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01 - Γραφικά και φυσική στο Unity



Κάμερες
Κάμερες:

Μια σκηνή Unity αντιπροσωπεύει τα GameObjects σε έναν τρισδιάστατο χώρο. Δεδομένου ότι η οθόνη του θεατή είναι δισδιάστατη, το

Unity πρέπει να καταγράψει μια προβολή και να την "ισιώσει" για προβολή. Αυτό το κάνει χρησιμοποιώντας κάμερες. Στο Unity,

δημιουργείτε μια κάμερα προσθέτοντας ένα στοιχείο κάμερας σε ένα GameObject

Αυτό που βλέπει μια κάμερα ορίζεται από τον μετασχηματισμό της και το στοιχείο Κάμερά της. Η θέση μετασχηματισμού ορίζει την οπτική γωνία,

ο εμπρόσθιος άξονάς της (Z) ορίζει την κατεύθυνση προβολής και ο άξονας της και ο προς τα πάνω άξονας (Y) ορίζει το πάνω μέρος της

οθόνης. Οι ρυθμίσεις στο στοιχείο Κάμερα καθορίζουν το μέγεθος και το σχήμα της περιοχής που εμπίπτει στην προβολή. Με αυτές τις

παραμέτρους ρυθμισμένες, η κάμερα μπορεί να εμφανίσει αυτό που "βλέπει" αυτήν τη στιγμή στην οθόνη. Καθώς το GameObject μετακινείται

και περιστρέφεται, η εμφανιζόμενη προβολή μετακινείται και περιστρέφεται ανάλογα



Κάμερες
Προοπτικές και ορθογραφικές κάμερες

Μια κάμερα στον πραγματικό κόσμο, ή μάλιστα ένα ανθρώπινο μάτι, βλέπει τον κόσμο με τρόπο

που κάνει τα αντικείμενα να φαίνονται μικρότερα όσο πιο μακριά βρίσκονται από την οπτική γωνία.

Αυτό το γνωστό προοπτικό εφέ χρησιμοποιείται ευρέως στην τέχνη και στα γραφικά υπολογιστών

και είναι σημαντικό για τη δημιουργία μιας ρεαλιστικής σκηνής. Φυσικά, το Unity υποστηρίζει

προοπτικές κάμερες, αλλά για κάποιους σκοπούς, θέλετε να αποδώσετε την προβολή χωρίς αυτό το

εφέ. Για παράδειγμα, μπορεί να θέλετε να δημιουργήσετε έναν χάρτη ή μια οθόνη πληροφοριών που

δεν υποτίθεται ότι φαίνεται ακριβώς όπως ένα αντικείμενο του πραγματικού κόσμου. Μια κάμερα

που δεν μειώνει το μέγεθος των αντικειμένων με την απόσταση αναφέρεται ως ορθογραφική και οι

κάμερες Unity έχουν επίσης μια επιλογή για αυτό. Η προοπτική και οι ορθογραφικές λειτουργίες

προβολής μιας σκηνής είναι γνωστές ως προβολές κάμερας.

Τόσο οι προοπτικές όσο και οι ορθογραφικές κάμερες έχουν ένα όριο στο πόσο μακριά μπορούν να

«βλέπουν» από την τρέχουσα θέση τους. Το όριο ορίζεται από ένα επίπεδο που είναι κάθετο στην

προς τα εμπρός κατεύθυνση (Z) της κάμερας. Αυτό είναι γνωστό ως το μακρινό επίπεδο αποκοπής,

καθώς τα αντικείμενα που βρίσκονται σε μεγαλύτερη απόσταση από την κάμερα "κόβονται" (δηλ.

εξαιρούνται από την απόδοση). Υπάρχει επίσης ένα αντίστοιχο επίπεδο κοντινής αποκοπής κοντά

στην κάμερα - το εύρος απόστασης με δυνατότητα προβολής είναι αυτό μεταξύ των δύο επιπέδων



Φωτισμός
Εισαγωγή στον φωτισμό

Με το Unity, μπορείτε να επιτύχετε ρεαλιστικό φωτισμό που είναι κατάλληλος

για μια σειρά από στυλ τέχνης. Το Lighting in Unity λειτουργεί προσεγγίζοντας

πώς συμπεριφέρεται το φως στον πραγματικό κόσμο. Το Unity χρησιμοποιεί

λεπτομερή μοντέλα για το πώς λειτουργεί το φως για ένα πιο ρεαλιστικό

αποτέλεσμα ή απλοποιημένα μοντέλα για ένα πιο στυλιζαρισμένο αποτέλεσμα.

Άμεσος και έμμεσος φωτισμός

Το άμεσο φως είναι το φως που εκπέμπεται, προσπίπτει μία φορά σε μια

επιφάνεια και στη συνέχεια αντανακλάται απευθείας σε έναν αισθητήρα (για

παράδειγμα, στον αμφιβληστροειδή του ματιού ή μια κάμερα). Το έμμεσο φως

είναι όλο το άλλο φως που τελικά ανακλάται σε έναν αισθητήρα,

συμπεριλαμβανομένου του φωτός που χτυπά πολλές φορές στις επιφάνειες

και στον ουρανό. Για να επιτύχετε ρεαλιστικά αποτελέσματα φωτισμού, πρέπει

να προσομοιώσετε τόσο το άμεσο όσο και το έμμεσο φως.

Το Unity μπορεί να υπολογίσει τον άμεσο φωτισμό, τον έμμεσο φωτισμό ή και

τον άμεσο και τον έμμεσο φωτισμό. Οι τεχνικές φωτισμού που χρησιμοποιεί το

Unity εξαρτώνται από τον τρόπο διαμόρφωσης του Έργου σας



Φωτισμός
Τύποι φωτός

Με το Unity μπορείτε να χρησιμοποιήσετε την ιδιότητα type για να επιλέξετε πώς θα συμπεριφέρεται το φως. Οι διαθέσιμες τιμές είναι:

• Point Light, ένα φως που βρίσκεται σε ένα σημείο της σκηνής και εκπέμπει φως προς όλες τις κατευθύνσεις εξίσου

• Spot Light, ένα φως που βρίσκεται σε ένα σημείο της σκηνής και εκπέμπει φως σε σχήμα κώνου

• Κατευθυντικό Φως, ένα Φως που βρίσκεται απείρως μακριά και εκπέμπει φως μόνο προς μία κατεύθυνση

• Φως περιοχής, ένα φως που ορίζεται από ένα ορθογώνιο ή δίσκο στη σκηνή και εκπέμπει φως προς όλες τις κατευθύνσεις ομοιόμορφα σε όλη την 

επιφάνεια του, αλλά μόνο από τη μία πλευρά του ορθογωνίου ή του δίσκου



Μοντέλα

Εισαγωγή στα μοντέλα

Τα μοντέλα είναι αρχεία που περιέχουν δεδομένα 

σχετικά με το σχήμα και την εμφάνιση τρισδιάστατων 

αντικειμένων, όπως χαρακτήρες, αντικείμενα εδάφους 

ή περιβάλλοντος. Τα αρχεία μοντέλων μπορούν να 

περιέχουν μια ποικιλία δεδομένων, 

συμπεριλαμβανομένων των ματιών, των υλικών και 

των υφών. Μπορούν επίσης να περιέχουν δεδομένα 

κινούμενων εικόνων, για κινούμενους χαρακτήρες. 

Συνήθως δημιουργείτε μοντέλα σε μια εξωτερική 

εφαρμογή και στη συνέχεια τα εισάγετε στο Unity.

Υπάρχουν δύο τρόποι διαχείρισης μοντέλων στο Unity:

1. δημιουργώντας μοντέλα εκτός Unity

2. εισαγωγή μοντέλων



Μοντέλα
Δημιουργία μοντέλων εκτός Unity

Το Unity υποστηρίζει πολλές τυπικές και ιδιόκτητες μορφές αρχείων 

μοντέλων. Εσωτερικά, το Unity χρησιμοποιεί τη μορφή αρχείου .fbx ως 

αλυσίδα εισαγωγής. Είναι βέλτιστη πρακτική να χρησιμοποιείτε τη 

μορφή αρχείου .fbx όποτε είναι δυνατόν και δεν θα πρέπει να 

χρησιμοποιείτε ιδιόκτητες μορφές αρχείων μοντέλου στην παραγωγή.

Το Unity μπορεί να διαβάσει τις ακόλουθες τυπικές μορφές αρχείων 3D:

.fbx

.dae (Collada)

.dxf

.obj.

