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01 – Grafika i zjawiska fizyczne w Unity



Kamery
Kamery:

Scena Unity reprezentuje obiekty w przestrzeni trójwymiarowej. Ponieważ ekran widza jest dwuwymiarowy, Unity musi przechwycić widok i

"spłaszczyć" go do wyświetlenia. W tym celu wykorzystuje kamery. W Unity tworzymy kamerę, dodając komponent Camera do obiektu.

To, co rejestruje kamera, jest definiowane przez komponent Camera oraz komponent Transform. Ustawienia komponentu Transform

definiują punkt widzenia kamery oraz jej rotacje, zaś ustawienia komponentu Camera definiują rozmiar i kształt regionu, który mieści się w

obrębie pola widzenia. Po ustawieniu tych parametrów kamera może wyświetlać na ekranie to, co aktualnie "widzi". Gdy obiekt porusza się

i obraca, wyświetlany widok porusza i obraca się razem z nim.



Kamery
Kamera w trybie perspektywicznym i ortograficznym

Kamera w świecie rzeczywistym, a właściwie ludzkie oko, widzi świat w taki sposób, że obiekty

wyglądają na mniejsze, im dalej znajdują się od punktu widzenia. Ten dobrze znany efekt

perspektywy jest szeroko stosowany w sztuce i grafice komputerowej i jest ważny dla tworzenia

realistycznej sceny. Oczywiście Unity obsługuje kamery perspektywiczne, ale dla niektórych celów

można renderować widok bez tego efektu. Dla przykładu, możesz chcieć stworzyć mapę lub

wyświetlacz informacji, który nie ma wyglądać dokładnie jak obiekt w świecie rzeczywistym. Kamera,

która nie zmniejsza rozmiarów obiektów wraz z odległością, jest określana jako ortograficzna.

Kamery Unity również mają taką opcję. Tryb perspektywy oraz tryb ortograficzny to rodzaje projekcji

kamery i można je zmieniać w zakładce Projection w komponencie Camera.

Zarówno kamery perspektywiczne, jak i ortograficzne mają ograniczenie co do tego, jak daleko

mogą "widzieć" względem swojej aktualnej pozycji. Granica ta jest określona przez płaszczyznę,

która jest prostopadła do kierunku kamery (Z). Jest ona określana jako „far clipping plane”, ponieważ

obiekty znajdujące się w większej odległości od kamery są "przycinane" (tzn. wyłączane z

renderowania). W bardzo bliskiej odległości od kamery znajduje się analogicznie „near clipping

plane”, czyli płaszczyzna „przycinająca” obiekty znajdujące się z byt blisko kamery. Możliwy do

oglądania zakres odległości to ten pomiędzy tymi dwiema płaszczyznami



Oświetlenie
Wprowadzenie do oświetlenia

Oświetlenie w Unity naśladuje to obserwowane w prawdziwym świecie,

dając nam możliwość uzyskania realistycznego oświetlenia dopasowanego

do naszych potrzeb. W tym celu używa bardziej lub mniej szczegółowych

modeli światła zużywających analogicznie więcej lub mniej zasobów

komputera.

Oświetlenie bezpośrednie i pośrednie

Światło bezpośrednie to światło, które jest emitowane, uderza w

powierzchnię tylko raz, a następnie jest odbijane bezpośrednio do czujnika

(na przykład siatkówki oka lub kamery). Światło pośrednie to wszystkie inne

rodzaje światła, które są ostatecznie odbijane od czujnika, w tym światło,

które uderza w powierzchnię kilka razy, oraz światło nieba. Aby uzyskać

realistyczne wyniki oświetlenia, należy symulować zarówno światło

bezpośrednie, jak i pośrednie.

Unity może obliczać oświetlenie bezpośrednie, pośrednie lub obydwa

jednocześnie. Techniki oświetleniowe stosowane przez Unity zależą od

tego, jak skonfigurujesz swój projekt.



Oświetlenie
Typy światła

W Unity w komponencie oświetlenia można wybrać jego tryb. Dostępne są:

• Point Light, światło, które znajduje się w punkcie na scenie i emituje światło we wszystkich kierunkach jednakowo,

• Spot Light, światło umieszczone w punkcie sceny i emitujące światło w kształcie stożka,

• Directional Light, światło oświetlające scenę w jednym kierunku z nieokreślenie odległego miejsca, imitujące „słońce” w naszej grze,

• Area Light, czyli obszar emitujący światło na całej swojej powierzchni, ale tylko z jednej strony. 



Modele

Wprowadzenie do modeli

Modele to pliki zawierające dane o kształcie i wyglądzie

obiektów 3D, takich jak postacie, teren czy obiekty

środowiska. Pliki modeli mogą zawierać różne dane, w

tym siatki, materiały i tekstury. Mogą również zawierać

dane animacji dla animowanych postaci. Zazwyczaj

modele tworzy się w zewnętrznej aplikacji, a następnie

importuje do Unity.

Istnieją dwa sposoby obsługi modeli w Unity:

• tworzenie modeli poza Unity

• importowanie modeli



Modele
Tworzenie modeli poza środowiskiem Unity

Unity obsługuje kilka standardowych i własnych formatów plików modeli. 

Wewnętrznie Unity używa formatu plików .fbx jako swojego kanału importu. 

Najlepszą praktyką jest używanie formatu plików .fbx zawsze, gdy jest to 

możliwe, i nie należy używać firmowych formatów plików modeli w produkcji.

Program Unity może odczytywać następujące standardowe formaty plików 3D: 

• .fbx

• .dae (Collada)

• .dxf

• .obj.

