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Kamery

Kamery:

Scena Unity reprezentuje obiekty w przestrzeni tréjwymiarowej. Poniewaz ekran widza jest dwuwymiarowy, Unity musi przechwyci¢ widok i

"sptaszczy¢" go do wyswietlenia. W tym celu wykorzystuje kamery. W Unity tworzymy kamere, dodajgc komponent Camera do obiektu.

To, co rejestruje kamera, jest definiowane przez komponent Camera oraz komponent Transform. Ustawienia komponentu Transform
definiujg punkt widzenia kamery oraz jej rotacje, zas ustawienia komponentu Camera definiujg rozmiar i ksztatt regionu, ktéry miesci sie w
obrebie pola widzenia. Po ustawieniu tych parametrow kamera moze wyswietla¢ na ekranie to, co aktualnie "widzi". Gdy obiekt porusza sie

I obraca, wyswietlany widok porusza i obraca sie razem z nim.




Kamery

Kamera w trybie perspektywicznym i ortograficznym

Kamera w swiecie rzeczywistym, a wiasciwie ludzkie oko, widzi swiat w taki sposdb, ze obiekty
wygladajg na mniejsze, im dalej znajdujg sie od punktu widzenia. Ten dobrze znany efekt
perspektywy jest szeroko stosowany w sztuce i grafice komputerowej i jest wazny dla tworzenia
realistycznej sceny. Oczywiscie Unity obstuguje kamery perspektywiczne, ale dla niektorych celéw
mozna renderowaé¢ widok bez tego efektu. Dla przyktadu, mozesz chcie¢ stworzy¢ mape lub
wyswietlacz informacji, ktéry nie ma wyglada¢ doktadnie jak obiekt w Swiecie rzeczywistym. Kamera,
ktéra nie zmniejsza rozmiaréw obiektow wraz z odlegtoscig, jest okreslana jako ortograficzna.
Kamery Unity réwniez majg takg opcje. Tryb perspektywy oraz tryb ortograficzny to rodzaje projekcji

kamery i mozna je zmienia¢ w zaktadce Projection w komponencie Camera.

Zarowno kamery perspektywiczne, jak i ortograficzne majg ograniczenie co do tego, jak daleko
mogg "widzie¢" wzgledem swojej aktualnej pozycji. Granica ta jest okre$lona przez ptaszczyzne,
ktéra jest prostopadta do kierunku kamery (Z). Jest ona okreslana jako ,far clipping plane”, poniewaz
obiekty znajdujgce sie w wiekszej odlegtosci od kamery sg "przycinane" (tzn. wytgczane z
renderowania). W bardzo bliskiej odlegtosci od kamery znajduje sie analogicznie ,near clipping
plane”, czyli ptaszczyzna ,przycinajaca” obiekty znajdujgce sie z byt blisko kamery. Mozliwy do

ogladania zakres odlegtosci to ten pomiedzy tymi dwiema ptaszczyznami
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Far clipping plane
——*-/
//
Near clipping plane

¥ m -~ Camera e 3 i
Clear Flags Skybox A
Background I
Culling Mask Everything -
Projection Perspective -
FOV Axis Vertical v
Field of View L 60
Physical Camera
Clipping Planes Mear 0.3

Far 1000
Viewport Rect X0 o 0
W1 H 1

Depth 0
Rendering Path Use Graphics Settings A
Target Texture None (Render Texture) ®
Ocelusion Culling v
HDR Use Graphics Settings -
MSAA Use Graphics Settings -
Allow Dynamic Resolution
Stereo Separation 0.022
Stereo Convergence 10

| Target Display Display 1 A

Target Eye

Both v




Oswietlenie

Wprowadzenie do oswietlenia

Oswietlenie w Unity nasladuje to obserwowane w prawdziwym $wiecie,
dajgc nam mozliwo$¢ uzyskania realistycznego oswietlenia dopasowanego
do naszych potrzeb. W tym celu uzywa bardziej lub mniej szczegdtowych
modeli Swiatta zuzywajgcych analogicznie wiecej lub mniej zasobdéw

komputera.

Oswietlenie bezposrednie i posrednie

Swiatlo bezposrednie to $wiatto, ktore jest emitowane, uderza w
powierzchnie tylko raz, a nastepnie jest odbijane bezposrednio do czujnika
(na przykiad siatkéwki oka lub kamery). Swiatto posrednie to wszystkie inne
rodzaje Swiatla, ktére sg ostatecznie odbijane od czujnika, w tym Swiatto,
ktére uderza w powierzchnie kilka razy, oraz swiatto nieba. Aby uzyskac
realistyczne wyniki oswietlenia, nalezy symulowa¢ zaréwno $wiatto
bezposrednie, jak i posrednie.

Unity moze oblicza¢ oswietlenie bezposrednie, posrednie lub obydwa
jednoczesnie. Techniki oswietleniowe stosowane przez Unity zalezg od

tego, jak skonfigurujesz swoj projekt.
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Oswietlenie

Typy swiatta

W Unity w komponencie oswietlenia mozna wybrac jego tryb. Dostepne sa:

» Point Light, sSwiatto, ktére znajduje sie w punkcie na scenie i emituje swiatto we wszystkich kierunkach jednakowo,
» Spot Light, Swiatlo umieszczone w punkcie sceny i emitujgce swiatto w ksztatcie stozka,

» Directional Light, Swiatto oswietlajgce scene w jednym kierunku z nieokres$lenie odlegtego miejsca, imitujgce ,storice” w naszej grze,

» Area Light, czyli obszar emitujgcy swiatto na catej swojej powierzchni, ale tylko z jednej strony.
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Wprowadzenie do modeli

Modele to pliki zawierajgce dane o ksztafcie i wyglgdzie
obiektéw 3D, takich jak postacie, teren czy obiekty
srodowiska. Pliki modeli mogg zawieraé rézne dane, w
tym siatki, materiaty i tekstury. Mogg rowniez zawierac
dane animacji dla animowanych postaci. Zazwyczaj
modele tworzy sie w zewnetrznej aplikacji, a nastepnie

importuje do Unity.

Istniejg dwa sposoby obstugi modeli w Unity:
+ tworzenie modeli poza Unity

* importowanie modeli
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Unity obstuguije kilka standardowych i wkasnych formatéw plikéw modeli.

Tworzenie modeli poza srodowiskiem Unity

Wewnetrznie Unity uzywa formatu plikow .fbx jako swojego kanatu importu.
Najlepszg praktykg jest uzywanie formatu plikow .fbx zawsze, gdy jest to

mozliwe, i nie nalezy uzywac firmowych formatéw plikdw modeli w produkciji.

Program Unity moze odczytywaé nastepujgce standardowe formaty plikéw 3D:
+ .fbx

+ .dae (Collada)

o .dxf

* .0bj.