Αυτές οι μορφές αρχείων υποστηρίζονται ευρέως. Είναι επίσης συχνά 

μικρότερα από το ιδιόκτητο ισοδύναμο, γεγονός που καθιστά το 

μέγεθος του έργου σας μικρότερο και με ταχύτερη επανάληψη. 

Μπορείτε επίσης να εισαγάγετε εκ νέου εξαγόμενα αρχεία .fbx ή .obj

στο λογισμικό τρισδιάστατης μοντελοποίησης της επιλογής σας για να 

ελέγξετε ότι όλες οι πληροφορίες έχουν εξαχθεί σωστά.



Μοντέλα
Εισαγωγή μοντέλων στο Unity

Τα αρχεία μοντέλων μπορούν να περιέχουν μια ποικιλία δεδομένων, όπως πλέγματα, εργαλεία και κλιπ κινούμενων σχεδίων, υλικά και υφές. Το αρχείο 

σας μπορεί να μην περιέχει όλα αυτά τα στοιχεία, αλλά μπορείτε να ακολουθήσετε οποιοδήποτε τμήμα της ροής εργασίας χρειάζεστε για:

• Επιλέξτε το αρχείο στην προβολή έργου για να δείτε το παράθυρο Ρυθμίσεις εισαγωγής

• Ορίστε τυχόν επιλογές εισαγωγέα για συγκεκριμένο μοντέλο ή γενικές επιλογές

• Ρύθμιση επιλογών για εισαγωγή Rigs και Animation (δεν είναι διαθέσιμο για SpeedTree Models)

• Αντιμετώπιση Υλικών και Υφών

• Σύρετε το αρχείο στο Unity



Υφές
Εισαγωγή στις υφές

Κανονικά, η γεωμετρία πλέγματος ενός αντικειμένου δίνει μόνο μια κατά προσέγγιση προσέγγιση του σχήματος, ενώ το μεγαλύτερο μέρος της λεπτομέρειας

παρέχεται από το Textures. Μια υφή είναι απλώς μια τυπική εικόνα bitmap που εφαρμόζεται πάνω από την επιφάνεια του πλέγματος. Μπορείτε να σκεφτείτε μια

εικόνα υφής σαν να ήταν τυπωμένη σε ένα φύλλο καουτσούκ που είναι τεντωμένο και καρφιτσωμένο στο πλέγμα σε κατάλληλες θέσεις. Η τοποθέτηση της υφής

γίνεται με το λογισμικό τρισδιάστατης μοντελοποίησης που χρησιμοποιείται για τη δημιουργία του πλέγματος. Οι υφές εφαρμόζονται σε αντικείμενα

χρησιμοποιώντας Υλικά. Τα υλικά χρησιμοποιούν εξειδικευμένα προγράμματα γραφικών που ονομάζονται Shaders για να αποδώσουν μια υφή στην επιφάνεια του

πλέγματος. Τα Shaders μπορούν να εφαρμόσουν εφέ φωτισμού και χρωματισμού για να προσομοιώσουν γυαλιστερές ή ανώμαλες επιφάνειες μεταξύ πολλών

άλλων πραγμάτων. Μπορούν επίσης να χρησιμοποιήσουν δύο ή περισσότερες υφές ταυτόχρονα, συνδυάζοντάς τες για ακόμη μεγαλύτερη ευελιξία. Θα πρέπει να

φτιάξετε τις υφές σας σε διαστάσεις δύο (π.χ. 32x32, 64x64, 128x128, 256x256 κ.λπ.) Αφού εισαχθεί η υφή σας, θα πρέπει να την αντιστοιχίσετε σε ένα υλικό. Στη

συνέχεια, το υλικό μπορεί να εφαρμοστεί σε πλέγμα, σύστημα σωματιδίων ή υφή GUI. Χρησιμοποιώντας τις Ρυθμίσεις Εισαγωγής, μπορεί επίσης να μετατραπεί σε

Cubemap ή Normalmap για διαφορετικούς τύπους εφαρμογών στο παιχνίδι.



Υφές
Εισαγωγή υφών

Η υφή είναι μια εικόνα bitmap. Μπορείτε να δημιουργήσετε textures σε μια εφαρμογή δημιουργίας

ψηφιακού περιεχομένου, όπως το Photoshop, και να τα εισαγάγετε στο Unity. Σε ένα 3D Project, το

Unity εισάγει αρχεία εικόνας και ταινίας στο φάκελο Assets ως Textures. Σε ένα έργο 2D, το Unity

εισάγει αρχεία εικόνας και ταινιών στο φάκελο Assets ως Sprites. Εφόσον η εικόνα πληροί τις

καθορισμένες απαιτήσεις μεγέθους, το Unity την εισάγει και τη βελτιστοποιεί για χρήση παιχνιδιού.

Αυτό επεκτείνεται σε αρχεία Photoshop PSD ή TIFF πολλαπλών επιπέδων.

Για να εισαγάγετε αρχεία εικόνων και ταινιών ως Textures και Sprites στο Unity:

• Επιλέξτε το αρχείο εικόνας στο παράθυρο Project.

• Στο Inspector, ορίστε τις ρυθμίσεις εισαγωγής υφής.

• Κάντε κλικ στο κουμπί Εφαρμογή για να αποθηκεύσετε τις αλλαγές.

Για να χρησιμοποιήσετε τα εισαγόμενα Στοιχεία στο Έργο σας:

• Για τρισδιάστατα έργα, δημιουργήστε ένα υλικό και αντιστοιχίστε την υφή στο νέο υλικό

• Για έργα 2D, χρησιμοποιήστε το Sprite Editor

Το παράθυρο Ρυθμίσεις εισαγωγής υφής ορίζει τον τρόπο με τον οποίο το Unity εισάγει εικόνες από

το φάκελο Assets του έργου σας στο Unity Editor. Για πρόσβαση σε αυτό το παράθυρο, επιλέξτε το

αρχείο εικόνας στο παράθυρο Project. Το παράθυρο Ρυθμίσεις εισαγωγής υφής εμφανίζεται στο

Inspector.

Σημείωση: Ορισμένες από τις λιγότερο χρησιμοποιούμενες ιδιότητες είναι κρυφές από προεπιλογή.

Αναπτύξτε την ενότητα Για προχωρημένους στο παράθυρο Επιθεωρητής για να προβάλετε αυτές

τις ιδιότητες.



Υλικά
Εισαγωγή υλικών

Για να σχεδιάσετε κάτι στο Unity, πρέπει να παρέχετε πληροφορίες που περιγράφουν το σχήμα του και πληροφορίες που περιγράφουν την εμφάνιση της 

επιφάνειάς του. Χρησιμοποιείτε πλέγματα για να περιγράψετε σχήματα και υλικά για να περιγράψετε την εμφάνιση των επιφανειών. Υλικά και σκιάσεις συνδέονται 

στενά, χρησιμοποιείτε πάντα υλικά με σκιάσεις. Ένα υλικό περιέχει μια αναφορά σε ένα αντικείμενο Shader. Εάν αυτό το αντικείμενο Shader ορίζει ιδιότητες 

υλικού, τότε το υλικό μπορεί επίσης να περιέχει δεδομένα όπως χρώματα ή αναφορές σε υφές. Η κλάση Υλικών αντιπροσωπεύει ένα υλικό σε κώδικα C#. Ένα 

υλικό είναι ένα αρχείο με την επέκταση .mat. Αντιπροσωπεύει ένα υλικό στο έργο Unity σας. Για πληροφορίες σχετικά με την προβολή και την επεξεργασία ενός 

υλικού χρησιμοποιώντας το παράθυρο Επιθεωρητής

ΕΠΙΛΟΓΕΣ ΜΕΝΟΥ:

Α: Έλεγχοι 

επιθεωρητών 

Β: Έλεγχοι υλικού

Γ: Ιεραρχία υλικών

Ρυθμίσεις Λειτουργία

Επιλέξτε σκίαση

Μετακινήστε την εστίαση σε αυτό το στοιχείο 

σκίασης στο παράθυρο Project. Αυτό 

μπορεί να βοηθήσει την πλοήγηση σε ένα 

έργο με πολλά στοιχεία ενεργητικού.

Επεξεργαστείτε τη σκίαση

Ανοίξτε το αρχείο προέλευσης για το 

στοιχείο σκίασης που χρησιμοποιεί αυτό το 

υλικό.

Επιλέξτε υλικό

Μετακινήστε την εστίαση σε αυτό το στοιχείο 

Υλικό στο παράθυρο Project. Αυτό μπορεί 

να βοηθήσει την πλοήγηση σε ένα έργο με 

πολλά στοιχεία ενεργητικού.