Te formaty plików są szeroko obsługiwane. Są one również często mniejsze niż 

ich źródłowe odpowiedniki, co wpływa na rozmiar projektu i prędkość jego 

przetwarzania. Możesz również ponownie zaimportować wyeksportowane pliki 

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

sprawdzić, czy wszystkie informacje zostały poprawnie wyeksportowane.



Modele
Importowanie modeli do Unity

Pliki modeli mogą zawierać różne dane, takie jak siatki, szkielety i klipy animacji, materiały i tekstury. Plik nie musi zawierać wszystkich tych elementów 

aby można było wykonać następujące kroki importu:

• W widoku projektu kliknij na interesujący cię plik aby zobaczyć jego okno ustawień.

• Ustaw wymagane opcje modelu oraz ogólne zasady importu.

• Ustaw opcje szkieletu i animacji (niedostępne dla modeli SpeedTree).

• Ustaw materiały i tekstury modelu.

• Przeciągnij plik do Unity.



Tekstury
Wprowadzenie do tekstur

Zazwyczaj geometria siatki obiektu daje tylko przybliżony kształt, podczas gdy większość drobnych szczegółów jest dostarczana przez Tekstury. Tekstura to po

prostu standardowy obraz bitmapowy, który jest nakładany na powierzchnię siatki. Możesz myśleć o obrazie tekstury jak o gumowym arkuszu, który jest rozciągany

i przypinany do siatki w odpowiednich miejscach. Pozycjonowanie tekstury jest wykonywane za pomocą oprogramowania do modelowania 3D, które jest używane

do tworzenia siatki. Tekstury są nakładane na obiekty za pomocą Materiałów. Materiały wykorzystują specjalistyczne programy graficzne zwane Shaderami do

renderowania tekstury na powierzchni siatki. Shadery mogą implementować efekty świetlne i kolorystyczne, aby symulować między innymi błyszczące lub wyboiste

powierzchnie. Mogą również korzystać z dwóch lub więcej tekstur naraz, łącząc je dla jeszcze większej plastyczności. Powinieneś tworzyć tekstury o wymiarach

równych potęgom dwójki (np. 32x32, 64x64, 128x128, 256x256, itd.) Po zaimportowaniu tekstury, powinieneś przypisać ją do materiału. Materiał może być

następnie zastosowany do siatki, systemu cząsteczek lub tekstury GUI. Korzystając z ustawień importu, można go również przekonwertować na Cubemap lub

Normalmap dla różnych zastosowań w grze.



Tekstury
Importowanie tekstur

Tekstura to obraz bitmapowy. Tekstury można tworzyć w aplikacji do obróbki grafiki, takiej jak Photoshop, Gimp

lub Krita, a następnie importować je do Unity. W projekcie 3D Unity importuje pliki obrazów i filmów tekstury. W

projekcie 2D, Unity importuje pliki obrazów i filmów jako Sprite'y. Jeśli tylko obraz spełnia określone wymagania

dotyczące rozmiaru, Unity importuje go i optymalizuje do użytku w grze. Dotyczy to również wielowarstwowych

plików Photoshop PSD lub TIFF.

Aby zaimportować pliki obrazów i filmów jako tekstury lub Sprite'y w Unity należy:

1. Zaznacz plik obrazu w widoku projektu.

2. W inspektorze ustawić ustawienia importu tekstur.

3. Kliknąć przycisk Apply, aby zapisać zmiany.

4. Aby użyć zaimportowanych Assets w swoim projekcie:

o W przypadku projektów 3D utwórz Materiał i przypisz Teksturę do nowego Materiału

o W projektach 2D użyj Sprite Editor.

Okno Texture Import Settings określa sposób, w jaki Unity importuje obrazy z folderu Assets twojego

projektu do edytora Unity. Aby uzyskać dostęp do tego okna, wybierz plik obrazu z widoku projektu.

W inspektorze pojawi się okno Texture Import Settings.

Uwaga: Niektóre z rzadziej używanych właściwości są domyślnie ukryte. Rozwiń sekcję Advanced

w oknie inspektora, aby je wyświetlić.



Materiały
Wprowadzenie do materiałów

Aby pokazać cokolwiek w Unity, musisz podać informacje opisujące kształt i wygląd powierzchni. Siatki używane są do opisywania kształtów, a materiały do 

opisywania wyglądu powierzchni. Materiały i shadery są ściśle powiązane i zawsze używane ze sobą w parze. Materiał zawiera odniesienie do obiektu Shader. 

Jeśli ten obiekt definiuje właściwości materiału, to materiał może również zawierać dane takie jak kolory lub odniesienia do tekstur. Klasa Material reprezentuje 

materiał w kodzie C#, a Asset materiału to plik z rozszerzeniem .mat. Reprezentuje on materiał w twoim projekcie Unity. Aby uzyskać informacje na temat 

przeglądania i edytowania zasobu materiałowego użyj okna inspektora.

OPCJE MENU:

A: Opcje inspektora

B: Opcje materiału

C: Hierarchia materiałów

Opcja materiału Funkcja

Select Shader

Zmienia widok inspektora aby pokazywał 

ustawienia i właściwości aktualnego 

shadera materiału

Edit Shader
Otwiera plik źródłowy używanego w 

materiale shadera

Select Material

Zmienia widok inspektora aby pokazywał 

ustawienia i właściwości wybranego 

materiału

Copy Material Properties

Pozwala na skopiowanie ustawień materiału 

w celu wklejenia ich do inspektora innego 

materiału



Efekty wizualne
Wprowadzenie do efektów wizualnych

Program Unity oferuje szereg efektów post-processingu i pełnoekranowych, 

które mogą znacznie poprawić wygląd aplikacji przy niewielkim nakładzie 

czasu. Ustawień tych można używać do symulowania różnych zachowań

kamery lub do tworzenia własnych efektów wizualnych. 