Te formaty plikdw sg szeroko obstugiwane. Sg one réwniez czesto mniejsze niz
ich zrodtowe odpowiedniki, co wptywa na rozmiar projektu i predkosc¢ jego
przetwarzania. Mozesz rowniez ponownie zaimportowa¢ wyeksportowane pliki

.fbx lub .obj do wybranego oprogramowania do modelowania 3D, aby

sprawdzi¢, czy wszystkie informacje zostaty poprawnie wyeksportowane.



Modele

Importowanie modeli do Unity

Pliki modeli mogg zawierac rozne dane, takie jak siatki, szkielety i klipy animacji, materiaty i tekstury. Plik nie musi zawiera¢ wszystkich tych elementéw

aby mozna byto wykonac¢ nastepujgce kroki importu:

W widoku projektu kliknij na interesujgcy cie plik aby zobaczy¢ jego okno ustawien.
Ustaw wymagane opcje modelu oraz ogélne zasady importu.

Ustaw opcje szkieletu i animacji (niedostepne dla modeli SpeedTree).

Ustaw materiaty i tekstury modelu.

Przeciagnij plik do Unity.

B Project i@ @

. e =
oo B om0 . char_ethan Import Settings 0
¥ (@@ Assets UpEﬂ
¥ @ Level Environments
¥ (@ Zone-Medieval Model m Animation | Materials
mtees——— ()
¥ (@ Undead Castle . . Humanaid -
0— » @ MainCastle Animation Type
» B Other Avatar Definition Create From This Model -
» Im Packages
The avatar can be configured after settings have been applied.
Configure...

Skin Weights
Optimize Game Objects

Standard (4 Bones)

Revert | Apply

Use skeleton from F None (Avatar)
Import skeleton

Mo transform mask defined

smart
nnovators
B Project 2 f | @ Inspector =
+~ [ " ¢ #0 =g~ New Avatar Mask (- I
¥ = Assets n Open
» @ char_ethan
> Im Materials ¥ Humanoid
“&* New Avatar Mask
» Im Scenes
» Im Packages
¥ Transform
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Zazwyczaj geometria siatki obiektu daje tylko przyblizony ksztatt, podczas gdy wiekszos¢ drobnych szczegotéw jest dostarczana przez Tekstury. Tekstura to po

Wprowadzenie do tekstur

prostu standardowy obraz bitmapowy, ktéry jest naktadany na powierzchnie siatki. Mozesz mysle¢ o obrazie tekstury jak o gumowym arkuszu, ktory jest rozciggany
i przypinany do siatki w odpowiednich miejscach. Pozycjonowanie tekstury jest wykonywane za pomocg oprogramowania do modelowania 3D, ktore jest uzywane
do tworzenia siatki. Tekstury sg naktadane na obiekty za pomocg Materiatéw. Materiaty wykorzystujg specjalistyczne programy graficzne zwane Shaderami do
renderowania tekstury na powierzchni siatki. Shadery mogg implementowaé efekty swietlne i kolorystyczne, aby symulowa¢ miedzy innymi btyszczgce lub wyboiste
powierzchnie. Mogg rowniez korzysta¢ z dwoch lub wiecej tekstur naraz, tgczac je dla jeszcze wiekszej plastycznosci. Powinienes tworzy¢ tekstury o wymiarach
rownych potegom dwojki (np. 32x32, 64x64, 128x128, 256x256, itd.) Po zaimportowaniu tekstury, powinienes przypisa¢ jg do materiatu. Materiat moze byc¢
nastepnie zastosowany do siatki, systemu czgsteczek lub tekstury GUI. Korzystajgc z ustawien importu, mozna go rowniez przekonwertowa¢ na Cubemap lub

Normalmap dla réznych zastosowan w grze.

Particle Effect

Simulate




Tekstury

Tekstura to obraz bitmapowy. Tekstury mozna tworzy¢ w aplikacji do obrébki grafiki, takiej jak Photoshop, Gimp

Importowanie tekstur

lub Krita, a nastepnie importowac je do Unity. W projekcie 3D Unity importuje pliki obrazéw i filméw tekstury. W
projekcie 2D, Unity importuje pliki obrazéw i filmow jako Sprite'y. Jesli tylko obraz spetnia okre$lone wymagania
dotyczace rozmiaru, Unity importuje go i optymalizuje do uzytku w grze. Dotyczy to réwniez wielowarstwowych
plikbw Photoshop PSD lub TIFF.
Aby zaimportowac pliki obrazéw i filmow jako tekstury lub Sprite'y w Unity nalezy:
1. Zaznacz plik obrazu w widoku projektu.
2. W inspektorze ustawi¢ ustawienia importu tekstur.
3. Klikng¢ przycisk Apply, aby zapisa¢ zmiany.
4. Aby uzy¢ zaimportowanych Assets w swoim projekcie:

o W przypadku projektéw 3D utwdrz Materiat i przypisz Teksture do nowego Materiatu

o W projektach 2D uzyj Sprite Editor.

Okno Texture Import Settings okresla sposob, w jaki Unity importuje obrazy z folderu Assets twojego
projektu do edytora Unity. Aby uzyskac¢ dostep do tego okna, wybierz plik obrazu z widoku projektu.
W inspektorze pojawi sie okno Texture Import Settings.

Uwaga: Niektore z rzadziej uzywanych wtasciwosci sg domysinie ukryte. Rozwin sekcje Advanced
w oknie inspektora, aby je wyswietli¢.

Compression Normal Quality
Use Crunch Compression

- GrassHillAlbedo Import Settings (- 3.}
Open
Texture Type Default 9 v
Texture Shape Cube -
Mapping Auto o =
Convolution Type None -
Fixup Edge Seams
SRGB (Color Texture) %
Alpha Source None -
Alpha Is Transparency
Remove Matte (PSD)
¥ Advanced
Non-Power of 2 ToNearest v
Read/Write Enabled ~
Streaming Mipmaps o
Generate Mip Maps. %
Border Mip Maps %
Mip Map Filtering Box -
Mip Maps Preserve Cove
Fadeout Mip Maps
Wrap Mode Repeat v
Filter Mode Bilinear -
Aniso Level ® 0
Default =)
Max Size 2048 -
Resize Algorithm Mitchell o -
Format Automatic -

GrassHillAlbedo RGB | R | G

_Revert | Apply

B @ —@

512x512 RGB Compressed DXT1 UNorm 170.7 KB

AssetBundle None
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Materiaty

Wprowadzenie do materiatéw
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Aby pokazac¢ cokolwiek w Unity, musisz podac informacje opisujgce ksztatt i wyglagd powierzchni. Siatki uzywane sg do opisywania ksztattow, a materiaty do

opisywania wygladu powierzchni. Materiaty i shadery sg Scisle powigzane i zawsze uzywane ze sobg w parze. Materiat zawiera odniesienie do obiektu Shader.