Flatten Material Variant

Μετατρέψτε αυτήν την Παραλλαγή Υλικού 

σε Υλικό και διατηρήστε τις τιμές Ιδιότητάς

της. Διατίθεται μόνο όταν το επιλεγμένο 

Υλικό είναι Παραλλαγή.

Copy Material Properties

Αντιγράψτε τις τιμές ιδιοτήτων υλικού, ώστε 

να μπορείτε να τις αντιγράψετε σε άλλα 

υλικά.



Οπτικά εφέ
Εισαγωγή οπτικών εφέ

Το Unity παρέχει μια σειρά από εφέ μετά την επεξεργασία και εφέ 

πλήρους οθόνης που μπορούν να βελτιώσουν σημαντικά την εμφάνιση 

της εφαρμογής σας με μικρό χρόνο εγκατάστασης. Μπορείτε να 

χρησιμοποιήσετε αυτά τα εφέ για να προσομοιώσετε φυσικές ιδιότητες 

κάμερας και φιλμ ή για να δημιουργήσετε στυλιζαρισμένα γραφικά. Αυτή 

η ενότητα περιέχει τις ακόλουθες πληροφορίες:

Απόδοση συμβατότητας αγωγών

Το ποια εφέ μετά την επεξεργασία είναι διαθέσιμα και το πώς τα 

εφαρμόζετε εξαρτώνται από τη γραμμή απόδοσης που χρησιμοποιείτε. 

Μια λύση μετα-επεξεργασίας από έναν αγωγό render δεν είναι συμβατή 

με άλλους αγωγούς render.

Διαθεσιμότητα και τοποθεσία εφέ

Σε προηγούμενες εκδόσεις του Unity, εφαρμόσατε όλα τα εφέ μετά την 

επεξεργασία και τα εφέ πλήρους οθόνης με τον ίδιο τρόπο. 

προσθέτοντας στοιχεία σε μια κάμερα. Σε πιο πρόσφατες εκδόσεις του 

Unity, μπορείτε να εφαρμόσετε αυτά τα εφέ με διαφορετικούς τρόπους. 

Σημειώστε ότι το Unity υλοποιεί διαφορετικά εφέ ανάλογα με το πακέτο 

που χρησιμοποιείτε. Αυτό σημαίνει ότι τα εφέ διαφέρουν ως προς την 

απόδοση, την εμφάνιση και τη διαμόρφωση μεταξύ των πακέτων.



Οπτικά εφέ
Χρήση του ενσωματωμένου συστήματος σωματιδίων

Το ενσωματωμένο σύστημα σωματιδίων χρησιμοποιεί ένα στοιχείο, επομένως η τοποθέτηση ενός 

συστήματος σωματιδίων σε μια σκηνή είναι θέμα προσθήκης ενός προκατασκευασμένου 

GameObject (μενού: GameObject > Effects > Particle System) ή προσθήκης του στοιχείου σε ένα 

υπάρχον GameObject (μενού: Component >  Effects > Particle System)). Επειδή το στοιχείο είναι 

αρκετά περίπλοκο, το Inspector χωρίζεται σε έναν αριθμό πτυσσόμενων υποενοτήτων ή λειτουργικών 

μονάδων που το καθένα περιέχει μια ομάδα σχετικών ιδιοτήτων. Επιπλέον, μπορείτε να 

επεξεργαστείτε ένα ή περισσότερα συστήματα ταυτόχρονα χρησιμοποιώντας ένα ξεχωριστό 

παράθυρο του Editor στο οποίο έχετε πρόσβαση μέσω του κουμπιού Open Editor στο Inspector.

Όταν επιλέγεται ένα GameObject με Σύστημα Σωματιδίων, η προβολή Σκηνής περιέχει ένα μικρό 

πίνακα εφέ σωματιδίων, με μερικά απλά χειριστήρια που είναι χρήσιμα για την οπτικοποίηση των 

αλλαγών που κάνετε στις ρυθμίσεις του συστήματος. Η Ταχύτητα αναπαραγωγής σάς επιτρέπει να 

επιταχύνετε ή να επιβραδύνετε την προσομοίωση σωματιδίων, ώστε να μπορείτε να δείτε γρήγορα 

πώς φαίνεται σε προχωρημένη κατάσταση. Ο Χρόνος Αναπαραγωγής υποδεικνύει το χρόνο που έχει 

παρέλθει από την εκκίνηση του συστήματος, αυτό μπορεί να είναι ταχύτερο ή πιο αργό από τον 

πραγματικό χρόνο, ανάλογα με την ταχύτητα αναπαραγωγής. Το Particle Count υποδεικνύει πόσα 

σωματίδια υπάρχουν αυτήν τη στιγμή στο σύστημα. Ο χρόνος αναπαραγωγής μπορεί να μετακινηθεί 

προς τα πίσω και προς τα εμπρός κάνοντας κλικ στην ετικέτα Χρόνος αναπαραγωγής και σύροντας 

το ποντίκι αριστερά και δεξιά. Τα κουμπιά στο επάνω μέρος του πίνακα μπορούν να χρησιμοποιηθούν 

για παύση και συνέχιση της προσομοίωσης ή για διακοπή και επαναφορά στην αρχική κατάσταση.



Οπτικά εφέ
Παρουσίαση GPU συστήματος σωματιδίων

Η παρουσίαση GPU προσφέρει μεγάλη ενίσχυση απόδοσης σε σύγκριση με την απόδοση του CPU. Μπορείτε να το χρησιμοποιήσετε εάν θέλετε το σύστημα 

σωματιδίων σας να αποδίδει σωματίδια πλέγματος (σε αντίθεση με την προεπιλεγμένη λειτουργία απόδοσης ττων σωματιδίων πινακίδας διαφημίσεων).



Ουρανός και Χρώματα
Introduction to Sky in Unity

A sky is a type of background that a Camera draws before it renders a frame. This

type of background greatly benefits 3D games and applications because it provides a

sense of depth and makes the environment seem much larger than it actually is. The

sky itself can contain anything, such as clouds, mountains, buildings, and other

unreachable objects, to create the illusion of distant three-dimensional surroundings.

Unity can also use a sky to generate realistic ambient lighting in your Scene. The sky

solutions you can use depend on which render pipeline your Project uses.

Εισαγωγή στο Color του Unity

Το Unity Editor σάς επιτρέπει να εργάζεστε σε παραδοσιακό χρωματικό χώρο 

gamma καθώς και σε γραμμικό χρωματικό χώρο. Ενώ ο χρωματικός χώρος γάμμα

είναι η ιστορικά τυπική μορφή, η γραμμική απόδοση χρωματικού χώρου δίνει πιο 

ακριβή αποτελέσματα:

Γραμμική ή gamma ροή εργασίας για πληροφορίες

Gamma Textures με γραμμική απόδοση

Γραμμικές υφές για πληροφορίες



Ουρανός
SkyManager

Το Unity περιλαμβάνει έναν αποκλειστικό διαχειριστή - το SkyManager - για να διασφαλίσει ότι ο φωτισμός του περιβάλλοντος επηρεάζει τη σκηνή σας από προεπιλογή.

Το SkyManager δημιουργεί αυτόματα έναν αισθητήρα περιβάλλοντος και έναν προεπιλεγμένο ανιχνευτή ανάκλασης για την καταγραφή του φωτισμού του

περιβάλλοντος. Το Unity ενημερώνει αυτούς τους ανιχνευτές κάθε φορά που αλλάζει ο φωτισμός περιβάλλοντος στη σκηνή σας, μέχρι τη στιγμή που δημιουργείτε

φωτισμό. Αφού δημιουργήσετε φωτισμό, το Unity ψήνει τις τρέχουσες τιμές φωτός περιβάλλοντος στους ανιχνευτές. Όταν χρησιμοποιείτε συγκεκριμένα το χειριστήριο

Δημιουργία φωτισμού για να ψήσετε χειροκίνητα τον φωτισμό σας, το Unity σταματά την ενημέρωση των ανιχνευτών από εκείνο το σημείο και μετά τους ενημερώνει ξανά

μόνο στο επόμενο ψήσιμο. Εάν θέλετε το Unity να συνεχίζει να ενημερώνει τους ανιχνευτές κάθε φορά που αλλάζει ο φωτισμός περιβάλλοντος, ενεργοποιήστε την

επιλογή Auto Generate. Εάν καταργήσετε το στοιχείο Lighting Data Asset από το έργο σας, το Unity συνεχίζει να ενημερώνει τους ανιχνευτές κάθε φορά που αλλάζει ο

φωτισμός περιβάλλοντος.

