PROGRAMOWANIE GIER

WSPOLPRACA Z UZYTKOWNIKIEM




Przestrzenia akcji nazywamy zbior dostepnych do wykonania akcji w
pewnej chwili t.

Instrukcjg nazywamy akcje, ktorg uczestnik ma wykonac¢ w swoim
nastepnym ruchu.

Sterowaniem nazywamy uszeregowany zbior instrukcji.

Stan gry w pewnej chwili t zalezy wytgcznie od stanu gry w chwili t-1 oraz
zbioru sterowan wszystkich uczestnikow.

Kontrolerem nazywamy oprogramowanie lub sprzet, ktorego wyjsciem jest

sterowanie.



PYTANIE:

Jakie kontrolery sprzetowe sie
wspotczesnie wykorzystuje?



* Klawiatura

* Mysz

* Joypad

* Joystick

* Kierownica

* Touchpad

* Ekran dotykowy

* Zyroskop

* Urzadzenia interpretujgce ruch ciata



PRZYCISKI | KLAWISZE

* W momencie nacisniecia klawisza lub przycisku, do systemu wystany zostaje
odpowiedni komunikat.

* Kontekstem tego komunikatu jest klawisz lub przycisk, ktory zostat wcisniety
* Analogiczny komunikat jest wysytany w momencie puszczenia klawisza lub przycisku.
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WEJSCIA LICZBOWE | WEKTOROWE

* Do systemu przesytana jest informacja w postaci pojedynczej liczby lub
wektora liczbowego

* Wektor zazwyczaj jest dwuelementowy

* Wystepujg dwie powszechnie wystepujgce kategorie takich wejsc:

1.

Posiadajgce wartosci w zakresie od 0 do pewnego MAX, w postaci liczb catkowitych.
Przenoszg one informacje o pozycji. Przyktadem takich wartosci jest pozycja myszki lub
pozycja punktu na ekranie dotykowym.

Posiadajgce wartosci w zakresie od -MAX do MAX, w postaci liczb
zmiennoprzecinkowych. Przenosza one informacje o odchyleniu. Wartosci takie
nazywa sie osiami (ang. ,,axis”). Przyktadami sg odchylenie joysticka analogowego lub

wychylenie ,,grzybka” na joypadzie.



OBStUGA WEJSCIA W UNITY
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Warning

This project is using the new input system package but
the native platform backends for the new input system
are not enabled in the player settings. This means that
no input from native devices wil come through.

Do you want to enable the badkends? Doing so will
*RESTART™ the editor.




USTAWIENIA PROJEKTU




USTAWIENIA PODSTAWOWE

Process Events In Dynamic Update

. Process Events In Dynamic Update
Process Events In Fixed Update
Process Events Manually

v
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OKNO EDYCJI STEROWANIA

Sterowanie (Input Actions)
Mo Control Schemes * | All Devices Save Asset Auto-Save

[

Akcje (inspektor)




TWORZENIE MAPY AKCJI




TYPY AKCJI

Zachowanie domysine

Traktuje kazde podpiete urzadzenie jako jedno zrdodto,

Ma tylko dwa stany — aktywny i nieaktywny,

Stan zmienia sie na aktywny, gdy wartosc¢ na wejsciu przekroczy zadany prog,
Stan zmienia sie na nieaktywny, gdy wartos¢ na wejsciu spadnie ponizej progu

Button

Traktuje kazde podpiete urzadzenie jako jedno zrddto,
Informuje o kazdej zmianie wartosci,
Aktywuje sie natychmiast, gdy wartos¢ odbiega od domysine;j

Value

Traktuje kazde podpiete urzadzenie indywidualnie,
Informuje o kazdej zmianie wartosci,
lgnoruje kierunek zmian

Pass Through

S 2 1D R

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.0/api/UnityEngine.lnputSystem.InputActionType.html

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.0/manual/Actions.html#action-types



https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.0/api/UnityEngine.InputSystem.InputActionType.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.0/manual/Actions.html#action-types




MODYFIKATORY

Akcja jest w stanie aktywnym nie dtuzej niz okreslony czas. Przekroczenie czasu
skutkuje niepowodzeniem wywotania akgji.

Tap

Warunki analogiczne jak przy Tap, ale muszg byc¢ spetnione okreslong liczbe razy,

Multi Tap zanim akcja zostanie wywotana.