Jesli ten obiekt definiuje wiasciwosci materiatu, to materiat moze réwniez zawiera¢ dane takie jak kolory lub odniesienia do tekstur. Klasa Material reprezentuje

materiat w kodzie C#, a Asset materiatu to plik z rozszerzeniem .mat. Reprezentuje on materiat w twoim projekcie Unity. Aby uzyskaé¢ informacje na temat

przegladania i edytowania zasobu materiatowego uzyj okna inspektora.

© Inspector

’ So

lar_Texture (Material)

Shader Standard

OPCJE MENU:

A: Opcje inspektora

B: Opcje materiatu

C: Hierarchia materiatow

Opcja materiatu

Funkcja

Zmienia widok inspektora aby pokazywat

Select Shader ustawienia i wtasciwosci aktualnego
shadera materiatu
Edit Shader Otwiera plik zrédtowy uzywanego w

materiale shadera

Select Material

Zmienia widok inspektora aby pokazywat
ustawienia i wtasciwosci wybranego
materiatu

Copy Material Properties

Pozwala na skopiowanie ustawien materiatu
w celu wklejenia ich do inspektora innego
materiatu




Efekty wizualne

Wprowadzenie do efektéw wizualnych

Program Unity oferuje szereg efektow post-processingu i petnoekranowych,
ktére mogg znacznie poprawi¢ wyglad aplikacji przy niewielkim naktadzie
czasu. Ustawien tych mozna uzywaé do symulowania réznych zachowan

kamery lub do tworzenia wtasnych efektow wizualnych.

Render Pipeline.

Dostepnosc¢ oraz sposéb zastosowanie efektow post-processingu, zalezy od
uzywanego potoku renderowania zwanego jako ,render pipeline”. Nalezy
mie¢ na uwadze, ze rozwigzanie z jednego potoku renderowania moze nie

by¢ kompatybilne z innymi.

Dostepnosé i lokalizacja efektow

W poprzednich wersjach Unity wszystkie efekty post-processingu i efekty
petnoekranowe byty stosowane w ten sam sposob - dodajgc komponenty do
Kamery. W nowszych wersjach Unity mozesz zastosowac te efekty na rézne
sposoby. Zauwaz, ze Unity implementuje efekty w rozny sposob w
zaleznosci od pakietu, ktérego uzywasz. Oznacza to, ze efekty roznig sie

pod wzgledem wydajnosci, wygladu i konfiguracji pomiedzy pakietami.
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Efekty wizualne

Korzystanie z wbudowanego systemu efektow czasteczkowych

Wbudowany system efektéw czgsteczkowych wykorzystuje komponent ,Particle System”, wiec
umieszczenie go w scenie to kwestia dodania gotowego obiektu z wobudowanym komponentem (Okno
hierarchii: New Object > Effects > Particle System) lub dodania komponentu do istniejgcego obiektu
(Inspektor: Add Component > Particle System). Poniewaz komponent jest dos¢ skomplikowany,

inspektor jest podzielony na szereg zwijanych podsekcji lub modutéw, z ktérych kazdy zawiera grupe

powigzanych wiasciwosci. Dodatkowo mozesz edytowac jeden lub wiecej systemow jednoczesnie,

korzystajac z osobnego okna edytora dostepnego za pomocg przycisku Open Editor w Inspektorze. ! e @ Gradient Editor |
' Mode | glend :

Gdy zaznaczony jest obiekt z systemem czgstek w widoku sceny pojawi maty panel z kilkkoma [

prostymi elementami sterujgcymi, ktére sg przydatne do wizualizacji zmian wprowadzanych w

ustawieniach inspektora. Predkos¢ odtwarzania umozliwia przyspieszenie lub spowolnienie symulaciji

czgstek, dzieki czemu mozna szybko zobaczy¢, jak wyglgda ona w zaawansowanym stanie. Czas . 0 :

) ) o o ) ] Color _&,J-;!f Location ITIEE

odtwarzania wskazuje czas, jaki uptynat od uruchomienia systemu; moze on by¢ szybszy lub

wolniejszy od czasu rzeczywistego w zaleznosci od predkoséci odtwarzania. Particle Count wskazuje Presets =

ile czgstek jest obecnie renderowanych. Czas odtwarzania mozna przesuwac do tytu i do przodu | [N —

klikajgc na etykiete Playback Time i przeciggajgc myszkg w lewo i w prawo. Przyciski na gérze panelu
mogg by¢ uzyte do wstrzymania i wznowienia symulaciji, lub do jej zatrzymania i przywrécenia stanu

poczgtkowego.
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Efe kty wizualne
Efekty czasteczkowe - instancja GPU

Instancjonowanie na GPU oferuje duzy wzrost wydajnosci w poréwnaniu z renderowaniem na CPU. Mozesz go uzyc, jesli chcesz, by twoj system czgstek dziatat
ptynniej przy renderowaniu bardziej ztozonych czgstek np. posiadajgcych swojg siatke modelu.

W| a .= Shader "Instanced/ParticleMeshesSurface” |
. Properties {
Donut Instance Particle @ 3 op 1[1
LoL1ar
Shader|| Particles/Standard Surface v || -
_MainTe
Blending Options
Rendering Mode | opaque 3| .
I
Main Options SubShader {
Flip-Book Mode | Simple 4| : { "RenderType”="Opaque” }
Two Sided -, Lin 2B
Maps CGPROGRAM
T Physically based Standard lighting model, and enable shadows on all light types
[]oAlbedo [For |2 ) ) ghting ght typ
@ Metallic —— | ] ¢} dow p Jgith i ancing support
Smoathness 05a | 5 . ard no htmap nometa noforwardadd keepalpha fullforwardshadows addshadow verte»
v Renderer
Render Mode Mesh ]
Mesh Wl Donut o]
Material L InstanceParticle @
Trail Material Mane (Material) o] flo
Sort Mode Fane - Fixedd v
Sorting Fudge 1]
Render Alignment View 3
[Enable GPU Instancingw| half _Glo
Piwvot X oy o Z 4] half _Metall
‘isualize Pivet (| out appdata_full v, out Input o)
Masking Ma Masking %
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Niebo | kolory

Niebo jest rodzajem tta, ktore kamera rysuje przed wyrenderowaniem klatki. Ten ,

Wprowadzenie do nieba w Unity

rodzaj tta jest bardzo korzystny dla gier i aplikacji 3D, poniewaz zapewnia poczucie
gtebi i sprawia, ze srodowisko wydaje sie duzo wigksze niz jest w rzeczywistosci.
Samo niebo moze zawieraé: chmury, gory, budynki i inne niedostepne obiekty, aby
stworzy¢ iluzje odlegtego, tréjwymiarowego otoczenia. Unity moze rowniez
wykorzysta¢ niebo do wygenerowania realistycznego oswietlenia otoczenia w swojej
scenie. Rozwigzania dotyczgce nieba, ktérych mozesz uzy¢, zalezg od tego, jakiego

render pipeline’u uzywa twdj projekt.