Skyboxes

Το skybox είναι ένας κύβος με διαφορετική υφή σε κάθε πλευρά. Όταν χρησιμοποιείτε ένα skybox για να δημιουργείσετε έναν ουρανό, το Unity ουσιαστικά τοποθετεί τη

σκηνή σας μέσα στον κύβο του skybox. Το Unity αποδίδει πρώτα το skybox, οπότε ο ουρανός αποδίδεται πάντα στο πίσω μέρος. Παρόμοια με άλλες υλοποιήσεις

ουρανών, μπορείτε να χρησιμοποιήσετε ένα skybox για να κάνετε τα εξής:

Αποδώστε ένα skybox γύρω από τη σκηνή σας.

Διαμορφώστε τις ρυθμίσεις φωτισμού σας για να δημιουργήσετε ρεαλιστικό φωτισμό περιβάλλοντος με βάση το skybox.

Αντικαταστήστε το skybox που χρησιμοποιεί μια μεμονωμένη κάμερα, χρησιμοποιώντας το στοιχείο skybox.

Σκιάσεις Skybox

Το Unity παρέχει πολλαπλά σκίαστρα Skybox για χρήση. Κάθε σκίαση χρησιμοποιεί ένα διαφορετικό σύνολο ιδιοτήτων και τεχνικών παραγωγής. Κάθε σκίαση εμπίπτει

σε μία από τις ακόλουθες δύο κατηγορίες:

Υφή: δημιουργεί ένα skybox από μία ή πολλές υφές. Οι υφές πηγής αντιπροσωπεύουν την προβολή του φόντου από όλες τις κατευθύνσεις.

Διαδικαστικό: δεν χρησιμοποιεί υφές και αντίθετα χρησιμοποιεί ιδιότητες στο Υλικό για να δημιουργήσει ένα skybox.



Χρώματα
Γραμμικός και gamma χρωματικός χώρος

Το ανθρώπινο μάτι δεν έχει γραμμική απόκριση στην ένταση του φωτός. Βλέπουμε κάποιες φωτεινότητες φωτός πιο εύκολα από άλλες - μια κλίση που προχωρά με

γραμμικό τρόπο από το μαύρο στο λευκό δεν θα μοιάζει με γραμμική κλίση στα μάτια μας.

Το Unity Editor προσφέρει τόσο γραμμικές όσο και γάμμα ροές εργασίας. Η γραμμική ροή

εργασίας έχει μια διασταύρωση χρωματικού χώρου όπου οι υφές που έχουν δημιουργηθεί σε

χρωματικό χώρο gamma μπορούν να αποδοθούν σωστά και με ακρίβεια σε γραμμικό

χρωματικό χώρο. Δείτε την τεκμηρίωση σχετικά με την επισκόπηση γραμμικής απόδοσης για

περισσότερες πληροφορίες σχετικά με το gamma και τον γραμμικό χρωματικό χώρο. Οι υφές

τείνουν να αποθηκεύονται σε χρωματικό χώρο gamma, ενώ οι σκιάσεις αναμένουν γραμμικό

χρωματικό χώρο. Ως εκ τούτου, όταν γίνεται δειγματοληψία των υφών σε σκιάσεις, οι τιμές που

βασίζονται σε gamma οδηγούν σε ανακριβή αποτελέσματα. Για να το ξεπεράσετε, μπορείτε να

ρυθμίσετε το Unity να χρησιμοποιεί ένα RGB δειγματολήπτη για να περάσει από τη

δειγματοληψία gamma σε γραμμική. Αυτό διασφαλίζει μια γραμμική ροή εργασίας με όλες τις

εισόδους και τις εξόδους μιας σκιάσεις στο σωστό χρωματικό χώρο, με αποτέλεσμα το σωστό

αποτέλεσμα. Για να καθορίσετε μια ροή εργασίας gamma ή γραμμική, μεταβείτε στην επιλογή

Επεξεργασία > Ρυθμίσεις έργου και, στη συνέχεια, επιλέξτε την κατηγορία Αναπαραγωγή,

μεταβείτε στις Άλλες ρυθμίσεις, ανοίξτε την ενότητα Απόδοση και αλλάξτε το Χρωματικό

διάστημα σε Γραμμικό ή gamma, ανάλογα με τις προτιμήσεις σας.



Ενσωματωμένη 3D Φυσική
Εισαγωγή στην ενσωματωμένη τρισδιάστατη φυσική

Η ενσωματωμένη μηχανή φυσικής 3D της Unity είναι μια ενσωμάτωση της μηχανής Nvidia PhysX. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε αυτόν τον κινητήρα σε

αντικειμενοστραφή έργα 3D. Υπάρχουν πολλές επιλογές που μπορείτε να χρησιμοποιήσετε στο Unity για να δημιουργήσετε και να ελέγξετε τρισδιάστατα

αντικείμενα:

Θέμα Description

Έλεγχος χαρακτήρων Διαμορφώστε τον έλεγχο χαρακτήρων με βάση τη φυσική για χαρακτήρες πρώτου και τρίτου προσώπου.

Φυσική άκαμπτου σώματος Εφαρμόστε συμπεριφορά που βασίζεται στη φυσική στα GameObjects

Σύγκρουση Χρησιμοποιήστε colliders για να διαμορφώσετε τις συγκρούσεις μεταξύ GameObjects.

Συνδέσεις
Εφαρμόστε και διαμορφώστε συνδέσεις που ενώνουν GameObjects και προσομοιώνουν φυσικές δυνάμεις για περιστροφή, 

κίνηση και περιορισμό.

Articulations Διαμόρφωση σύνθετων συστημάτων άκαμπτων σωμάτων και συνδέσεων.

Φυσική Ragdoll Διαμόρφωση φυσικής ragdoll για χαρακτήρες.

Ύφασμα Προσομοίωση κίνησης υφάσματος για ρούχα χαρακτήρων και άλλα υφάσματα εντός εφαρμογής.

Φυσική πολλαπλών σκηνών Διαχειριστείτε διαφορετικά περιβάλλοντα φυσικής σε ένα έργο με πολλαπλές αποκλειστικές σκηνές φυσικής



Ενσωματωμένη 3D Φυσική
Εισαγωγή στον έλεγχο χαρακτήρων

Ο χαρακτήρας σε ένα παιχνίδι πρώτου ή τρίτου προσώπου συνήθως χρειάζεται

κάποια φυσική που βασίζεται σε σύγκρουση, έτσι ώστε να μην πέσει από το πάτωμα

ή να περπατήσει μέσα από τοίχους. Σε πολλές εφαρμογές, η επιτάχυνση και η κίνηση

του χαρακτήρα δεν είναι σκόπιμα φυσικά ρεαλιστικά, έτσι ώστε ο χαρακτήρας να

μπορεί να επιταχύνει, να φρενάρει και να αλλάξει κατεύθυνση σχεδόν αμέσως και

χωρίς να επηρεάζεται από την ορμή. Στην τρισδιάστατη φυσική, αυτός ο τύπος

συμπεριφοράς μπορεί να δημιουργηθεί χρησιμοποιώντας έναν ελεγκτή χαρακτήρων.

Αυτό το στοιχείο δίνει στον χαρακτήρα έναν απλό επιταχυντή σε σχήμα κάψουλας

που είναι πάντα όρθιος. Ο ελεγκτής έχει τις δικές του ειδικές λειτουργίες για να

ρυθμίσει την ταχύτητα και την κατεύθυνση του αντικειμένου, αλλά σε αντίθεση με τους

πραγματικούς επιταχυντές, δεν χρειάζεται ένα άκαμπτο σώμα και τα εφέ ορμής δεν

είναι ρεαλιστικά. Ένας ελεγκτής χαρακτήρων δεν μπορεί να περάσει μέσα από

στατικούς επιταχυντές σε μια σκηνή, και έτσι θα ακολουθήσει τα πατώματα και θα

εμποδίζεται από τοίχους. Μπορεί να παραμερίσει αντικείμενα άκαμπτου σώματος ενώ

κινείται, αλλά δεν θα επιταχυνθεί από τις εισερχόμενες συγκρούσεις. Αυτό σημαίνει ότι

μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τα τυπικά 3D colliders για να δημιουργήσετε μια σκηνή

γύρω από την οποία θα περπατήσει ο ελεγκτής, αλλά δεν περιορίζεστε από τη

ρεαλιστική φυσική συμπεριφορά του ίδιου του χαρακτήρα.