Render Pipeline.

Dostępność oraz sposób zastosowanie efektów post-processingu, zależy od 

używanego potoku renderowania zwanego jako „render pipeline”. Należy 

mieć na uwadze, że rozwiązanie z jednego potoku renderowania może nie 

być kompatybilne z innymi.

Dostępność i lokalizacja efektów

W poprzednich wersjach Unity wszystkie efekty post-processingu i efekty 

pełnoekranowe były stosowane w ten sam sposób - dodając komponenty do 

Kamery. W nowszych wersjach Unity możesz zastosować te efekty na różne 

sposoby. Zauważ, że Unity implementuje efekty w różny sposób w 

zależności od pakietu, którego używasz. Oznacza to, że efekty różnią się 

pod względem wydajności, wyglądu i konfiguracji pomiędzy pakietami.



Efekty wizualne
Korzystanie z wbudowanego systemu efektów cząsteczkowych

Wbudowany system efektów cząsteczkowych wykorzystuje komponent „Particle System”, więc 

umieszczenie go w scenie to kwestia dodania gotowego obiektu z wbudowanym komponentem (Okno 

hierarchii: New Object > Effects > Particle System) lub dodania komponentu do istniejącego obiektu 

(Inspektor: Add Component > Particle System). Ponieważ komponent jest dość skomplikowany, 

inspektor jest podzielony na szereg zwijanych podsekcji lub modułów, z których każdy zawiera grupę 

powiązanych właściwości. Dodatkowo możesz edytować jeden lub więcej systemów jednocześnie, 

korzystając z osobnego okna edytora dostępnego za pomocą przycisku Open Editor w Inspektorze. 

Gdy zaznaczony jest obiekt z systemem cząstek w widoku sceny pojawi mały panel z kilkoma 

prostymi elementami sterującymi, które są przydatne do wizualizacji zmian wprowadzanych w 

ustawieniach inspektora. Prędkość odtwarzania umożliwia przyspieszenie lub spowolnienie symulacji 

cząstek, dzięki czemu można szybko zobaczyć, jak wygląda ona w zaawansowanym stanie. Czas 

odtwarzania wskazuje czas, jaki upłynął od uruchomienia systemu; może on być szybszy lub 

wolniejszy od czasu rzeczywistego w zależności od prędkości odtwarzania. Particle Count wskazuje 

ile cząstek jest obecnie renderowanych. Czas odtwarzania można przesuwać do tyłu i do przodu 

klikając na etykietę Playback Time i przeciągając myszką w lewo i w prawo. Przyciski na górze panelu 

mogą być użyte do wstrzymania i wznowienia symulacji, lub do jej zatrzymania i przywrócenia stanu 

początkowego.



Efekty wizualne
Efekty cząsteczkowe – instancja GPU

Instancjonowanie na GPU oferuje duży wzrost wydajności w porównaniu z renderowaniem na CPU. Możesz go użyć, jeśli chcesz, by twój system cząstek działał 

płynniej przy renderowaniu bardziej złożonych cząstek np. posiadających swoją siatkę modelu.



Niebo i kolory
Wprowadzenie do nieba w Unity

Niebo jest rodzajem tła, które kamera rysuje przed wyrenderowaniem klatki. Ten

rodzaj tła jest bardzo korzystny dla gier i aplikacji 3D, ponieważ zapewnia poczucie

głębi i sprawia, że środowisko wydaje się dużo większe niż jest w rzeczywistości.

Samo niebo może zawierać: chmury, góry, budynki i inne niedostępne obiekty, aby

stworzyć iluzję odległego, trójwymiarowego otoczenia. Unity może również

wykorzystać niebo do wygenerowania realistycznego oświetlenia otoczenia w swojej

scenie. Rozwiązania dotyczące nieba, których możesz użyć, zależą od tego, jakiego

render pipeline’u używa twój projekt.

Wprowadzenie do koloru w Unity

Edytor Unity pozwala na pracę w tradycyjnej przestrzeni kolorów gamma, jak 

również w przestrzeni liniowej. Podczas gdy przestrzeń kolorów gamma jest 

historycznie standardowym formatem, renderowanie w przestrzeni liniowej daje 

bardziej precyzyjne rezultaty.



Niebo
SkyManager

Program Unity zawiera specjalny menedżer - SkyManager - który zapewnia domyślne oddziaływanie oświetlenia otoczenia na scenę. SkyManager automatycznie

generuje czujnik ambient’u i czujnik odbicia, aby uchwycić oświetlenie otoczenia. Unity aktualizuje stan czujników za każdym razem gdy zmienia się oświetlenie, aż do

momentu jego wygenerowania. Po wygenerowaniu oświetlenia, Unity wprowadza do czujników aktualne wartości oświetlenia otoczenia. Jeśli użyjesz kontrolki „Generuj

Oświetlenie” do ręcznego wygenerowania oświetlenia, Unity przestanie od tego momentu aktualizować czujniki i zaktualizuje je ponownie dopiero przy następnym

ręcznym wygenerowaniu. Jeśli chcesz, aby Unity kontynuowało aktualizację sond za każdym razem, gdy zmienia się oświetlenie otoczenia, włącz opcję Automatyczne

generowanie. Jeśli usuniesz z projektu zasoby danych oświetlenia, Unity będzie nadal aktualizować czujniki przy każdej zmianie oświetlenia otoczenia.