Wprowadzenie do koloru w Unity

Edytor Unity pozwala na prace w tradycyjnej przestrzeni kolorow gamma, jak
réwniez w przestrzeni liniowej. Podczas gdy przestrzen koloréw gamma jest
historycznie standardowym formatem, renderowanie w przestrzeni liniowej daje

bardziej precyzyjne rezultaty.
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Program Unity zawiera specjalny menedzer - SkyManager - ktéry zapewnia domysine oddziatywanie oswietlenia otoczenia na scene. SkyManager automatycznie

SkyManager

generuje czujnik ambient’u i czujnik odbicia, aby uchwyci¢ o$wietlenie otoczenia. Unity aktualizuje stan czujnikdéw za kazdym razem gdy zmienia sie o$wietlenie, az do
momentu jego wygenerowania. Po wygenerowaniu oswietlenia, Unity wprowadza do czujnikéw aktualne wartosci oswietlenia otoczenia. Jesli uzyjesz kontrolki ,Generuj
Oswietlenie” do recznego wygenerowania o$wietlenia, Unity przestanie od tego momentu aktualizowa¢ czujniki i zaktualizuje je ponownie dopiero przy nastepnym
recznym wygenerowaniu. Jesli chcesz, aby Unity kontynuowato aktualizacje sond za kazdym razem, gdy zmienia sie o$wietlenie otoczenia, wtgcz opcje Automatyczne
generowanie. Jesli usuniesz z projektu zasoby danych oswietlenia, Unity bedzie nadal aktualizowa¢ czujniki przy kazdej zmianie oswietlenia otoczenia.

Skyboxy

Skybox to szescian z inng teksturg na kazdej scianie. Gdy uzywasz skyboxa do renderowania nieba, Unity zasadniczo umieszcza scene wewnatrz szescianu skyboxa.
Unity renderuje najpierw skybox, wiec niebo zawsze jest renderowane z tytu. Podobnie jak w przypadku innych implementacji nieba, mozesz uzy¢ skyboxa do
wykonania nastepujgcych czynnosci:

* Renderowac skybox wokét swojej sceny.

» Skonfiguruj ustawienia o$wietlenia, aby utworzy¢ realistyczne os$wietlenie otoczenia w oparciu o skybox.

» Zastgpic skybox, ktérego uzywa pojedyncza kamera, uzywajgc komponentu skybox.

Shadery Skybox

Unity udostepnia wiele shaderow Skybox, z ktérych mozna korzystac. Kazdy shader wykorzystuje inny zestaw wtasciwosci i technik generowania. Kazdy shader nalezy
do jednej z dwdch ponizszych kategorii:

» Teksturowy: generuje skybox z jednej lub wielu tekstur. Tekstury zrédtowe reprezentujg widok tta ze wszystkich kierunkéw.

* Proceduralny: nie uzywa tekstur, a zamiast tego wykorzystuje wtasciwosci materiatu do wygenerowania skyboxa.



Kolory

Oko ludzkie nie reaguje liniowo na natezenie sSwiatta. Niektore jasnosci swiatta widzimy tatwiej niz inne - gradient, ktory przebiega liniowo od czerni do bieli, nie bytby dla

Przestrzen liniowa i przestrzen gamma

naszego oka gradientem liniowym.

Edytor Unity oferuje zaréwno prace zaréwno w przestrzeni liniowej jak i
gamma. Liniowy przeptyw pracy ma skrzyzowanie przestrzeni koloréw, gdzie
tekstury, ktore zostaty napisane w przestrzeni kolorow gamma, mogg byé¢
poprawnie i precyzyjnie wyrenderowane w liniowej przestrzeni koloréw. Wiecej
informacji na temat gamma i liniowej przestrzeni kolorbw mozna znalez¢ w
dokumentacji na temat przegladu renderowania liniowego. Tekstury sg
zazwyczaj zapisywane w przestrzeni kolorbw gamma, podczas gdy shadery
oczekujg liniowe] przestrzeni kolorow. W zwigzku z tym, gdy tekstury sg
préobkowane w Shaderach, wartosci oparte na gammie prowadzg do
niedokfadnych wynikéw. Aby temu zaradzi¢, mozna ustawi¢ Unity tak, aby
uzywato probnika RGB do przejscia z probkowania gamma do prébkowania
liniowego. Zapewnia to liniowy przebieg pracy ze wszystkimi wejsciami i
wyjSciami shadera w prawidtowej przestrzeni koloréw, co daje prawidtowy
wynik. Aby okreslic gamma lub liniowy przeptyw pracy, przejdz do Edit > Project
Settings, nastepnie wybierz kategorie Player, przejdz do Other Settings, otwérz
sekcje Rendering i zmien Color Space na Linear lub Gamma, w zaleznosci od

preferencii.
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Whbudowana fizyka 3D o

Wprowadzenie do wbudowanych efektow fizycznych 3D
Wbudowany w Unity mechanizm fizyki 3D jest integracjg mechanizmu Nvidia PhysX. Mozesz wykorzysta¢ ten mechanizm w projektach obiektow 3D. Istnieje kilka

opcji, ktorych mozesz uzy¢ w Unity do ich tworzenia i kontrolowania:

Temat Opis
Character control Konfiguracja obiektu aby wptywaty na niego efekty fizyczne przydatne dla postaci w widoku pierwszo- lub trzecio-osobowym.
Rigidbody physics Sprawienie, ze na obiekt wptywajg podstawowe zagadnienia fizyczne takie jak grawitacja, czy predkosc.
Collision Obstuga kolizji miedzy obiektami i ich reakcja na nie.
Joints Symulacja sit fizyki wptywajgcych na przyczepione do siebie obiekty.
Articulations Konfiguracja bardziej zaawansowanych systemoéw fizycznych miedzy komponentami Rigidbody i Joint.
Ragdoll physics Konfiguracja efektu Ragdoll dla modeli 3D.
Cloth Symulacja ruchu tkanin w swiecie gry.
Multi-scene physics Zastosowanie roznych modeli fizyki dla r6znych scen w projekcie.