Περιεχόμενο:

1. Ήχος

2. Βίντεο

3. Κινούμενα Σχέδια

02 - Ήχος, βίντεο και κινούμενα σχέδια 
στο Unity



Ήχος
Επισκόπηση ήχου

Ένα παιχνίδι θα ήταν ατελές χωρίς κάποιο είδος ήχου, είτε πρόκειται για

μουσική υπόκρουση είτε για ηχητικά εφέ. Το ηχοσύστημα της Unity είναι

ευέλικτο και ισχυρό. Μπορεί να εισάγει τις περισσότερες τυπικές μορφές

αρχείων ήχου και διαθέτει εξελιγμένα χαρακτηριστικά για την αναπαραγωγή

ήχων σε χώρο 3D, προαιρετικά με εφέ όπως ηχώ και φιλτράρισμα. Το Unity

μπορεί επίσης να εγγράψει ήχο από οποιοδήποτε διαθέσιμο μικρόφωνο στο

μηχάνημα ενός χρήστη για χρήση κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού ή για

αποθήκευση και μετάδοση.

Για να προσομοιώσει τα εφέ της θέσης, το Unity απαιτεί οι ήχοι να προέρχονται από Πηγές ήχου που είναι συνδεδεμένες σε αντικείμενα. Στη συνέχεια, οι ήχοι που 

εκπέμπονται συλλαμβάνονται από έναν ακουστικό ακρόασης που είναι συνδεδεμένος σε άλλο αντικείμενο, πιο συχνά στην κύρια κάμερα. Το Unity μπορεί στη 

συνέχεια να προσομοιώσει τα αποτελέσματα της απόστασης και της θέσης μιας πηγής από το αντικείμενο ακροατή και να τα παίξει στον χρήστη ανάλογα. Η σχετική 

ταχύτητα των αντικειμένων πηγής και ακροατή μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί για την προσομοίωση του φαινομένου Doppler για πρόσθετο ρεαλισμό. Το Unity δεν 

μπορεί να υπολογίσει τις ηχώ αποκλειστικά από τη γεωμετρία της σκηνής, αλλά μπορείτε να τις προσομοιώσετε προσθέτοντας Φίλτρα ήχου σε αντικείμενα. Για 

παράδειγμα, θα μπορούσατε να εφαρμόσετε το φίλτρο Echo σε έναν ήχο που υποτίθεται ότι προέρχεται από το εσωτερικό μιας σπηλιάς. Σε περιπτώσεις όπου τα 

αντικείμενα μπορούν να μετακινηθούν μέσα και έξω από ένα μέρος με έντονη ηχώ, μπορείτε να προσθέσετε μια ζώνη αντήχησης στη σκηνή. Για παράδειγμα, το 

παιχνίδι σας μπορεί να περιλαμβάνει αυτοκίνητα που περνούν μέσα από μια σήραγγα. Εάν τοποθετήσετε μια ζώνη αντήχησης μέσα στη σήραγγα, τότε οι ήχοι του 

κινητήρα των αυτοκινήτων θα αρχίσουν να αντηχούν καθώς εισέρχονται και η ηχώ θα σβήσει καθώς αναδύονται από την άλλη πλευρά. Το Unity Audio Mixer σάς 

επιτρέπει να αναμιγνύετε διάφορες πηγές ήχου, να εφαρμόζετε εφέ σε αυτές και να κάνετε mastering.



ΒίντεοΑρχεία ήχου

Όπως και με τα Meshes ή τα Textures, η ροή εργασίας για τα στοιχεία αρχείων ήχου έχει σχεδιαστεί για να είναι ομαλή και χωρίς προβλήματα. Το Unity μπορεί να εισάγει σχεδόν

κάθε κοινή μορφή αρχείου, αλλά υπάρχουν μερικές λεπτομέρειες που είναι χρήσιμο να γνωρίζετε όταν εργάζεστε με αρχεία ήχου. Δεδομένου ότι τα δεδομένα ήχου Unity 5.0

διαχωρίζονται από τα πραγματικά AudioClips. Τα AudioClips αναφέρονται απλώς στα αρχεία που περιέχουν τα δεδομένα ήχου και υπάρχουν διάφοροι συνδυασμοί επιλογών στον

εισαγωγέα AudioClip που καθορίζουν τον τρόπο φόρτωσης των κλιπ κατά το χρόνο εκτέλεσης. Αυτό σημαίνει ότι έχετε μεγάλη ευελιξία για να αποφασίσετε ποια στοιχεία ήχου θα

πρέπει να διατηρούνται στη μνήμη ανά πάσα στιγμή (επειδή ενδέχεται να μην μπορείτε να προβλέψετε πόσο συχνά ή πόσο γρήγορα θα παίζουν, π.χ. βήματα, όπλα και κρούσεις),

ενώ άλλα στοιχεία μπορούν να φορτωθούν κατά παραγγελία ή σταδιακά καθώς η συσκευή αναπαραγωγής προχωρά στο επίπεδο (ομιλία, μουσική υπόκρουση, βρόχοι ατμόσφαιρας

κ.λπ.). Όταν ο ήχος κωδικοποιείται στο Unity, οι κύριες επιλογές για τον τρόπο αποθήκευσής του στο δίσκο είναι είτε PCM, ADPCM είτε Συμπιεσμένο. Επιπλέον, υπάρχουν μερικές

μορφές για συγκεκριμένες πλατφόρμες, αλλά λειτουργούν με παρόμοιους τρόπους. Το Unity υποστηρίζει τις πιο κοινές μορφές για την εισαγωγή ήχου (δείτε την παρακάτω λίστα) και

θα εισάγει ένα αρχείο ήχου όταν προστεθεί στο έργο. Η προεπιλεγμένη λειτουργία είναι Συμπιεσμένη, όπου τα δεδομένα ήχου συμπιέζονται είτε με Vorbis/MP3 για αυτόνομες και

φορητές πλατφόρμες

Μορφή Επεκτάσεις

MPEG layer 3 .mp3

Ogg Vorbis .ogg

Microsoft Wave .wav

Audio Interchange File Format .aiff / .aif

Ultimate Soundtracker module .mod

Impulse Tracker module .it

Scream Tracker module .s3m

FastTracker 2 module .xm



Ήχος
Μια επισκόπηση των εννοιών και του AudioMixe

Το AudioMixer είναι ένα στοιχείο που μπορεί να γίνει αναφορά από την AudioSources για να παρέχει πιο

περίπλοκη δρομολόγηση και μίξη του σήματος ήχου που παράγεται από τις πηγές ήχου. Κάνει αυτή τη

μίξη βάσει κατηγορίας μέσω της ιεραρχίας AudioGroup που δημιουργείται από τον χρήστη μέσα στο

Asset. Τα εφέ DSP και άλλες έννοιες mastering ήχου μπορούν να εφαρμοστούν στο σήμα ήχου καθώς

δρομολογείται από το AudioSource στο AudioListener.



Βίντεο
Επισκόπηση βίντεο

Χρησιμοποιήστε το σύστημα βίντεο της Unity για να

ενσωματώσετε το βίντεο στο παιχνίδι σας. Το βίντεο

μπορεί να προσθέσει ρεαλισμό, να εξοικονομήσει

πολυπλοκότητα απόδοσης ή να σας βοηθήσει να

ενσωματώσετε περιεχόμενο διαθέσιμο εξωτερικά.

Για να χρησιμοποιήσετε βίντεο στο Unity,

εισαγάγετε βίντεο κλιπ και διαμορφώστε τα

χρησιμοποιώντας το στοιχείο Video Player. Το

σύστημα σάς επιτρέπει να τροφοδοτείτε βίντεο

απευθείας στην παράμετρο Υφή οποιουδήποτε

στοιχείου που διαθέτει. Στη συνέχεια, το Unity

παίζει το βίντεο σε αυτήν την υφή κατά την

εκτέλεση. Οι δυνατότητες βίντεο του Unity

περιλαμβάνουν την αποκωδικοποίηση αρχείων

βίντεο με επιτάχυνση υλικού και λογισμικού,

υποστήριξη διαφάνειας, πολλαπλά κομμάτια ήχου

και ροή δικτύου.



Βίντεο
Εξάρτημα προγράμματος αναπαραγωγής βίντεο

Χρησιμοποιήστε το στοιχείο Video Player για να επισυνάψετε αρχεία βίντεο σε

GameObjects και να τα παίξετε στην υφή του GameObject κατά την εκτέλεση. Το

παρακάτω στιγμιότυπο οθόνης δείχνει ένα στοιχείο του προγράμματος αναπαραγωγής

βίντεο συνδεδεμένο σε ένα σφαιρικό GameObject. Από προεπιλογή, η ιδιότητα υλικού

ενός στοιχείου προγράμματος αναπαραγωγής βίντεο έχει οριστεί στην κύρια υφή ενός

αντικειμένου GameObject, πράγμα που σημαίνει ότι όταν το στοιχείο του προγράμματος

αναπαραγωγής βίντεο είναι συνδεδεμένο σε ένα αντικείμενο GameObject που έχει

Renderer, εκχωρείται αυτόματα στην υφή σε αυτό το Renderer (γιατί αυτό είναι η κύρια

υφή για το GameObject). Εδώ, το GameObject έχει ένα στοιχείο Mesh Renderer,

επομένως το Video Player το εκχωρεί αυτόματα στο πεδίο Renderer, που σημαίνει ότι το

Video Clip παίζει στην υφή του Mesh Renderer.