Akcja jest w stanie aktywnym powyzej okreslonego czasu. Kazde przejscie do stanu

Slow Tap nieaktywnego resetuje licznik czasu.

Akcja jest w stanie aktywnym powyzej okreslonego czasu. Kazde przejscie do stanu
Hold nieaktywnego resetuje licznik czasu. Jezeli stan aktywny trwat powyzej progu
czasowego, akcja jest wywotywana stale, az do przejscia w stan nieaktywny.

Press Sprawia, ze akcja wywotuje zdarzenia tak, jak gdyby byta przyciskiem.



I T

Wartosci ponizej min ustawiane sg na 0. Wartosci, ktore sg bezwzglednie wieksze
od max, ustawiane sg na -1 lub 1.

Deadzone

Clamp
Invert
Normalize

Scale

Wartosci ponizej min ustawiane sg na min. Wartosci powyzej max, ustawiane sg
na max.

Mnozy wartos¢ na wejsciu przez -1.

Sprowadza wartosci do zakresu [0..1] lub [-1..1], zaleznie od tego czy wartos¢
minimalna jest wieksza, czy mniejsza od zera.

Mnozy wartos¢ na wejsciu przez zadang wartosc.



PRZYPISYWANIE KLAWISZY




RZECZYWISTY SCENARIUSZ




/ALECANY POTOK PRACY

CH ®

— | OnMove(){

. A b i,

Device Actions Asset Your script

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-ActionsAsset.html

Informacje dotyczgce potokdw pracy sg podane dla wersji 1.7 pakietu.


https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-ActionsAsset.html

OWOJONGTEWN

POTOK ZALECANY: SKRYPT

using UnityEngine; . .
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class RecommendedInputTest : MonoBehaviour

public InputActionAsset actions; // Krok 2: referencja do zasobu

private InputAction akcjaRuchu; // Krok 3: zmienne pomocnicze
private InputAction akcjaWidoku;

void Start()

// Krok U: wyszukanie referencji do Brzypisania
akcjaRuchu = actions.FindActionMap("Rozgrywka") . FindAction("Ruch");

akcjaWidoku = actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Kamera");

goid Update()

// Krok 5: pobranie danych
Vector2 wektorRuchu = akcjaRuchu.ReadValue<Vector2>();
Vector2 wektorKamery = aRCJaW1doku.ReadValue<Vector2>t);

// Krok 6: wypisanie danych
Debug.Log(string.Format("Ruch: {0}, Kamera: {1}",
wektorRuchu, wektorKamery));



SKRYPT: DZIAtANIE
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POTOK ZALECANY: SKRYPT POPRAWIONY

using UnityEngine;
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class RecommendedInputTest : MonoBehaviour

public InputActionAsset actions; // Krok 2: referencja do zasobu

private InputAction akcjaRuchu; // Krok 3: zmienne pomocnicze
private InputAction akcjaWidoku;

¥oid Start()
// Krok u4: wyszukanie referencji do Brzypisania

akcjaRuchu =" actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Ruch");
akcjaWidoku = actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Kamera");

// Krok 4.5: aktywacja przestrzeni akcgi
actions.FindActionMap("Rozgrywka").Enable();

// Krok 5: pobranie danych
Vector2 wektorRuchu = akcjaRuchu.ReadValue<Vector2>();
Vector2 wektorKamery = akcjaWidoku.ReadValue<Vector2>t);

// Krok 6: wypisanie danych
Debug.Log(string.Format("Ruch: {0}, Kamera: {1}",
wektorRuchu, wektorKamery));



PREZENTACJA DZIAtANIA

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help




OSADZONY POTOK PRACY

Device Your script

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-Embedded.html

POTOK USUNIETY W WERSJI 1.8 PAKIETU INPUT SYSTEM


https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-Embedded.html

OWOJONGTEWN

POTOK OSADZONY: SKRYPT

using UnityEngine; . .
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class EmbeddedInputTest : MonoBehaviour

public InputAction akcjaRuchu; // Krok 2: zmienne pomocnicze
public InputAction akcjaWidoku

private void Start()
// Krok 3: aktywacja wszystkich akcji
akcjaRuchu.Ena le(g'

akcjaWidoku.Enable();

¥oid Update()

// Krok 4: pobranie danych
Vector2 wektorRuchu = akcjaRuchu.ReadValue<Vector2>();
Vector2 wektorKamery = aRCJaW1doku.ReadValue<Vector2>t);