Wbudowane efekty fizyczne 3D

Wprowadzenie do sterowania postacia

Postaé w grze pierwszo- lub trzecio- osobowej zazwyczaj potrzebuje
pewnej fizyki opartej na efektach kolizji, aby nie spadata przez podtoge
lub nie przechodzita przez $Sciany. W wielu zastosowaniach
przyspieszenie i ruch postaci celowo nie sg fizycznie realistyczne, aby
posta¢ mogta przyspiesza¢, hamowac¢ i zmienia¢ kierunek niemal
natychmiast i bez wptywu pedu. W fizyce 3D tego typu zachowanie
mozna stworzy¢ za pomocg kontrolera postaci. Komponent ten daje
postaci prosty collider w ksztatcie kapsuty, ktory jest zawsze w pozycji
pionowej. Kontroler posiada wtasne funkcje specjalne do ustawiania
predkosci i kierunku obiektu, ale w przeciwienstwie do prawdziwych
collider'éw nie jest potrzebny komponent Rigidbody. Kontroler postaci nie
moze przechodzi¢ przez statyczne collider'y w scenie, a wiec bedzie
chodzit po podtodze i bedzie blokowany przez Sciany. Moze odsuwac
obiekty na bok podczas ruchu, ale nie bedzie przyspieszany przez
nadchodzgce kolizje. Oznacza to, ze mozesz wykorzysta¢ standardowe

collidery 3D do stworzenia sceny, po ktorej bedzie poruszac sie kontroler.

# Scene
| Textured
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02 — Dzwiek, film 1 animacja w Unity

Spis tresci:
1. Dzwiek
2. Film

3. Animacja




smart

Zadna gra nie jest kompletna bez dzwiekéw otoczenia, muzyki w tle, czy

Omoéwienie dzwieku

innych efektéw dzwiekowych. System dzwieku w Unity jest wszechstronny
i bardzo dobrze rozbudowany. Moze importowa¢ wiekszo$¢ standardowych
formatéw plikbw audio i posiada zaawansowane funkcje odtwarzania

dzwiekéw w przestrzeni 3D, z mozliwoscig zastosowania efektow takich

jak echo i filtrowanie. Unity moze rowniez nagrywac¢ dzwiek z kazdego ﬂ

dostepnego mikrofonu na urzgdzeniu uzytkownika w celu wykorzystania go Listener

podczas gry lub do przechowywania i przesytfania. Source
Source

Aby zasymulowac dzwiek oddalony od gracza, Unity wymaga, aby dzwieki pochodzity ze Zzrédet audio bedgcymi obiektami w grze. Emitowane dzwieki sg nastepnie
odbierane przez Audio Listenera dotgczonego do innego obiektu, najczesciej do gtdwnej kamery. Unity moze wtedy symulowaé efekty odlegtosci i pozycji zrédta od
obiektu stuchacza i odpowiednio odtwarzac je uzytkownikowi. Wzgledna predko$¢ obiektow zrédta i stuchacza moze by¢ rowniez wykorzystana do symulacji efektu
Dopplera, aby doda¢ wiecej realizmu. Unity nie potrafi obliczy¢ echa wytgcznie na podstawie geometrii sceny, ale mozna je symulowac¢, dodajgc do obiektow filtry
audio. Np. mozna zastosowac filtr Echo do dzwieku, ktéry ma pochodzi¢ z wnetrza jaskini. W sytuacjach, gdy obiekty mogg poruszac sie w i z miejsca z silnym echem,
mozesz dodaé do sceny strefe Reverb. Na przyktad, Twoja gra moze obejmowa¢ samochody jadgce przez tunel. Jesli umiescisz strefe pogtosu wewnatrz tunelu, to
dzwieki silnikow samochoddw zaczng odbijac¢ sie echem, gdy wjadg do srodka, a echo ucichnie, gdy wyjdg z drugiej strony. Mikser audio Unity umozliwia miksowanie

réznych zrodet dzwieku, naktadanie na nie efektéw i wykonywanie masteringu.



Pliki audio

Dzwiek
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Podobnie jak w przypadku Mesh’y czy Textur, przeptyw pracy z plikami audio jest prosty i bezproblemowy. Unity potrafi zaimportowac¢ prawie kazdy popularny format

plikow, ale jest kilka szczegdtdw, o ktorych warto wiedzie¢ podczas pracy z plikami audio. Od wersji Unity 5.0 dane audio sg oddzielone od rzeczywistych klipéw audio.

AudioClips odnoszg sie jedynie do plikbw zawierajgcych dane audio i istniejg rozne kombinacje opcji w importerze AudioClip, ktére okreslajg, w jaki sposéb klipy sg

tadowane w czasie uruchamiania. Oznacza to, ze masz duzg elastyczno$¢ w decydowaniu, ktére zasoby audio powinny by¢ przechowywane w pamieci przez caty czas

(poniewaz mozesz nie by¢ w stanie przewidziec, jak czesto lub jak szybko bedg odtwarzane, tj. kroki, bron i uderzenia), podczas gdy inne zasoby mogg by¢ tadowane

na zadanie lub stopniowo, w miare jak gracz przechodzi przez poziom (mowa, muzyka w tle, nastrdj itp.). Kiedy dzwiek jest zakodowany w Unity, gtbwnymi opcjami

dotyczacymi sposobu jego przechowywania na dysku sg PCM, ADPCM lub Compressed. Dodatkowo istnieje kilka formatéw specyficznych dla danej platformy, ale

dziatajg one w podobny sposdb. Unity obstuguje wiekszo$¢ popularnych formatéow importu dzwieku (zobacz liste ponizej) i zaimportuje plik audio, gdy zostanie on

dodany do projektu. Domys$inym trybem jest Compressed, w ktorym dane audio sg kompresowane za pomocg Vorbis/MP3 dla platform niezaleznych i mobilnych.

Format Extensions
MPEG layer 3 .mp3
Ogg Vorbis .0gg
Microsoft Wave .wav
Audio Interchange File Format .aiff / .aif
Ultimate Soundtracker module .mod
Impulse Tracker module At
Scream Tracker module .Ss3m
FastTracker 2 module Xm




Dzwiek
Przeglad konceptow i AudioMixer
AudioMixer jest zasobem, do ktérego mogg odwotywaé sie Zrédta dzwieku, aby zapewni¢ bardziej
ztozone kierowanie i mieszanie sygnatu audio generowanego ze Zrédet dzwieku. Wykonuje to mieszanie

oparte na kategoriach poprzez hierarchie AudioGroup, ktéra jest skonstruowana przez uzytkownika

wewnatrz Zasobu. Efekty DSP i inne koncepty masteringu audio mogg by¢ stosowane do sygnatu audio,

gdy jest on kierowany z AudioSource do AudioListener.
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Przeglad funkcji wideo

Uzyj systemu wideo Unity, aby zintegrowa¢ wideo z
grg. Materiat wideo moze doda¢ realizmu,
zaoszczedzi¢ na zitozonosci renderowania lub
poméc w zintegrowaniu zawarto$ci dostepnej z
zewnatrz. Aby uzy¢ wideo w Unity, zaimportuj klipy
wideo i skonfiguruj je za pomocg komponentu
Video Player. System pozwala na wprowadzenie
materiatu  wideo bezpos$rednio do parametru
Texture dowolnego komponentu, ktéry go posiada.
Unity odtwarza wtedy wideo na tej teksturze w
czasie dziatania. Funkcje wideo w Unity obejmujg
dekodowanie plikow wideo z akceleracjg sprzetowag
| programowg, obstuge przezroczystosci, wiele