Μπορείτε επίσης να ορίσετε έναν συγκεκριμένο στόχο για αναπαραγωγή του βίντεο,

όπως:

Ένα αεροπλάνο με κάμερα

Μια υφή απόδοσης

Μια παράμετρος Υφή υλικού

Οποιοδήποτε πεδίο υφής σε ένα στοιχείο



Βίντεο
Βίντεο κλιπ

Το Video Clip είναι ένα εισαγόμενο αρχείο βίντεο, το οποίο χρησιμοποιεί το στοιχείο Video Player για την αναπαραγωγή

περιεχομένου βίντεο (και συνοδευτικού περιεχομένου ήχου, εάν το βίντεο έχει επίσης ήχο). Οι τυπικές επεκτάσεις

αρχείων για αρχεία βίντεο περιλαμβάνουν .mp4, .mov, .webm και .wmv. Όταν επιλέγετε ένα βίντεο κλιπ, ο Επιθεωρητής

εμφανίζει τον Εισαγωγέα κλιπ βίντεο, συμπεριλαμβανομένων των επιλογών, της προεπισκόπησης και των

λεπτομερειών πηγής. Κάντε κλικ στο κουμπί Αναπαραγωγή στην επάνω δεξιά γωνία της προεπισκόπησης για

αναπαραγωγή του βίντεο κλιπ, μαζί με το πρώτο του κομμάτι ήχου.

Για να προβάλετε τις πληροφορίες πηγής ενός βίντεο κλιπ, μεταβείτε

στο παράθυρο προεπισκόπησης στο κάτω μέρος του παραθύρου

του Επιθεωρητή, κάντε κλικ στο όνομα του βίντεο κλιπ στην επάνω

αριστερή γωνία και επιλέξτε Πληροφορίες πηγής. Οι επιλογές για

συγκεκριμένη πλατφόρμα προσαρμόζουν τη διαδικασία

διακωδικοποίησης για κάθε πλατφόρμα στόχο, επιτρέποντας την

επιλογή των προεπιλεγμένων επιλογών για κάθε πλατφόρμα. Εάν η

διακωδικοποίηση είναι απενεργοποιημένη, το αρχείο βίντεο

χρησιμοποιείται ως έχει, πράγμα που σημαίνει ότι η συμβατότητα με

την πλατφόρμα προορισμού πρέπει να επαληθευτεί χειροκίνητα

(δείτε την τεκμηρίωση σχετικά με τη συμβατότητα αρχείων βίντεο για

περισσότερες πληροφορίες). Ωστόσο, η επιλογή μη

διακωδικοποίησης μπορεί να εξοικονομήσει χρόνο καθώς και να

αποφύγει την απώλεια ποιότητας που σχετίζεται με τον

μετασχηματισμό.



Κινούμενα σχέδια
Επισκόπηση συστήματος κινούμενων σχεδίων

Το Unity διαθέτει ένα πλούσιο και εξελιγμένο σύστημα

κινουμένων σχεδίων (μερικές φορές αναφέρεται ως

«Mecanim»). Παρέχει:

Εύκολη ροή εργασίας και ρύθμιση κινούμενων εικόνων

για όλα τα στοιχεία του Unity, συμπεριλαμβανομένων

αντικειμένων, χαρακτήρων και ιδιοτήτων.

Υποστήριξη για εισαγόμενα κλιπ κινούμενων σχεδίων

Επαναστόχευση ανθρωποειδών κινουμένων σχεδίων

Απλοποιημένη ροή εργασίας για την ευθυγράμμιση κλιπ

κινούμενων εικόνων.

Βολική προεπισκόπηση κλιπ κινουμένων σχεδίων,

μεταβάσεις και αλληλεπιδράσεις μεταξύ τους.

Διαχείριση σύνθετων αλληλεπιδράσεων μεταξύ

κινούμενων εικόνων με οπτικό εργαλείο

προγραμματισμού.

Ζωντανεύοντας διαφορετικά μέρη του σώματος με

διαφορετική λογική.

Χαρακτηριστικά στρώσης και κάλυψης



Κινούμενα σχέδια
Ροή εργασίας κινουμένων σχεδίων

Το σύστημα κινούμενων εικόνων του Unity βασίζεται στην έννοια των Κλιπ κινούμενων σχεδίων, τα οποία περιέχουν πληροφορίες σχετικά με το πώς ορισμένα

αντικείμενα πρέπει να αλλάξουν τη θέση, την περιστροφή ή άλλες ιδιότητές τους με την πάροδο του χρόνου. Κάθε κλιπ μπορεί να θεωρηθεί ως μια ενιαία γραμμική

εγγραφή. Τα κλιπ κινουμένων σχεδίων από εξωτερικές πηγές δημιουργούνται από καλλιτέχνες ή εμψυχωτές με εργαλεία τρίτων όπως το Autodesk® 3ds Max® ή το

Autodesk® Maya® ή προέρχονται από στούντιο λήψης κινήσεων ή άλλες πηγές.



Κινούμενα σχέδιαΠεριστροφή σε κινούμενα σχέδια

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το Unity για να κάνετε κίνηση στις περιστροφές του GameObject σας. Υπάρχουν διάφορες μέθοδοι εφαρμογής αυτών των

περιστροφών για να ταιριάζουν καλύτερα στο έργο σας. Ανατρέξτε στην ενότητα Περιστροφή και προσανατολισμός στο Unity για περισσότερες πληροφορίες σχετικά

με τις περιστροφικές αναπαραστάσεις. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το παράθυρο Animation για να επιλέξετε τον τρόπο με τον οποίο το Unity εφαρμόζει την

περιστροφή στο GameObject σας. Το Unity χρησιμοποιεί παρεμβολή για να υπολογίσει πώς ένα GameObject μετακινείται οπτικά από τον έναν προσανατολισμό

στον άλλο στην κινούμενη εικόνα σας. Οι διαφορετικές μέθοδοι παρεμβολής φαίνονται διαφορετικές στην κίνηση αλλά έχουν το ίδιο αποτέλεσμα. Το Unity προσφέρει

τρεις τύπους παρεμβολής για τα κινούμενα σχέδια σας:

Η παρεμβολή γωνίας Euler εφαρμόζει όλο το εύρος κίνησης στο GameObject που καθορίζεται από τις γωνίες που εισάγετε, εάν η περιστροφή είναι μεγαλύτερη από

360 μοίρες, το GameObject περιστρέφεται πλήρως πριν σταματήσει στον σωστό προσανατολισμό.

Η παρεμβολή τεταρτοταγούς περιστρέφει το GameObject κατά μήκος της μικρότερης απόστασης σε έναν συγκεκριμένο προσανατολισμό. Για παράδειγμα,

ανεξάρτητα από το αν η τιμή περιστροφής είναι 5 μοίρες ή 365 μοίρες, το GameObject περιστρέφεται κατά 5 μοίρες.



Περιεχόμενο:

1. Έδαφος

2. Εργαλεία εδάφους

3. Επεξεργαστής δέντρου

03 - Παγκόσμιο κτήριο στο Unity



Έδαφος
Επισκόπηση εδάφους

Το Unity Editor περιλαμβάνει ένα ενσωματωμένο σύνολο λειτουργιών Terrain που σας επιτρέπουν να προσθέσετε τοπία στο παιχνίδι σας. Στο

πρόγραμμα επεξεργασίας, μπορείτε να δημιουργήσετε πολλά πλακίδια εδάφους, να προσαρμόσετε το ύψος ή την εμφάνιση του τοπίου σας και να

προσθέσετε δέντρα ή γρασίδι σε αυτό. Κατά το χρόνο εκτέλεσης, το Unity βελτιστοποιεί την ενσωματωμένη απόδοση εδάφους για αποτελεσματικότητα.

Οι σελίδες σε αυτήν την ενότητα εξηγούν τις διάφορες ενσωματωμένες επιλογές που είναι διαθέσιμες για το Terrain και τον τρόπο χρήσης τους.