Skyboxy

Skybox to sześcian z inną teksturą na każdej ścianie. Gdy używasz skyboxa do renderowania nieba, Unity zasadniczo umieszcza scenę wewnątrz sześcianu skyboxa.

Unity renderuje najpierw skybox, więc niebo zawsze jest renderowane z tyłu. Podobnie jak w przypadku innych implementacji nieba, możesz użyć skyboxa do

wykonania następujących czynności:

• Renderować skybox wokół swojej sceny.

• Skonfiguruj ustawienia oświetlenia, aby utworzyć realistyczne oświetlenie otoczenia w oparciu o skybox.

• Zastąpić skybox, którego używa pojedyncza kamera, używając komponentu skybox.

Shadery Skybox

Unity udostępnia wiele shaderów Skybox, z których można korzystać. Każdy shader wykorzystuje inny zestaw właściwości i technik generowania. Każdy shader należy

do jednej z dwóch poniższych kategorii:

• Teksturowy: generuje skybox z jednej lub wielu tekstur. Tekstury źródłowe reprezentują widok tła ze wszystkich kierunków.

• Proceduralny: nie używa tekstur, a zamiast tego wykorzystuje właściwości materiału do wygenerowania skyboxa.



Kolory
Przestrzeń liniowa i przestrzeń gamma

Oko ludzkie nie reaguje liniowo na natężenie światła. Niektóre jasności światła widzimy łatwiej niż inne - gradient, który przebiega liniowo od czerni do bieli, nie byłby dla

naszego oka gradientem liniowym.

Edytor Unity oferuje zarówno pracę zarówno w przestrzeni liniowej jak i

gamma. Liniowy przepływ pracy ma skrzyżowanie przestrzeni kolorów, gdzie

tekstury, które zostały napisane w przestrzeni kolorów gamma, mogą być

poprawnie i precyzyjnie wyrenderowane w liniowej przestrzeni kolorów. Więcej

informacji na temat gamma i liniowej przestrzeni kolorów można znaleźć w

dokumentacji na temat przeglądu renderowania liniowego. Tekstury są

zazwyczaj zapisywane w przestrzeni kolorów gamma, podczas gdy shadery

oczekują liniowej przestrzeni kolorów. W związku z tym, gdy tekstury są

próbkowane w Shaderach, wartości oparte na gammie prowadzą do

niedokładnych wyników. Aby temu zaradzić, można ustawić Unity tak, aby

używało próbnika RGB do przejścia z próbkowania gamma do próbkowania

liniowego. Zapewnia to liniowy przebieg pracy ze wszystkimi wejściami i

wyjściami shadera w prawidłowej przestrzeni kolorów, co daje prawidłowy

wynik. Aby określić gamma lub liniowy przepływ pracy, przejdź do Edit > Project

Settings, następnie wybierz kategorię Player, przejdź do Other Settings, otwórz

sekcję Rendering i zmień Color Space na Linear lub Gamma, w zależności od

preferencji.



Wbudowana fizyka 3D
Wprowadzenie do wbudowanych efektów fizycznych 3D

Wbudowany w Unity mechanizm fizyki 3D jest integracją mechanizmu Nvidia PhysX. Możesz wykorzystać ten mechanizm w projektach obiektów 3D. Istnieje kilka

opcji, których możesz użyć w Unity do ich tworzenia i kontrolowania:

Temat Opis

Character control Konfiguracja obiektu aby wpływały na niego efekty fizyczne przydatne dla postaci w widoku pierwszo- lub trzecio-osobowym.

Rigidbody physics Sprawienie, że na obiekt wpływają podstawowe zagadnienia fizyczne takie jak grawitacja, czy prędkość.

Collision Obsługa kolizji między obiektami i ich reakcja na nie.

Joints Symulacja sił fizyki wpływających na przyczepione do siebie obiekty.

Articulations Konfiguracja bardziej zaawansowanych systemów fizycznych między komponentami Rigidbody i Joint.

Ragdoll physics Konfiguracja efektu Ragdoll dla modeli 3D.

Cloth Symulacja ruchu tkanin w świecie gry.

Multi-scene physics Zastosowanie różnych modeli fizyki dla różnych scen w projekcie.



Wbudowane efekty fizyczne 3D
Wprowadzenie do sterowania postacią

Postać w grze pierwszo- lub trzecio- osobowej zazwyczaj potrzebuje

pewnej fizyki opartej na efektach kolizji, aby nie spadała przez podłogę

lub nie przechodziła przez ściany. W wielu zastosowaniach

przyspieszenie i ruch postaci celowo nie są fizycznie realistyczne, aby

postać mogła przyspieszać, hamować i zmieniać kierunek niemal

natychmiast i bez wpływu pędu. W fizyce 3D tego typu zachowanie

można stworzyć za pomocą kontrolera postaci. Komponent ten daje

postaci prosty collider w kształcie kapsuły, który jest zawsze w pozycji

pionowej. Kontroler posiada własne funkcje specjalne do ustawiania

prędkości i kierunku obiektu, ale w przeciwieństwie do prawdziwych

collider’ów nie jest potrzebny komponent Rigidbody. Kontroler postaci nie

może przechodzić przez statyczne collider’y w scenie, a więc będzie

chodził po podłodze i będzie blokowany przez ściany. Może odsuwać

obiekty na bok podczas ruchu, ale nie będzie przyspieszany przez

nadchodzące kolizje. Oznacza to, że możesz wykorzystać standardowe

collidery 3D do stworzenia sceny, po której będzie poruszać się kontroler.