// Krok 5: wypisanie danych
Debug.Log(string.Format("Ruch: {0}, Kamera: {1}",
wektorRuchu, wektorKamery));



OSADZONY POTOK PRACY: EDYCJA




BEZPOSREDNI POTOK PRACY

Device Your Script

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-Direct.html



https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-Direct.html

WO EFEFWN R

POTOK BEZPOSREDNI: SKRYPT

using System;
using UnityEngine;
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class DirectInputTest : MonoBehaviour

Keyboard klawiatura = Keyboard.current; // Krok 2: pobieranie referencji urzadzen
Mouse mysz = Mouse.current;

// Update is called once per frame
¥oid Update()

// Krok 3: pobieranie stanu klawiszy

int gora = Convert.ToInt32(klawiatura.wKey.isPressed);
int dol = Convert.ToInt32(klawiatura.sKey.isPressed);
int lewo = Convert.ToInt32(klawiatura.aKey.isPressed);
int prawo = Convert.ToInt32(klawiatura.dKey.isPressedj;

// Krok U: tworzenie wektora ruchu
Vector2 wektorRuchu = new Vector2(gora - dol, prawo-lewo);

// Krok 5: pobranie pozycji myszy
Vector2 wektorKamery = mysz.position.value;

// Krok 6: wypisanie danych
Debug.Log(string.Format("Ruch: {0}, Kamera: {1}",
wektorRuchu, wektorKamery));



KONTROLERY POTOKU BEZPOSREDNIEGO

AndroidGamepad, DualShockGamepad, iOSGameController,
Gamepad NimbusGamepadHid, SwitchProControllerHID, WebGLGamepad, Joypady
XInputController

HID BRAK Nieznane urzgdzenia wejscia
Joystick AndroidJoystick, WebGLJoystick Joysticki
Keyboard BRAK Klawiatury

Pointer Vouse. Pen. Touchsereen Urzadzenia wskazujgce: myszy, ekrany
dotykowe, rysiki

Accelerometer, AmbientTemperatureSensor, AttitudeSensor, GravitySensor, CZanIkI ierSkOp “Cka krokéw
Sensor Gyroscope, HumiditySensor, LightSensor, LinearAccelerationSensor, ! !

MagneticFieldSensor, PressureSensor, ProximitySensor, StepCounter termometr; akcelerometr...

TrackedDevice XRController, XRHMD Urzgdzenia rozszerzonej rzeczywistosci



/AAWANSOWANY POTOK PRACY

C# ™

Actions k—f’ S B
o
+ o wove onMove (){
Device Actions Asset  Playerinput Component  Your script

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-Playerlnput.html



https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-PlayerInput.html

KOMPONENT PLAYERINPUT

Mone (Camera)
Send Messages

Open Input Debugger



OWOJONGTEWN

POTOK ZAAWANSOWANY: SKRYPT

using UnityEngine; . .
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class AdvancedInputTest : MonoBehaviour

private Vector2 wektorRuchu = Vector2.zero; // Krok 2: zmienne pomocnicze
private Vector2 wektorKamery = Vector2.zero;

public void OnRuch(InputValue value)

// Krok 3: odczytanie wektora ruchu w funkcji OnRuch
wektorRuchu = value.Get<Vector2>();

public void OnKamera(InputValue value)
// Krok u4: odczytanie wektora kamery w funkcji OnKamera
wektorKamery = value.Get<Vector2>();

public void Update()
// Krok 5: wypisanie danych

Debug.Log(string.Format("Ruch: {0}, Kamera: {1}",
wektorRuchu, wektorKamery));



SCENA TESTOWA
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PROBLEMY PRAKTYCZNE

Problem 1: sterowanie kamerg w czterech kierunkach



/ALECANY POTOK PRACY: PRZYPOMNIENIE

— | OnMove(){

. A b i,

Device Actions Asset Your script

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-ActionsAsset.html



https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.7/manual/Workflow-ActionsAsset.html

OWOJONGTEWN

POTOK ZALECANY: SKRYPT

using UnityEngine; . .
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class RecommendedInputTest : MonoBehaviour

public InputActionAsset actions; // Krok 2: referencja do zasobu
private InputAction akcjaRuchu; // Krok 3: zmienne pomocnicze
private InputAction akcjaWidoku;

void Start()

