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    Předmluva vydavatele


    Vážení čtenáři,


    dostává se vám do ruky tak trochu jiná kniha o programování. Odborné publikace se většinou pyšní hloubkou, do které zasahují, a objemem informací, které obsahují. Tato kniha naopak sází na čtivost, praktičnost a obecně zábavnost. A hned v úvodu otevřeně přiznává, že spousty témat se ani nedotkne.


    S programováním jsem začínal na základní škole před skoro třiceti lety. A jedna z mých prvních myšlenek samozřejmě byla napsat si hru. Tehdy jsem zvládnul nanejvýš jednoduchý kvíz, ale to mi nebránilo snít. Postupem času jsem se zlepšoval a učil se toho víc a víc, ale začal jsem řešit reálné problémy, a na hry už nebyl čas. Když jsem s určitou technologií začínal, čerpal jsem obvykle z nějaké chytré knihy, která hlásala, že obsahuje vše, co potřebuji vědět. Já se ponořil do jejího čtení a nikdy ji nedočetl, protože po pár kapitolách suché teorie mě to přestalo bavit.


    Tato kniha je jiná. Netvrdí, že vás naučí vše o Unity. Právě naopak, hrdě se hlásí k tomu, že neobsahuje ani solidní základy, natož kompletní popis celého enginu. Její předností je něco jiného, podle mě daleko zásadnějšího. Je velmi čtivá a názorná. Ukazuje, jak začít. Začne jednoduchým zadáním a snaží se ho naplnit. Vysvětluje, co je potřeba k dosažení cíle. Nestrávíte kapitoly čtením teorie, abyste se na konci knihy dozvěděli, že vám to možná někdy k něčemu bude. Naopak. Kniha začíná od toho, co je naším cílem, a pak teprve řeší, jak ho dosáhnout. Případně jak cíl změnit. Protože v reálném světě neexistuje perfektní zadání. Existují celé vývojářské týmy, které pracují roky na funkcích, které se nakonec ukáží jako okrajové a zbytečně složité, a jsou zahozeny. A přitom by mnohdy stačilo se nad zadáním včas zamyslet a upravit ho. V knize naleznete momenty, kdy se fungování hry změní, protože naplnění původního plánu by bylo zbytečně složité a nakonec by ani nemuselo fungovat dobře. Stejně jako v reálném životě do sebe v knize vše nezapadá na první pokus. Objevují se problémy, které je třeba řešit, a kniha ukazuje jak. I díky tomu vás „vtáhne do děje“.


    Pro koho je tedy kniha určena? Není to publikace, kterou bude mít programátor her na poličce, a po které sáhne, když nebude vědět, jak se nějaká obskurní konstrukce používá. Je to kniha, kterou zhltnete, pokud si chcete naprogramovat nějakou hru a nevíte, jak začít. A nemusí být jen pro ty, kteří už umí programovat. Ukázky jsou velmi názorné a jednoduché. Osobně mě překvapilo, jak málo a jak jednoduchý kód vlastně stačí k tomu, udělat si vlastní hru. Může to tak být i vhodná kniha pro všechny, kteří přemýšlí, jak začít s programováním vůbec. Za málo práce hodně zábavy. A jak s tím jednou začnete, už vás to jen tak nepustí.


    Přeji vám zábavné čtení a těším se na spousty nových Indie her, u jejichž zrodu bude právě tato kniha stát.


    Michal Hrušecký, CZ.NIC
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    1 Úvod


    1.1 Procházka


    Tohle je kniha o programování her v Unity enginu a je určená těm, kdo by se chtěli s Unity seznámit, ale nevědí, odkud začít.


    Nebude to učebnice, kde bych vyjmenovával všechna okna, tlačítka a položky v menu. Budu psát program a co budu potřebovat, to použiju a okomentuju. Taková společná procházka, možná trochu upovídaná.


    Expert


    Nejsem žádný expert na Unity, na druhou stranu programuju více než čtyřicet let a leccos z toho, co jsem programoval, byly hry, tak věřím, že mám trochu nadhled a že to půjde. A že pokud mi nějaká znalost bude chybět, tak si ji dokážu najít. Vzhůru do toho!


    Varování


    Budu ukazovat vývoj programu nebo programů a to zahrnuje i změny plánů a nesplněná předsevzetí. Mohl bych se jim vyhnout a ukázat vám jen výsledek, kde všechno pěkně vychází, ale připadá mi, že to bloudění a přehodnocování k vývoji programu patří. Navíc mi to dovolí ukázat víc možností, jak něco udělat, než jen jedinou správnou. A nakonec, chceme se něco naučit, takže cesta je cíl!


    Hry


    Když říkám hry, tak tím nemyslím šachy ani Hledání min, i když to by šlo v Unity naprogramovat taky. Půjde mi o hry, ve kterých se něco hýbe, chodí, létá, padá, plave.


    Herní smyčka


    Takové hry mají v sobě vlastně model celého herního světa – údaje o tom, kde je jaká postavička překážka, věc… a celá hra potom probíhá v něčem, čemu se historicky říká herní smyčka, tedy neustálé opakování dvou kroků:


    • pohni všemi objekty světa


    • vykresli svět


    Herní objekt


    Ano, ty postavičky, překážky, věci… prostě všechno, co ve hře má nějaký význam, se shrnuje pod označení herní objekt.