Spis treści:

1. Dźwięk

2. Film

3. Animacja

02 – Dźwięk, film i animacja w Unity



Dźwięk
Omówienie dźwięku

Żadna gra nie jest kompletna bez dźwięków otoczenia, muzyki w tle, czy

innych efektów dźwiękowych. System dźwięku w Unity jest wszechstronny

i bardzo dobrze rozbudowany. Może importować większość standardowych

formatów plików audio i posiada zaawansowane funkcje odtwarzania

dźwięków w przestrzeni 3D, z możliwością zastosowania efektów takich

jak echo i filtrowanie. Unity może również nagrywać dźwięk z każdego

dostępnego mikrofonu na urządzeniu użytkownika w celu wykorzystania go

podczas gry lub do przechowywania i przesyłania.

Aby zasymulować dźwięk oddalony od gracza, Unity wymaga, aby dźwięki pochodziły ze źródeł audio będącymi obiektami w grze. Emitowane dźwięki są następnie 

odbierane przez Audio Listenera dołączonego do innego obiektu, najczęściej do głównej kamery. Unity może wtedy symulować efekty odległości i pozycji źródła od 

obiektu słuchacza i odpowiednio odtwarzać je użytkownikowi. Względna prędkość obiektów źródła i słuchacza może być również wykorzystana do symulacji efektu 

Dopplera, aby dodać więcej realizmu. Unity nie potrafi obliczyć echa wyłącznie na podstawie geometrii sceny, ale można je symulować, dodając do obiektów filtry 

audio. Np. można zastosować filtr Echo do dźwięku, który ma pochodzić z wnętrza jaskini. W sytuacjach, gdy obiekty mogą poruszać się w i z miejsca z silnym echem, 

możesz dodać do sceny strefę Reverb. Na przykład, Twoja gra może obejmować samochody jadące przez tunel. Jeśli umieścisz strefę pogłosu wewnątrz tunelu, to 

dźwięki silników samochodów zaczną odbijać się echem, gdy wjadą do środka, a echo ucichnie, gdy wyjdą z drugiej strony. Mikser audio Unity umożliwia miksowanie 

różnych źródeł dźwięku, nakładanie na nie efektów i wykonywanie masteringu.



Dźwięk
Pliki audio

Podobnie jak w przypadku Mesh’y czy Textur, przepływ pracy z plikami audio jest prosty i bezproblemowy. Unity potrafi zaimportować prawie każdy popularny format

plików, ale jest kilka szczegółów, o których warto wiedzieć podczas pracy z plikami audio. Od wersji Unity 5.0 dane audio są oddzielone od rzeczywistych klipów audio.

AudioClips odnoszą się jedynie do plików zawierających dane audio i istnieją różne kombinacje opcji w importerze AudioClip, które określają, w jaki sposób klipy są

ładowane w czasie uruchamiania. Oznacza to, że masz dużą elastyczność w decydowaniu, które zasoby audio powinny być przechowywane w pamięci przez cały czas

(ponieważ możesz nie być w stanie przewidzieć, jak często lub jak szybko będą odtwarzane, tj. kroki, broń i uderzenia), podczas gdy inne zasoby mogą być ładowane

na żądanie lub stopniowo, w miarę jak gracz przechodzi przez poziom (mowa, muzyka w tle, nastrój itp.). Kiedy dźwięk jest zakodowany w Unity, głównymi opcjami

dotyczącymi sposobu jego przechowywania na dysku są PCM, ADPCM lub Compressed. Dodatkowo istnieje kilka formatów specyficznych dla danej platformy, ale

działają one w podobny sposób. Unity obsługuje większość popularnych formatów importu dźwięku (zobacz listę poniżej) i zaimportuje plik audio, gdy zostanie on

dodany do projektu. Domyślnym trybem jest Compressed, w którym dane audio są kompresowane za pomocą Vorbis/MP3 dla platform niezależnych i mobilnych.

Format Extensions

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



Dźwięk
Przegląd konceptów i AudioMixer

AudioMixer jest zasobem, do którego mogą odwoływać się Źródła dźwięku, aby zapewnić bardziej

złożone kierowanie i mieszanie sygnału audio generowanego ze Źródeł dźwięku. Wykonuje to mieszanie

oparte na kategoriach poprzez hierarchię AudioGroup, która jest skonstruowana przez użytkownika

wewnątrz Zasobu. Efekty DSP i inne koncepty masteringu audio mogą być stosowane do sygnału audio,

gdy jest on kierowany z AudioSource do AudioListener.



Wideo
Przegląd funkcji wideo

Użyj systemu wideo Unity, aby zintegrować wideo z

grą. Materiał wideo może dodać realizmu,

zaoszczędzić na złożoności renderowania lub

pomóc w zintegrowaniu zawartości dostępnej z

zewnątrz. Aby użyć wideo w Unity, zaimportuj klipy

wideo i skonfiguruj je za pomocą komponentu

Video Player. System pozwala na wprowadzenie

materiału wideo bezpośrednio do parametru

Texture dowolnego komponentu, który go posiada.

Unity odtwarza wtedy wideo na tej teksturze w

czasie działania. Funkcje wideo w Unity obejmują

dekodowanie plików wideo z akceleracją sprzętową

i programową, obsługę przezroczystości, wiele

ścieżek audio oraz streaming sieciowy.