Sciezek audio oraz streaming sieciowy.
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] smart
Wideo

Komponent VideoPlayer
Komponent VideoPlayer umozliwia przypisanie nagrania wideo jako tekstury obiektu w v Video Player
czasie wykonania programu. Ponizszy zrzut ekranu pokazuje komponent VideoPlayer |
dotgczony do kulistego obiektu. DomysSinie wtasciwos¢ Material komponentu Video
Player jest ustawiona na gtéwng teksture obiektu, co oznacza, ze gdy komponent Video
Player jest dotgczony do obiektu, ktory posiada Renderer, automatycznie przypisuje sie
do tekstury tego Renderera (poniewaz jest to gtdwna tekstura dla tego obiektu). Tutaj
obiekt ma komponent MeshRenderer, wiec VideoPlayer automatycznie przypisuje go do

pola Renderer, co oznacza, ze klip wideo jest odtwarzany na teksturze MeshRenderer.

Mozesz rowniez ustawi¢ konkretny obiekt, na ktérym bedzie odtwarzane wideo, w tym:
» Ptaszczyzna kamery

» Tekstura obiektu

» Parametr tekstury materiatu

» Dowolne pole tekstury w komponencie




Klipy wideo

Wideo

Klip wideo to zaimportowany plik wideo, ktdorego komponent Video Player uzywa do odtwarzania zawartosci wideo (oraz

towarzyszagcej mu zawartosci audio, jesli wideo posiada réwniez dzwiek). Typowe rozszerzenia plikow wideo to .mp4,

.mov, .webm i .wmv. Po wybraniu klipu wideo Inspektor pokazuje Importer klipéw wideo, w tym opcje, podglad i

szczegoty dotyczgce materiatu zrédtowego. Kliknij przycisk Play w prawym gérnym rogu podglgdu, aby odtworzy¢ klip

wideo wraz z jego pierwszg $ciezkg audio.

Aby zobaczy¢ informacje o zrddle klipu wideo, przejdz do
okienka podglgdu na dole okna Inspektora, Kkliknij nazwe
Klipu wideo w lewym gérnym rogu i wybierz Source Info.
Specyficzne dla platformy opcje dostosowujg proces

transkodowania do kazdej platformy docelowej,

umozliwiajgc wyboér opcji domyslinych. Jesli

transkodowanie jest wytgczone, plik wideo jest uzywany

w takiej postaci, w jakiej jest, co oznacza, ze

kompatybilnos¢ z platformg docelowg musi byé
zweryfikowana recznie (wiecej informacji w dokumentacji
dotyczacej kompatybilnosci plikéw wideo). Jednakze,
rezygnacja z transkodowania moze zaoszczedzi€ czas,
jakosci zwigzanych z

jak réwniez unikngC strat

transformacja.

Havana *

Source Info k

AssetBundle Mone
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Ani macja

Bl O nspector B Tam|
Crouching -> Airborne o, &
1 Asimator TrassitionBase

System animacji

Transitions

Unity posiada bogaty i zaawansowany system

animacji (czasami okreslany jako "Mecanim”).

o _ Crouching -> Airborne
Zapewnia on: JumpLeg 0o VST
» tatwy przeptyw pracy i konfiguracje animacji dla o
wszystkich elementéw Unity, w tym obiektow,
postaci i ich wtasciwosci.
+ Wsparcie dla importowanych klipéw animagii. ":“:":""‘""‘
+ Retargetowanie animacji humanoidalnych. = e
» Uproszczony przeptyw pracy dla dopasowywania
Klipow animacji. : e e
* Wygodny podglad klipédw animacji, przejs¢ i T Assets » Standird Assets » Characters » ThirdPersonCharacuer » Amitmator '
interakcji miedzy nimi. E
» Zarzadzanie zlozonymi interakcjami miedzy Thugrensza

animacjami za pomocg narzedzia do
programowania wizualnego.
» Animowanie réoznych czesci ciata z r6zng logika.

» Funkcje warstwowania i maskowania. e B s Gl contste
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Ani macja

System animacji Unity opiera sie na koncepcji Animation Clips, ktore zawierajg informacje o tym, jak okreslone obiekty powinny zmienia¢ swoje potozenie, obrot lub

Organizacja pracy z animacja

inne wiasciwosci w czasie. O kazdym klipie mozna myslec jak o pojedynczym liniowym nagraniu. Klipy animacji pochodzace ze zrodet zewnetrznych sg tworzone
przez artystéw lub animatoréw za pomocag narzedzi innych firm, takich jak Autodesk® 3ds Max® lub Autodesk® Maya®, albo pochodzg ze studiow motion capture

lub innych zrédet.

®2 Animator
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Ani macja

Mozesz uzy¢ Unity, aby animowac rotacje obiektu. Istniejg rozne metody stosowania tych rotacji, aby najlepiej pasowaty do twojego projektu. Zobacz Obrét i

Obrét w animacjach

orientacja w Unity, aby uzyska¢ wiecej informacji na temat reprezentacji obrotowych. Mozesz uzy¢ okna Animation, aby wybra¢ sposéb, w jaki Unity stosuje rotacje
do swojego obiektu. Unity uzywa interpolacji, aby obliczy¢, jak obiekt wizualnie przechodzi z jednej orientacji do drugiej w twojej animacji. Rézne metody interpolacji
mogg mie¢ rézne przejscia, ale obiekt i tak zakonczy animacje na tej samej ustwionej rotacji. Unity oferuje trzy rodzaje interpolacji:

Interpolacja katow Eulera stosuje petny zakres ruchu do obiekty okreslony przez wprowadzone katy; jesli obrot jest wiekszy niz 360 stopni, obiekt obraca sie w
petni, zanim zatrzyma sie na wtasciwej orientacji.

Interpolacja kwaternionowa obraca obiekt na najkrotszg odlegtos¢ do okreslonej orientacji. Na przyktad niezaleznie od tego, czy warto$¢ obrotu wynosi 5 stopni

czy 365 stopni, obiekt obroci sie 0 5 stopni.

i# Scene o Game © Animation
Preview @ M4 |4 > Pl MM

New Animation v

Remove Properties

Interpolation > « Euler Angles
Euler Angles (Quaternion)
Quaternion

Add Property
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03 — Budowanie swiata w Unity

Spis tresci:

1. Powierzchnia terenu

2. Powierzchnia terenu - narzedzia
3. Edytor drzew




Powierzchnia terenu

Powierzchnia terenu w Unity

Unity Editor zawiera wbudowany zestaw funkcji Terrain, ktére pozwalajg na dodawanie krajobrazéw do gry. W edytorze mozesz utworzy¢ wiele

elementéw Terrain, dostosowac¢ wysokos¢ lub wyglad krajobrazu, a takze doda¢ do niego drzewa lub trawe. Podczas kompilacji Unity optymalizuje

renderowanie terenu dla zwiekszenia wydajnosci.