// Krok u4: wyszukanie referencji do Brzypisania
akcjaRuchu = actions.FindActionMap("Rozgrywka") . FindAction("Ruch");
akcjaWidoku = actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Kamera");

¥oid Update()

// Krok 5: pobranie danych
Vector2 wektorRuchu = akcjaRuchu.ReadValue<Vector2>();
Vector2 wektorKamery = akc3aW1doku.ReadValue<Vector2>t);

// Krok 6: wypisanie danych
Debug.Log(string.Format("Ruch: {0}, Kamera: {1}",
wektorRuchu, wektorKamery));



OWOJONOTEWN

using UnityEngine; . .
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class CameralMovement : MonoBehaviour

public InputActionAsset actions; // Krok 2: referencja do zasobu
private InputAction akcjaRuchu; // Krok 3: zmienne pomocnicze
public float predkosc = 100f;

void Start()

// Krok U4: wyszukanie referencji do Brzypisania _ _
akcjaRuchu = actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Ruch");

// Krok 5: aktywac%a przestrzeni akcji
actions.FindActionMap("Rozgrywka").Enable();

}
void Update()

// Krok 6: pobranie danych
Vector2 wektorRuchu = akcjaRuchu.ReadValue<Vector2>();

// Krok 7: ruch kamery
/] ???



1. using UnityEngine;

2. using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

3. using UnityEngine.InputSystem.Controls;

g. public class Cameralovement : MonoBehaviour

6. public InputActionAsset actions; // Krok 2: referencja do zasobu
7. private InputAction akcjaRuchu; // Krok 3: zmienne pomocnicze

8. public float predkosc = 100f;

%?. ¥oid Start()

12. // Krok 4: wyszukanie referencji do Brzypisania ) .

%3. akcjaRuchu =" actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Ruch");
15. // Krok 5: aktywacﬁa przestrzeni akcji

%g. y actions.FindActionMap("Rozgrywka").Enable();

18. void Update()

19. { ,

20. // Krok 6: pobranie danych

%%. Vector2 wektorRuchu = akcjaRuchu.ReadValue<Vector2>();

23. // Krok 7: ruch kamer¥

24, Vector3 zmiana = new Vector3(wektorRuchu.x, 0, wektorRuchu.y);
25. zmiana *= Time.deltaTime * predkosc;

%g. transform.position += zmiana;



RUCH KAMERA W CZTERECH KIERUNKACH

File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help
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PROBLEMY PRAKTYCZNE

Problem 2: rozglagdanie sie kamerag



OWOOJONOTFEFWNE

using UnityEngine; . .
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class CameraRotation : MonoBehaviour

public InputActionAsset actions; // Krok 2: referencja do zasobu
private InputAction akcjaKamery; // Krok 3: zmienne pomocnicze
public float predkosc = 5f;

¥oid Start()

// Krok uU: wyszukanie referencji do przypisania
akcjaKamery = actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Kamera");

// Krok 5: aktywacﬁa przestrzeni akcji
actions.FindActionMap("Rozgrywka").Enable();

%oid Update()

// Krok 6: gobranie danych
Vector2 wektorObrotu = akcjaKamery.ReadValue<Vector2>();

// Krok 7: ruch kamer¥

Vector3 zmiana = new Vector3(wektorObrotu.y, wektorObrotu.x, 0);
zmiana *= Time.deltaTime * predkosc;

transform.eulerAngles += zmiana;






OWOOJONOTFEFWNE

using UnityEngine; . .
using UnityEngine.InputSystem; // Krok 1: uzycie pakietu

public class CameraRotation : MonoBehaviour
public InputActionAsset actions; // Krok 2: referencja do zasobu
private InputAction akcjaKamery; // Krok 3: zmienne pomocnicze
public float predkosc = 5f;

¥oid Start()

// Krok uU: wyszukanie referencji do przypisania
akcjaKamery = actions.FindActionMap("Rozgrywka").FindAction("Kamera");

// Krok 5: aktywacja przestrzeni akcji
actions.FindActionMap("Rozgrywka").Enable();

%oid Update()

// Krok 6: gobranie danych
Vector2 wektorObrotu = akcjaKamery.ReadValue<Vector2>();

// Krok 7: ruch kamer¥

Vector3 zmiana = new Vector3(wektorObrotu.y, wektorObrotu.x, 0);
zmiana *= Time.deltaTime * predkosc;

transform.eulerAngles += zmiana;



MAPA AKCJI




File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help
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