Wideo
Komponent VideoPlayer

Komponent VideoPlayer umożliwia przypisanie nagrania wideo jako tekstury obiektu w

czasie wykonania programu. Poniższy zrzut ekranu pokazuje komponent VideoPlayer

dołączony do kulistego obiektu. Domyślnie właściwość Material komponentu Video

Player jest ustawiona na główną teksturę obiektu, co oznacza, że gdy komponent Video

Player jest dołączony do obiektu, który posiada Renderer, automatycznie przypisuje się

do tekstury tego Renderera (ponieważ jest to główna tekstura dla tego obiektu). Tutaj

obiekt ma komponent MeshRenderer, więc VideoPlayer automatycznie przypisuje go do

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

Możesz również ustawić konkretny obiekt, na którym będzie odtwarzane wideo, w tym:

• Płaszczyzna kamery

• Tekstura obiektu

• Parametr tekstury materiału

• Dowolne pole tekstury w komponencie



WideoKlipy wideo

Klip wideo to zaimportowany plik wideo, którego komponent Video Player używa do odtwarzania zawartości wideo (oraz

towarzyszącej mu zawartości audio, jeśli wideo posiada również dźwięk). Typowe rozszerzenia plików wideo to .mp4,

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

szczegóły dotyczące materiału źródłowego. Kliknij przycisk Play w prawym górnym rogu podglądu, aby odtworzyć klip

wideo wraz z jego pierwszą ścieżką audio.

Aby zobaczyć informacje o źródle klipu wideo, przejdź do

okienka podglądu na dole okna Inspektora, kliknij nazwę

klipu wideo w lewym górnym rogu i wybierz Source Info.

Specyficzne dla platformy opcje dostosowują proces

transkodowania do każdej platformy docelowej,

umożliwiając wybór opcji domyślnych. Jeśli

transkodowanie jest wyłączone, plik wideo jest używany

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

kompatybilność z platformą docelową musi być

zweryfikowana ręcznie (więcej informacji w dokumentacji

dotyczącej kompatybilności plików wideo). Jednakże,

rezygnacja z transkodowania może zaoszczędzić czas,

jak również uniknąć strat jakości związanych z

transformacją.



Animacja
System animacji

Unity posiada bogaty i zaawansowany system

animacji (czasami określany jako "Mecanim").

Zapewnia on:

• Łatwy przepływ pracy i konfigurację animacji dla

wszystkich elementów Unity, w tym obiektów,

postaci i ich właściwości.

• Wsparcie dla importowanych klipów animacji.

• Retargetowanie animacji humanoidalnych.

• Uproszczony przepływ pracy dla dopasowywania

klipów animacji.

• Wygodny podgląd klipów animacji, przejść i

interakcji między nimi.

• Zarządzanie złożonymi interakcjami między

animacjami za pomocą narzędzia do

programowania wizualnego.

• Animowanie różnych części ciała z różną logiką.

• Funkcje warstwowania i maskowania.



Animacja
Organizacja pracy z animacją

System animacji Unity opiera się na koncepcji Animation Clips, które zawierają informacje o tym, jak określone obiekty powinny zmieniać swoje położenie, obrót lub

inne właściwości w czasie. O każdym klipie można myśleć jak o pojedynczym liniowym nagraniu. Klipy animacji pochodzące ze źródeł zewnętrznych są tworzone

przez artystów lub animatorów za pomocą narzędzi innych firm, takich jak Autodesk® 3ds Max® lub Autodesk® Maya®, albo pochodzą ze studiów motion capture

lub innych źródeł.



Animacja
Obrót w animacjach

Możesz użyć Unity, aby animować rotacje obiektu. Istnieją różne metody stosowania tych rotacji, aby najlepiej pasowały do twojego projektu. Zobacz Obrót i

orientacja w Unity, aby uzyskać więcej informacji na temat reprezentacji obrotowych. Możesz użyć okna Animation, aby wybrać sposób, w jaki Unity stosuje rotację

do swojego obiektu. Unity używa interpolacji, aby obliczyć, jak obiekt wizualnie przechodzi z jednej orientacji do drugiej w twojej animacji. Różne metody interpolacji

mogą mieć różne przejścia, ale obiekt i tak zakończy animacje na tej samej ustwionej rotacji. Unity oferuje trzy rodzaje interpolacji:

Interpolacja kątów Eulera stosuje pełny zakres ruchu do obiekty określony przez wprowadzone kąty; jeśli obrót jest większy niż 360 stopni, obiekt obraca się w

pełni, zanim zatrzyma się na właściwej orientacji.

Interpolacja kwaternionowa obraca obiekt na najkrótszą odległość do określonej orientacji. Na przykład niezależnie od tego, czy wartość obrotu wynosi 5 stopni

czy 365 stopni, obiekt obróci się o 5 stopni.



Spis treści:

1. Powierzchnia terenu

2. Powierzchnia terenu - narzędzia

3. Edytor drzew

03 – Budowanie świata w Unity 



Powierzchnia terenu
Powierzchnia terenu w Unity

Unity Editor zawiera wbudowany zestaw funkcji Terrain, które pozwalają na dodawanie krajobrazów do gry. W edytorze możesz utworzyć wiele

elementów Terrain, dostosować wysokość lub wygląd krajobrazu, a także dodać do niego drzewa lub trawę. Podczas kompilacji Unity optymalizuje

renderowanie terenu dla zwiększenia wydajności.

Tworzenie i edycja terenów

Aby dodać obiekt Terrain do swojej sceny, wybierz w hierarchii new GameObject

> 3D Object > Terrain. W ten sposób do widoku projektu dodasz również 

odpowiedni obiekt Terrain Asset. Gdy to zrobisz, krajobraz jest początkowo dużą, 

płaską płaszczyzną. Okno inspektora komponentu Terrain dostarcza wielu 

narzędzi do tworzenia szczegółowych cech krajobrazu.