Δημιουργία και επεξεργασία εδάφους

Για να προσθέσετε ένα GameObject εδάφους στη σκηνή σας, επιλέξτε 

GameObject > 3D Object > Terrain από το μενού. Αυτό προσθέτει επίσης ένα 

αντίστοιχο στοιχείο εδάφους στην προβολή έργου. Όταν το κάνετε αυτό, το τοπίο 

είναι αρχικά μεγάλο και επίπεδο. Το παράθυρο "Επιθεωρητής εδάφους" παρέχει 

μια σειρά από εργαλεία για τη δημιουργία λεπτομερών χαρακτηριστικών τοπίου.

Δημιουργήστε γειτονικά εδάφη

Το εργαλείο Create Neighbor Terrains σάς επιτρέπει να δημιουργείτε γρήγορα 

γειτονικά πλακίδια εδάφους, τα οποία συνδέονται αυτόματα. Στο Terrain

Inspector, κάντε κλικ στο εικονίδιο Create Neighbor Terrains.



Εργαλεία εδάφους
Επισκόπηση εργαλείων εδάφους

Για να αποκτήσετε πρόσβαση στα εργαλεία ζωγραφικής εδάφους,

κάντε κλικ σε ένα αντικείμενο Εδάφους στο παράθυρο Hierarchy και

ανοίξτε ένα παράθυρο Inspector. Στο Inspector, κάντε κλικ στο

εικονίδιο Paint Terrain (πινέλο) για να εμφανιστεί η λίστα των

εργαλείων Terrain.

Το στοιχείο Terrain παρέχει έξι διαφορετικά εργαλεία:

Raise or Lower Terrain: ζωγραφίστε τον χάρτη ύψους με ένα εργαλείο πινέλου.

Τρύπες βαφής: κρύψτε τμήματα του εδάφους.

Υφή βαφής: εφαρμόστε υφές επιφανειών.

Ρύθμιση ύψους: προσαρμόστε τον χάρτη ύψους προς μια συγκεκριμένη τιμή.

Εξομάλυνση ύψουςt: εξομαλύνετε τον χάρτη ύψους για να απαλύνετε τα

χαρακτηριστικά του εδάφους.

Stamp Terrain: σφραγίστε ένα σχήμα πινέλου πάνω από τον τρέχοντα χάρτη

ύψους.

Για πρόσβαση στο εργαλείο, κάντε κλικ στο εικονίδιο Paint Terrain και στο

αναπτυσσόμενο μενού, επιλέξτε Raise ή Lower Terrain. Επιλέξτε ένα πινέλο από

την παλέτα και, στη συνέχεια, κάντε κλικ και σύρετε τον κέρσορα πάνω από ένα

αντικείμενο Terrain για να αυξήσετε το ύψος του. Κάντε κλικ και σύρετε κρατώντας

πατημένο το πλήκτρο Shift για να χαμηλώσετε το ύψος του εδάφους.



Επεξεργαστής δέντρου
Επισκόπηση του προγράμματος επεξεργασίας δέντρου

Το Unity παρέχει ένα εργαλείο που ονομάζεται Tree Editor που σας επιτρέπει να σχεδιάζετε

δέντρα απευθείας μέσα στον επεξεργαστή. Αυτό είναι πολύ χρήσιμο όταν θέλετε να

δημιουργήσετε λεπτομερή δάση και ζούγκλες με διαφορετικούς τύπους δέντρων και

παραλλαγές. Αυτή η ενότητα του εγχειριδίου εξηγεί πώς να χρησιμοποιήσετε το Tree Editor.

Χρησιμοποιήστε τη στήλη πλοήγησης στην αριστερή πλευρά της σελίδας για να προβάλετε

θέματα σε αυτήν την ενότητα. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το SpeedTree Modeler από

την IDV, Inc. για να δημιουργήσετε δέντρα με προηγμένα οπτικά εφέ, όπως ομαλή

μετάβαση LOD, γρήγορη δημιουργία διαφημιστικών πινακίδων και κινούμενα σχέδια με

φυσικό αέρα.

Προσθήκη νέου δέντρου

Για να δημιουργήσετε ένα νέο στοιχείο δέντρου, επιλέξτε GameObject >

Αντικείμενο 3D > Δέντρο. Θα δείτε να δημιουργείται ένα νέο στοιχείο Δέντρου στην

Προβολή του Έργου σας και να δημιουργείται στην τρέχουσα ανοιχτή σκηνή. Αυτό

το νέο δέντρο είναι πολύ βασικό με ένα μόνο κλαδί, οπότε ας προσθέσουμε

κάποιο χαρακτήρα σε αυτό. Επιλέξτε το δέντρο για να προβάλετε το παράθυρο

Δέντρο στο Inspector. Αυτή η διεπαφή παρέχει όλα τα εργαλεία για τη

διαμόρφωση και τη γλυπτική των δέντρων σας. Θα δείτε το παράθυρο Ιεραρχία

δέντρου με δύο κόμβους παρόντες: τον κόμβο ρίζας δέντρου και έναν κόμβο

ομάδας κλάδων, τον οποίο θα ονομάσουμε κορμό του δέντρου.
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Ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης
Εισαγωγή στο ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης

Ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (IDE) είναι ένα κομμάτι λογισμικού υπολογιστή που παρέχει εργαλεία και εγκαταστάσεις για να διευκολύνει την ανάπτυξη

άλλων κομματιών λογισμικού. Το Unity υποστηρίζει τα ακόλουθα IDE:

• Visual Studio

• Κωδικός Visual Studio

• JetBrains Ride

Visual Studio

Όταν εγκαθιστάτε το Unity σε Windows και macOS, από προεπιλογή το Unity εγκαθιστά επίσης το Visual Studio ή το Visual Studio για Mac, αντίστοιχα. Μπορείτε να

επιλέξετε να το εξαιρέσετε όταν επιλέγετε ποια στοιχεία θα κατεβάσετε και θα εγκαταστήσετε. Από προεπιλογή, το External Script Editor (μενού: Unity > Preferences

> External Tools > External Script Editor) έχει οριστεί στο Visual Studio. Όταν ενεργοποιείτε αυτήν την επιλογή, το Unity εκκινεί το Visual Studio και το χρησιμοποιεί

ως προεπιλεγμένο πρόγραμμα επεξεργασίας για όλα τα αρχεία σεναρίων.

Κωδικός Visual Studio

Το Unity υποστηρίζει το άνοιγμα σεναρίων στον κώδικα του Visual Studio (VS Code). Για να ανοίξετε σενάρια στο VS Code, μεταβείτε στο Unity > Preferences >

External Tools > External Script Editor και επιλέξτε Visual Studio Code. Για πληροφορίες σχετικά με τη χρήση του VS Code με το Unity, ανατρέξτε στην τεκμηρίωση

του Visual Studio σχετικά με την ανάπτυξη Unity με VS Code.

JetBrains Ride

Το Unity υποστηρίζει το άνοιγμα σεναρίων στο JetBrains Rider. Για να ανοίξετε σενάρια στο Rider, μεταβείτε στο Unity > Preferences > External Tools > External

Script Editor και επιλέξτε Rider. Το Rider βασίζεται στο ReSharper και περιλαμβάνει τα περισσότερα από τα χαρακτηριστικά του. Υποστηρίζει όλες τις δυνατότητες

της C# 7.2 καθώς και τον εντοπισμό σφαλμάτων C# στο χρόνο εκτέλεσης δέσμης ενεργειών .NET 4.6 στο Unity.



Έννοιες σεναρίου
Δημιουργία και χρήση σεναρίων

Ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (IDE) είναι ένα κομμάτι λογισμικού υπολογιστή που

παρέχει εργαλεία και εγκαταστάσεις για να διευκολύνει την ανάπτυξη άλλων κομματιών λογισμικού. Η

συμπεριφορά των GameObjects ελέγχεται από τα Components που είναι συνδεδεμένα σε αυτά. Αν

και τα ενσωματωμένα στοιχεία του Unity μπορεί να είναι πολύ ευέλικτα, σύντομα θα διαπιστώσετε ότι

πρέπει να προχωρήσετε πέρα από αυτά που μπορούν να παρέχουν για να εφαρμόσετε τις δικές σας

δυνατότητες παιχνιδιού. Το Unity σάς επιτρέπει να δημιουργήσετε τα δικά σας στοιχεία

χρησιμοποιώντας σενάρια. Αυτά σας επιτρέπουν να ενεργοποιείτε συμβάντα παιχνιδιού, να

τροποποιείτε τις ιδιότητες του Component με την πάροδο του χρόνου και να ανταποκρίνεστε στα

σχόλια του χρήστη με όποιον τρόπο θέλετε. Το Unity υποστηρίζει εγγενώς τη γλώσσα

προγραμματισμού C#. Η C# (προφέρεται C-sharp) είναι μια τυπική γλώσσα του κλάδου παρόμοια με

την Java ή τη C++. Εκτός από αυτό, πολλές άλλες γλώσσες .NET μπορούν να χρησιμοποιηθούν με

το Unity εάν μπορούν να μεταγλωττίσουν ένα συμβατό DLL.