Tworzenie i edycja terenéw

Aby dodac obiekt Terrain do swojej sceny, wybierz w hierarchii new GameObject
> 3D Object > Terrain. W ten sposob do widoku projektu dodasz rowniez
odpowiedni obiekt Terrain Asset. Gdy to zrobisz, krajobraz jest poczgtkowo duza,
ptaskg ptaszczyzng. Okno inspektora komponentu Terrain dostarcza wielu

narzedzi do tworzenia szczegdtowych cech krajobrazu.

Tworzenie sasiednich terenow
Narzedzie Create Neighbor Terrains pozwala na szybkie tworzenie sgsiednich
elementow Terrain, ktore automatycznie sie tgczg. W Inspektorze komponentu

Terrain kliknij ikone Create Neighbor Terrains.
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Powierzchnia terenu - narzedzia“

Przeglad narzedzi

Aby uzyska¢ dostep do narzedzi malowania Terrain, kliknij na obiekt

Terrain w oknie hierarchii i otworz okno inspektora. W Inspektorze kliknij

ikone Paint Terrain (pedzel), aby odstoni¢ liste narzedzi Terrain.

Komponent Terrain dostarcza szesé réznych narzedzi:

Raise or Lower Terrain: malowanie mapy wysokosci za pomocg
narzedzia paintbrush.

Paint Holes: ukryj fragmenty terenu.

Paint Texture: nakfadanie tekstur powierzchni.

Set Height: ustawianie mapy terenu w kierunku okreslonej wartosci.
Smooth Height: wygtadzanie mapy terenu w celu ztagodzenia cech
terenu.

Stamp Terrain: nanoszenie ksztattu pedzla na biezgcg mape terenu.

Aby uzyska¢ dostep do tego narzedzia, kliknij ikone Paint Terrain, a

nastepnie w menu rozwijanym wybierz opcje Raise lub Lower Terrain.

Wybierz pedzel z palety, a nastepnie kliknij i przeciaggnij kursor nad

obiektem Terrain, aby podnies¢ jego wysokosc¢. Kliknij i przeciggnij,

trzymajgc wcisniety klawisz Shift, aby obnizy¢ wysokosc terenu.
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Przeglad edytora drzew
Unity posiada narzedzie o nazwie Tree Editor, ktére pozwala na
projektowanie drzew bezposrednio w edytorze. Jest to bardzo
przydatne, gdy chcesz tworzy¢ szczegdtowe lasy i dzungle z réznymi
typami i odmianami drzew. W te] czesci instrukcji wyjasniono, jak
korzysta¢ z Edytora drzew. Do przeglgdania rodzajow drzew w tej
czedci stuzy kolumna nawigacyjna po lewej stronie. Za pomocag
programu SpeedTree Modeler firmy IDV, Inc. mozna tworzy¢ drzewa z
zaawansowanymi efektami wizualnymi, takimi jak ptynne przejscia

LOD, szybkie billboardy i naturalne animacje wiatru.

Dodawanie nowego drzewa

Aby utworzy¢ nowe drzewo, wybierz z hierarchii New GameObject >
Obiekt 3D > Tree. Zobaczysz, ze w widoku projektu zostanie utworzone
nowe drzewo, ktore zostanie umieszczone w aktualnie otwartej scenie.
Nowe drzewo jest bardzo podstawowe, ma tylko jedng gatgz, wiec
dodajmy mu troche charakteru. Wybierz drzewo, aby wyswietli¢
komponent Tree w Inspektorze. Interfejs ten udostepnia wszystkie
narzedzia do ksztattowania i rzezbienia drzew. Zobaczysz okno Tree
Hierarchy z dwoma opcjami: Tree Root i Branch Group, ktory nazwiemy

pniem drzewa.

Edytor drzew

# Scene

| Textured

~
)

2

Og0do
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04 — Pisanie skryptow w C#

Spis tresci:

1. Konfiguracja srodowiska skryptowego
2. Koncepcje skryptow

3. Budowa silnika Unity

4. System zadan w C#




Zintegrowane srodowisko programistyczne

Wprowadzenie do zintegrowanego srodowiska programistycznego

Zintegrowane srodowisko programistyczne (ang. integrated development envirnoment - IDE) to fragment oprogramowania komputerowego, ktéry dostarcza
narzedzi i udogodnien utatwiajgcych tworzenie innych fragmentéw oprogramowania. Unity obstuguje:

+ Visual Studio

+ Visual Studio Code

» JetBrains Rider

Visual Studio

Kiedy instalujesz Unity w systemie Windows i macOS, domysinie Unity instaluje réwniez Visual Studio lub Visual Studio dla Mac. Mozesz zdecydowac sie na jego
wykluczenie podczas wybierania komponentéw do pobrania i zainstalowania. Domy$inie Edytor skryptow zewnetrznych (menu: Unity > Preferences > External
Tools > External Script Editor) jest ustawiony na Visual Studio. Po wigczeniu tej opcji Unity uruchamia Visual Studio i uzywa go jako domysinego edytora dla
wszystkich plikow skryptow.

Visual Studio Code

Unity obstuguje otwieranie skryptow w programie Visual Studio Code (VS Code). Aby otworzy¢ skrypty w VS Code, przejdz do Unity > Preferences > External Tools
> External Script Editor Preferencje i wybierz Visual Studio Code. Informacje na temat uzywania VS Code z Unity mozna znalez¢ w dokumentacji Visual Studio pod
hastem Unity Development z VS Code.

JetBrains Rider

Unity obstuguje otwieranie skryptéw w programie JetBrains Rider. Aby otworzy¢ skrypty w Riderze, przejdz do Unity > Preferences > External Tools > External
Script Editor i wybierz Rider. Rider jest oparty na ReSharperze i zawiera wiekszos¢ jego funkcji. Obstuguje wszystkie funkcje C# 7.2, a takze mozliwos¢

debugowania C# w trakcie uruchamiania skryptéw .NET 4.6 w Unity.