Tworzenie sąsiednich terenów

Narzędzie Create Neighbor Terrains pozwala na szybkie tworzenie sąsiednich 

elementów Terrain, które automatycznie się łączą. W Inspektorze komponentu 

Terrain kliknij ikonę Create Neighbor Terrains.



Powierzchnia terenu - narzędzia
Przegląd narzędzi

Aby uzyskać dostęp do narzędzi malowania Terrain, kliknij na obiekt

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

ikonę Paint Terrain (pędzel), aby odsłonić listę narzędzi Terrain.

Komponent Terrain dostarcza sześć różnych narzędzi:

• Raise or Lower Terrain: malowanie mapy wysokości za pomocą

narzędzia paintbrush.

• Paint Holes: ukryj fragmenty terenu.

• Paint Texture: nakładanie tekstur powierzchni.

• Set Height: ustawianie mapy terenu w kierunku określonej wartości.

• Smooth Height: wygładzanie mapy terenu w celu złagodzenia cech

terenu.

• Stamp Terrain: nanoszenie kształtu pędzla na bieżącą mapę terenu.

Aby uzyskać dostęp do tego narzędzia, kliknij ikonę Paint Terrain, a

następnie w menu rozwijanym wybierz opcję Raise lub Lower Terrain.

Wybierz pędzel z palety, a następnie kliknij i przeciągnij kursor nad

obiektem Terrain, aby podnieść jego wysokość. Kliknij i przeciągnij,

trzymając wciśnięty klawisz Shift, aby obniżyć wysokość terenu.



Edytor drzew
Przegląd edytora drzew

Unity posiada narzędzie o nazwie Tree Editor, które pozwala na

projektowanie drzew bezpośrednio w edytorze. Jest to bardzo

przydatne, gdy chcesz tworzyć szczegółowe lasy i dżungle z różnymi

typami i odmianami drzew. W tej części instrukcji wyjaśniono, jak

korzystać z Edytora drzew. Do przeglądania rodzajów drzew w tej

części służy kolumna nawigacyjna po lewej stronie. Za pomocą

programu SpeedTree Modeler firmy IDV, Inc. można tworzyć drzewa z

zaawansowanymi efektami wizualnymi, takimi jak płynne przejścia

LOD, szybkie billboardy i naturalne animacje wiatru.

Dodawanie nowego drzewa

Aby utworzyć nowe drzewo, wybierz z hierarchii New GameObject >

Obiekt 3D > Tree. Zobaczysz, że w widoku projektu zostanie utworzone

nowe drzewo, które zostanie umieszczone w aktualnie otwartej scenie.

Nowe drzewo jest bardzo podstawowe, ma tylko jedną gałąź, więc

dodajmy mu trochę charakteru. Wybierz drzewo, aby wyświetlić

komponent Tree w Inspektorze. Interfejs ten udostępnia wszystkie

narzędzia do kształtowania i rzeźbienia drzew. Zobaczysz okno Tree

Hierarchy z dwoma opcjami: Tree Root i Branch Group, który nazwiemy

pniem drzewa.



Spis treści:

1. Konfiguracja środowiska skryptowego

2. Koncepcje skryptów

3. Budowa silnika Unity

4. System zadań w C#

04 – Pisanie skryptów w C# 



Zintegrowane środowisko programistyczne
Wprowadzenie do zintegrowanego środowiska programistycznego

Zintegrowane środowisko programistyczne (ang. integrated development envirnoment - IDE) to fragment oprogramowania komputerowego, który dostarcza

narzędzi i udogodnień ułatwiających tworzenie innych fragmentów oprogramowania. Unity obsługuje:

• Visual Studio

• Visual Studio Code

• JetBrains Rider

Visual Studio

Kiedy instalujesz Unity w systemie Windows i macOS, domyślnie Unity instaluje również Visual Studio lub Visual Studio dla Mac. Możesz zdecydować się na jego

wykluczenie podczas wybierania komponentów do pobrania i zainstalowania. Domyślnie Edytor skryptów zewnętrznych (menu: Unity > Preferences > External

Tools > External Script Editor) jest ustawiony na Visual Studio. Po włączeniu tej opcji Unity uruchamia Visual Studio i używa go jako domyślnego edytora dla

wszystkich plików skryptów.

Visual Studio Code

Unity obsługuje otwieranie skryptów w programie Visual Studio Code (VS Code). Aby otworzyć skrypty w VS Code, przejdź do Unity > Preferences > External Tools

> External Script Editor Preferencje i wybierz Visual Studio Code. Informacje na temat używania VS Code z Unity można znaleźć w dokumentacji Visual Studio pod

hasłem Unity Development z VS Code.

JetBrains Rider

Unity obsługuje otwieranie skryptów w programie JetBrains Rider. Aby otworzyć skrypty w Riderze, przejdź do Unity > Preferences > External Tools > External

Script Editor i wybierz Rider. Rider jest oparty na ReSharperze i zawiera większość jego funkcji. Obsługuje wszystkie funkcje C# 7.2, a także możliwość

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



Pisanie skryptów
Tworzenie i używanie skryptów

Zintegrowane środowisko programistyczne (IDE) to oprogramowanie komputerowe, które dostarcza

narzędzi i ułatwień umożliwiających tworzenie innych elementów oprogramowania. Zachowanie

obiektów jest kontrolowane przez dołączone do nich komponenty. Chociaż wbudowane w Unity

komponenty mogą być bardzo wszechstronne, szybko przekonasz się, że musisz wyjść poza ich

możliwości, aby zaimplementować własne funkcje gry. Unity pozwala na tworzenie własnych

komponentów za pomocą skryptów. Umożliwiają one kontrolowanie zdarzeń w grze, modyfikowanie

właściwości komponentów i reagowanie na dane wejściowe użytkownika w dowolny sposób. Unity

obsługuje natywnie język programowania C#. C# (wymawiane jako C-sharp) to standardowy język

branżowy podobny do Javy czy C++. Oprócz tego z Unity można używać wielu innych języków .NET,

jeśli potrafią one skompilować odpowiednią bibliotekę DLL.