Δημιουργία Σεναρίων

Σε αντίθεση με τα περισσότερα άλλα στοιχεία, τα σενάρια δημιουργούνται συνήθως απευθείας στο

Unity. Μπορείτε να δημιουργήσετε ένα νέο σενάριο από το μενού Δημιουργία στο επάνω αριστερό

μέρος του πίνακα Project ή επιλέγοντας Assets > Create > C# Script από το κύριο μενού. Το νέο

σενάριο θα δημιουργηθεί σε όποιον φάκελο έχετε επιλέξει στον πίνακα Project. Το όνομα του νέου

αρχείου σεναρίου θα επιλεγεί, ζητώντας σας να εισαγάγετε ένα νέο όνομα.



Αρχιτεκτονική Unity
Εισαγωγή της αρχιτεκτονικής Unity

Ο κινητήρας Unity είναι κατασκευασμένος με εγγενή C/C++ εσωτερικά, ωστόσο έχει ένα περιτύλιγμα C# που χρησιμοποιείτε για να αλληλεπιδράσετε μαζί του. Ως εκ

τούτου, πρέπει να είστε εξοικειωμένοι με μερικές από τις βασικές έννοιες του σεναρίου σε C#. Αυτή η ενότητα του Εγχειριδίου χρήστη περιέχει πληροφορίες σχετικά

με τον τρόπο με τον οποίο το Unity υλοποιεί το .NET και το C#, καθώς και τυχόν εξαιρέσεις που ενδέχεται να συναντήσετε κατά την κωδικοποίηση.

Σελίδες Περιγραφή

Επισκόπηση του .NET στο 

Unity

Πώς ο μηχανισμός Unity χρησιμοποιεί το πλαίσιο .NET και τυχόν διαφορές που ενδέχεται να συναντήσετε εάν έχετε χρησιμοποιήσει το 

.NET εκτός του Unity στο παρελθόν. Αυτή η περιοχή περιέχει επίσης πληροφορίες σχετικά με τον τρόπο διαχείρισης της μνήμης από το 

Unity και τον τρόπο αναφοράς πρόσθετων προφίλ στο Έργο σας.

Υποστηρικτικά σενάρια

Το Unity έχει δύο κύρια backend δέσμης ενεργειών: Mono και IL2CPP . Αυτή η ενότητα περιγράφει τις διαφορές μεταξύ των backend 

και το πώς και πότε να τα χρησιμοποιείτε, καθώς και τους περιορισμούς τους. Περιέχει επίσης πληροφορίες σχετικά με τη 

διαχειριζόμενη απομάκρυνση κώδικα, η οποία αφαιρεί τον αχρησιμοποίητο κώδικα από την κατασκευή σας.

Επαναφόρτωση κώδικα στο 

πρόγραμμα επεξεργασίας

Πληροφορίες σχετικά με τις επαναφορτώσεις τομέα και πώς επηρεάζουν την απόδοση της εφαρμογής σας. Περιέχει επίσης 

πληροφορίες σχετικά με τον κώδικα που εκτελείται κατά την εκκίνηση του Editor και πώς μπορείτε να εισέλθετε γρήγορα και να εξέλθετε 

από τη λειτουργία αναπαραγωγής με τη δυνατότητα ρύθμισης παραμέτρων Enter Play Mode.

Σειριοποίηση σεναρίων

Η σειριοποίηση είναι η αυτόματη διαδικασία μετατροπής δομών δεδομένων ή καταστάσεων αντικειμένων σε μια μορφή που το Unity 

μπορεί να αποθηκεύσει και να ανακατασκευάσει αργότερα. Αυτό περιέχει πληροφορίες σχετικά με τον τρόπο χρήσης της σειριοποίησης

στο Έργο σας με αποτελεσματικό τρόπο.

Σύνταξη σεναρίου
Πώς το Unity μεταγλωττίζει τα σενάρια σας και με ποια σειρά. Περιέχει επίσης πληροφορίες σχετικά με τους ορισμούς συναρμολόγησης 

και τις βέλτιστες πρακτικές σχετικά με τη χρήση τους.



Σύστημα εργασιών C#
Επισκόπηση συστήματος εργασίας C#

Ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (IDE) είναι ένα κομμάτι λογισμικού υπολογιστή που παρέχει εργαλεία και εγκαταστάσεις για να διευκολύνει την

ανάπτυξη άλλων κομματιών λογισμικού. Η συμπεριφορά του GameObjects είναι Το Unity C# Job System επιτρέπει στους χρήστες να γράφουν κώδικα

πολλαπλών νημάτων που αλληλεπιδρά καλά με το υπόλοιπο Unity και διευκολύνει τη σύνταξη σωστού κώδικα. Η σύνταξη κώδικα πολλαπλών νημάτων

μπορεί να προσφέρει πλεονεκτήματα υψηλής απόδοσης. Αυτά περιλαμβάνουν σημαντικά κέρδη στο ρυθμό καρέ. Η χρήση του μεταγλωττιστή Burst με

εργασίες C# σάς προσφέρει βελτιωμένη ποιότητα δημιουργίας κώδικα, η οποία έχει επίσης ως αποτέλεσμα τη σημαντική μείωση της κατανάλωσης

μπαταρίας σε κινητές συσκευές. Μια ουσιαστική πτυχή του συστήματος εργασιών C# είναι ότι ενσωματώνεται με αυτό που χρησιμοποιεί εσωτερικά το Unity

(το εγγενές σύστημα εργασιών του Unity). Ο γραμμένος από τον χρήστη κώδικας και το Unity μοιράζονται νήματα εργασίας. Αυτή η συνεργασία αποφεύγει τη

δημιουργία περισσότερων νημάτων από τους πυρήνες της CPU, γεγονός που θα προκαλούσε διαμάχη για τους πόρους της CPU.

Τι είναι μια δουλειά;

Μια δουλειά είναι μια μικρή μονάδα εργασίας που κάνει μια συγκεκριμένη εργασία. Μια εργασία λαμβάνει παραμέτρους και λειτουργεί σε δεδομένα,

παρόμοια με τη συμπεριφορά μιας κλήσης μεθόδου. Οι εργασίες μπορούν να είναι αυτόνομες ή να εξαρτώνται από άλλες εργασίες για να ολοκληρωθούν

πριν μπορέσουν να εκτελεστούν.

Τι είναι οι εργασιακές εξαρτήσεις;

Σε πολύπλοκα συστήματα, όπως αυτά που απαιτούνται για την ανάπτυξη παιχνιδιών, είναι απίθανο κάθε εργασία να είναι αυτοτελής. Μια εργασία συνήθως

προετοιμάζει τα δεδομένα για την επόμενη εργασία. Οι θέσεις εργασίας γνωρίζουν και υποστηρίζουν τις εξαρτήσεις για να λειτουργήσει αυτό. Εάν το jobA έχει

εξάρτηση από το jobB, το σύστημα εργασίας διασφαλίζει ότι το jobA δεν ξεκινά να εκτελείται μέχρι να ολοκληρωθεί το jobB.



Σύστημα εργασιών C#
Δημιουργία θέσεων εργασίας

Για να δημιουργήσετε μια εργασία στο Unity, πρέπει να εφαρμόσετε τη διεπαφή IJob. Το IJob σάς επιτρέπει να προγραμματίσετε μια μεμονωμένη εργασία

που εκτελείται παράλληλα με οποιεσδήποτε άλλες εργασίες που εκτελούνται. Σημείωση: Το "job" είναι ένας συλλογικός όρος στο Unity για οποιαδήποτε δομή

που υλοποιεί τη διεπαφή IJob.

Για να δημιουργήσετε μια θέση εργασίας, πρέπει:

• Δημιουργήστε μια δομή που υλοποιεί εργασία

• Προσθέστε τις μεταβλητές μέλους που χρησιμοποιεί η εργασία (είτε τύπους blittable είτε τύπους NativeContainer)

• Δημιουργήστε μια μέθοδο στη δική σας δομή που ονομάζεται Execute με την υλοποίηση της εργασίας μέσα σε αυτήν.

Κατά την εκτέλεση της εργασίας, η μέθοδος Execute εκτελείται μία φορά σε έναν μόνο πυρήνα. Παρακάτω βρείτε παράδειγμα απλού ορισμού εργασίας.



https://docs.unity3d.com/Manual/UnityManual.html
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