Pisanie skryptow

Tworzenie i uzywanie skryptéow

Zintegrowane srodowisko programistyczne (IDE) to oprogramowanie komputerowe, ktére dostarcza
narzedzi i utatwien umozliwiajgcych tworzenie innych elementéw oprogramowania. Zachowanie
obiektow jest kontrolowane przez dotgczone do nich komponenty. Chociaz wbudowane w Unity
komponenty mogg by¢ bardzo wszechstronne, szybko przekonasz sie, ze musisz wyj$¢ poza ich
mozliwosci, aby zaimplementowaé witasne funkcje gry. Unity pozwala na tworzenie wiasnych
komponentéw za pomocg skryptow. Umozliwiajg one kontrolowanie zdarzen w grze, modyfikowanie
wiasciwosci komponentéw i reagowanie na dane wejsciowe uzytkownika w dowolny sposéb. Unity
obstuguje natywnie jezyk programowania C#. C# (wymawiane jako C-sharp) to standardowy jezyk
branzowy podobny do Javy czy C++. Oprocz tego z Unity mozna uzywac wielu innych jezykoéw .NET,

jesli potrafig one skompilowac¢ odpowiednig biblioteke DLL.

Tworzenie skryptéw

W przeciwienstwie do wiekszosci innych zasobow, skrypty sg zwykle tworzone bezposrednio w Unity.
Nowy skrypt mozna utworzy¢ z menu Create w lewym gdérnym rogu panelu Project lub wybierajgc
Assets > Create > C# Script z menu gtdwnego. Nowy skrypt zostanie utworzony w folderze, ktory
zostat wybrany w panelu Project Explorer. Nazwa nowego pliku skryptu zostanie wybrana, co

spowoduje wyswietlenie prosby o wprowadzenie nowej nazwy.

smart

Assets » Scripts

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void start () {

// Update is called once per frame

void Update () {
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Budowa silnika Unity

Wprowadzenie do budowy silnika Unity

Silnik Unity jest zbudowany przy uzyciu jezyka C/C++, jednak wykorzystuje on wrapper C#. W zwigzku z tym musisz znac¢ niektére kluczowe pojecia zwigzane ze

skryptami w C#. Ta czes$¢ podrecznika uzytkownika zawiera informacje o tym, jak Unity implementuje .NET i C#, oraz o wszelkich wyjatkach, ktére mozna napotkaé

podczas kodowania.

Strona Opis
W jaki sposob silnik Unity korzysta z platformy .NET i jakie roznice mozesz napotkac, jesli wczesniej korzystates z .NET poza Unity.
Overview of .NET in Unity Ten obszar zawiera réwniez informacje o tym, jak Unity zarzagdza pamiecig oraz jak odwotywac¢ sie do dodatkowych profili w swoim
projekcie.

Unity posiada dwa gtéwne backendy skryptowe: Mono i IL2CPP. Ta sekcja opisuje réznice miedzy nimi, jak i kiedy ich uzywac, oraz

Scripting backends ich ograniczenia. Zawiera réwniez informacje o zarzgdzanym usuwaniu kodu, ktére usuwa nieuzywany kod z twojego projektu.

Informacje o przetadowywaniu domen i ich wptywie na wydajnosc¢ aplikacji. Zawiera réwniez informacje na temat uruchamiania kodu

Code reloading in the Editor przy starcie edytora oraz jak szybko wejs¢ i wyjs¢ z trybu Play za pomocg Configurable Enter Play Mode.

Serializacja to automatyczny proces przeksztatcania struktur danych lub stanéw obiektéw do formatu, ktéry Unity moze

Script serialization przechowywacé i odtwarza¢ pézniej. Zawiera on informacje o tym, jak efektywnie wykorzystac serializacje w projekcie.

Informacje o tym, jak Unity kompiluje twoje skrypty i w jakiej kolejnosci. Zawiera rowniez informacje o Assembly Definitions i najlepsze

Script compilation praktyki zwigzane z ich uzywaniem.




C# Job System

System zadan w C# Przeglad

Zintegrowane srodowisko programistyczne to czes¢ oprogramowania komputerowego, ktéra dostarcza narzedzi i udogodnien utatwiajgcych tworzenie innych
elementéw oprogramowania. Zachowanie obiektow w Unity C# Job System pozwala uzytkownikom pisa¢ wielowgtkowy kod, ktéry dobrze wspotgra z resztg
silnika i utatwia pisanie poprawnego kodu. Pisanie kodu wielowgtkowego moze da¢ wysokie korzysci zwigzane z wydajnoscig. Obejmujg one znaczny wzrost
liczby klatek na sekunde. Uzycie kompilatora Burst z zadaniami C# daje lepszg jakos¢ generowania kodu, co przektada sie réwniez na znaczne zmniejszenie
zuzycia baterii na urzgdzeniach mobilnych. Istotnym aspektem systemu zadan C# jest to, ze integruje sie on z tym, czego Unity uzywa wewnetrznie
("rdzenny" systemem zadan Unity). Kod pisany przez uzytkownika i Unity wspotdzielg watki wypracowane. Ta wspotpraca pozwala unikng¢ tworzenia

wiekszej liczby watkow niz rdzeni procesora, co powodowatoby rywalizacje o zasoby procesora.

Co to jest zadanie?
Zadanie to mata czes¢ pracy, ktéra wykonuje jedng konkretng funkcje. Zadanie otrzymuje parametry i operuje na danych, podobnie jak zachowuje sie

wywotanie metody. Zadania mogg by¢ samodzielne lub mogg zaleze€ od innych zadan, ktdre muszg zosta¢ ukonczone przed ich uruchomieniem.

Czym jest zaleznos¢ zadan?
W ztozonych systemach, takich jak te wymagane do tworzenia gier, jest mato prawdopodobne, Zze kazde zadanie jest samodzielne. Jedno zadanie zazwyczaj
przygotowuje dane dla nastepnego zadania. Zadania sg Swiadome i wspierajg wzajemne zaleznosci. Jesli zadanie A jest zalezne od zadania B, system

zadan zapewnia, ze zadanie A nie wykona sie dopoki zadanie B nie zostanie ukonczone.
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C# Job SySte m e

Aby utworzy¢ zadanie w Unity musisz zaimplementowac¢ interfejs 1Job. 1Job pozwala na zaplanowanie pojedynczego zadania, ktére dziata rownolegle do

Tworzenie zadan

innych zadan, ktére sg uruchomione. Uwaga: "Zadanie" jest zbiorczym terminem w Unity dla kazdej struktury, ktéra implementuje interfejs 1Job.
Aby utworzy¢ zadanie, musisz:

» Utworzy¢ strukture, ktéra implementuje 1Job
» Dodac¢ zmienne i funkcje cztonkowskie, ktérych uzywa interfejs (albo typy blittable albo NativeContainer)
» Utworzy¢ w swojej strukturze metode o nazwie Execute z implementacjg zadania wewnatrz niej.

Podczas wykonywania zadania, metoda Execute wywotywana jest raz na pojedynczym rdzeniu. Ponizej znajduje sie przyktad prostej definicji zadania.

// Job adding two floating point values together

public struct MyJob : IJob
{

public float a;

public float b;

public NativeArray<float> result;

public void Execute()

I
L

result[e] = a + b;
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