Tworzenie skryptów

W przeciwieństwie do większości innych zasobów, skrypty są zwykle tworzone bezpośrednio w Unity.

Nowy skrypt można utworzyć z menu Create w lewym górnym rogu panelu Project lub wybierając

Assets > Create > C# Script z menu głównego. Nowy skrypt zostanie utworzony w folderze, który

został wybrany w panelu Project Explorer. Nazwa nowego pliku skryptu zostanie wybrana, co

spowoduje wyświetlenie prośby o wprowadzenie nowej nazwy.



Budowa silnika Unity 

Wprowadzenie do budowy silnika Unity

Silnik Unity jest zbudowany przy użyciu języka C/C++, jednak wykorzystuje on wrapper C#. W związku z tym musisz znać niektóre kluczowe pojęcia związane ze

skryptami w C#. Ta część podręcznika użytkownika zawiera informacje o tym, jak Unity implementuje .NET i C#, oraz o wszelkich wyjątkach, które można napotkać

podczas kodowania.

Strona Opis

Overview of .NET in Unity

W jaki sposób silnik Unity korzysta z platformy .NET i jakie różnice możesz napotkać, jeśli wcześniej korzystałeś z .NET poza Unity. 

Ten obszar zawiera również informacje o tym, jak Unity zarządza pamięcią oraz jak odwoływać się do dodatkowych profili w swoim 

projekcie.

Scripting backends
Unity posiada dwa główne backendy skryptowe: Mono i IL2CPP. Ta sekcja opisuje różnice między nimi, jak i kiedy ich używać, oraz 

ich ograniczenia. Zawiera również informacje o zarządzanym usuwaniu kodu, które usuwa nieużywany kod z twojego projektu.

Code reloading in the Editor
Informacje o przeładowywaniu domen i ich wpływie na wydajność aplikacji. Zawiera również informacje na temat uruchamiania kodu 

przy starcie edytora oraz jak szybko wejść i wyjść z trybu Play za pomocą Configurable Enter Play Mode.

Script serialization
Serializacja to automatyczny proces przekształcania struktur danych lub stanów obiektów do formatu, który Unity może 

przechowywać i odtwarzać później. Zawiera on informacje o tym, jak efektywnie wykorzystać serializację w projekcie.

Script compilation
Informacje o tym, jak Unity kompiluje twoje skrypty i w jakiej kolejności. Zawiera również informacje o Assembly Definitions i najlepsze 

praktyki związane z ich używaniem.
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System zadań w C# Przegląd

Zintegrowane środowisko programistyczne to część oprogramowania komputerowego, która dostarcza narzędzi i udogodnień ułatwiających tworzenie innych

elementów oprogramowania. Zachowanie obiektów w Unity C# Job System pozwala użytkownikom pisać wielowątkowy kod, który dobrze współgra z resztą

silnika i ułatwia pisanie poprawnego kodu. Pisanie kodu wielowątkowego może dać wysokie korzyści związane z wydajnością. Obejmują one znaczny wzrost

liczby klatek na sekundę. Użycie kompilatora Burst z zadaniami C# daje lepszą jakość generowania kodu, co przekłada się również na znaczne zmniejszenie

zużycia baterii na urządzeniach mobilnych. Istotnym aspektem systemu zadań C# jest to, że integruje się on z tym, czego Unity używa wewnętrznie

("rdzenny" systemem zadań Unity). Kod pisany przez użytkownika i Unity współdzielą wątki wypracowane. Ta współpraca pozwala uniknąć tworzenia

większej liczby wątków niż rdzeni procesora, co powodowałoby rywalizację o zasoby procesora.

Co to jest zadanie?

Zadanie to mała część pracy, która wykonuje jedną konkretną funkcję. Zadanie otrzymuje parametry i operuje na danych, podobnie jak zachowuje się

wywołanie metody. Zadania mogą być samodzielne lub mogą zależeć od innych zadań, które muszą zostać ukończone przed ich uruchomieniem.

Czym jest zależność zadań?

W złożonych systemach, takich jak te wymagane do tworzenia gier, jest mało prawdopodobne, że każde zadanie jest samodzielne. Jedno zadanie zazwyczaj

przygotowuje dane dla następnego zadania. Zadania są świadome i wspierają wzajemne zależności. Jeśli zadanie A jest zależne od zadania B, system

zadań zapewnia, że zadanie A nie wykona się dopóki zadanie B nie zostanie ukończone.
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Tworzenie zadań

Aby utworzyć zadanie w Unity musisz zaimplementować interfejs IJob. IJob pozwala na zaplanowanie pojedynczego zadania, które działa równolegle do

innych zadań, które są uruchomione. Uwaga: "Zadanie" jest zbiorczym terminem w Unity dla każdej struktury, która implementuje interfejs IJob.

Aby utworzyć zadanie, musisz:

• Utworzyć strukturę, która implementuje IJob

• Dodać zmienne i funkcje członkowskie, których używa interfejs (albo typy blittable albo NativeContainer)

• Utworzyć w swojej strukturze metodę o nazwie Execute z implementacją zadania wewnątrz niej.

Podczas wykonywania zadania, metoda Execute wywoływana jest raz na pojedynczym rdzeniu. Poniżej znajduje się przykład prostej definicji zadania.



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