. transform.eulerfingles = rotacja;
28 H
21 ¥
22 1

A M I



SKRYPT TWORZACY PODSFERY

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

= Hlerarchy

Frs O ot~ | @cioel~ HIEJN 3 -~ B O~ | » KN <« EINED D

v & wyklad® : v Sfera | Static ¥
() Main Camera = ¥ Tag Untagged v Layer Default ~
@DlrecuonalL

o v M Transform 0 i

Position X 0 'Y 0 Zo
Rotation X 0 Y 0

Z 0

Scale ® X 1 N 1 2 1
» Z  Sphere (MeshFilter) @ 3+
» &5 v MeshRenderer 0
> © - Sphere Collider 0 i
¥ ¢ < Spawner (Script) @ i
Script Spawner ®
Orbiter 1) None (Game Ob @ |

Number Of Orbiters 3

DefaultHDMaterial (Mater @ =+
Shader HDRP/Liv Edit. = v
© Ignored Add... |

O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs
O, All Scripts

Add Component

v
i, HDRPDefaultResources
B wyklad &

———




DZIEKUJE ZA UWAGE

PROSZE O PYTANIA
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