    1.2 Unity engine


    Cizí kód


    Fred Brooks v roce 1987 napsal článek „No Silver Bullet – Essence and Accident in Software Engineering“, kde se zamýšlí nad tím, jestli něco dokáže v průběhu deseti let řádově urychlit vývoj software (nebo ho urychlovat tak, jak se zrychluje výkon hardware) – a dochází k závěru, že ne.


    Softwarové projekty už tehdy měly zpoždění, nedodržovaly rozpočet a trpěly podobnými neduhy. Článek postupně prochází možnosti, které by mohly pomoci, včetně automatického programování (pamatuju, byl to hit) nebo objektového programování (to už dnes používá snad každý) a postupně dochází k tom, že žádná z těch nových technik nedokáže řádově urychlit vývoj programů, prostě proto, že vývoj programů je v principu složitý (to je ta „essence“ z názvu článku).


    Ale při pohledu zpět vidíme, že vývoj programů dnes rychlejší je; třeba program napodobující kapesní kalkulačku, s tlačítky a ovládáním myší dokáže student prvního ročníku vysoké školy napsat za hodinu, možná méně. A je to díky možnosti, kterou autor článku nezapočítal – možnosti použít cizí kód! (Slovem kód tady označuji i dále budu označovat program, celý nebo část, ve zdrojovém tvaru nebo nějak přeložený.)


    Když zmíněný student píše program ovládaný myší, tak nemusí řešit komunikaci s myší, ať už pomocí sériového rozhraní RS232 (dříve) nebo pomocí USB (dnes), protože o to se stará operační systém. A pokud jiný student chce ve své webové stránce vykreslovat trojrozměrné animace, použije na to nějakou knihovnu (nebudu jmenovat, ale je jich víc).


    Používání cizího kódu s sebou nese spoustu problémů, ale o tom teď nechci mluvit.


    Knihovna, framework, engine


    Knihovna je jedna z možností, jak sdílet a znovu-používat dříve napsaný kód.


    Většina programovacích jazyků umožňuje do zdrojového kódu začlenit další kód, buďto ve formě zdrojového kódu nebo výsledek překladu a tak stačí příslušné funkce (případně data, definice tříd a podobně) vložit do nějakého zdrojového kódu nebo projektu nebo balíčku (různé názvy v různých programovacích jazykách), který budeme dále používat; možná my a možná i někdo jiný. Takovému (zdrojovému) kódu nebo množině (zdrojových) kódů potom říkáme knihovna. Z knihovny si vytáhneme, co se nám hodí, a také můžeme klidně použít více knihoven najednou, třeba jednu pro kreslení a druhou pro komunikaci po internetu.


    Framework funguje v jistém smyslu naruby – zatímco u knihovny „hlavní program“ píšeme my a vybíráme si, co použijeme z cizích knihoven, u frameworku je to tak, že funguje sám a my pouze můžeme doplňovat nebo měnit některé funkce. Třeba když v .NET Frameworku vytvoříme WinForms-aplikaci, nemusíme napsat ani řádku kódu a přesto máme program, který jde spustit, zobrazí okno, které se dá zvětšovat a přesouvat myší i klávesami, zobrazuje svou ikonku v seznamu běžících programů, zobrazuje se ve správci úloh a má řadu dalších funkcí. A pokud chceme, můžeme pozměnit jeho funkci, pomocí které na začátku vytváří obsah svého okna a přidat tam nějaká tlačítka nebo jiné komponenty a můžeme také přidat funkce, které budou reagovat na události, a tím vlastně zařídit, že ten program bude dělat to, co chceme. Ale hlavní program jsme měli od samého začátku hotový a jenom doplňujeme a vylepšujeme. A hlavní program jsme nenapsali my, ale autoři frameworku.


    Herní engine (a Unity není jediný (pamatuje někdo AGI? Třeba King‘s Quest od Sierra Online?), viz třeba Unreal Engine, Cry Engine nebo Godot) je povahou spíš framework.


    Obvykle zahrnuje vykreslování (protože to je spousta práce a herní návrháři mají jiné zájmy), detekci kolizí (abychom poznali, kdy na sebe objekty narazily), fyziku (aby na objekty mohly působit síly, setrvačnost a další objekty), herní smyčku plus nástroje na vytváření a editaci herního světa přidáváním a nastavováním herních objektů. Většina herních enginů dovoluje také programování, ať už ve svém vlastním jazyku nebo v některém z univerzálních jazyků. V Unity lze programovat v jazyku C#.


    Dostupnost, licence


    Unity engine je ke stažení ze stránek společnosti, dostupná je jak bezplatná, tak placená verze. Bezplatná verze je omezená pro osobní použití a pro společnosti se ziskem do určité výše.


    Verze


    Jako každý software, který se používá, i Unity engine se vyvíjí. To znamená, že pokud si stáhnete nejnovější verzi, za čas už nebude nejnovější. Novější verze může být lepší (proto to dělají), ale Unity nemusí umět bez problémů otevřít projekt, který jste vytvořili v jiné verzi (viz ta moje poznámka o problémech s používáním cizího kódu). Takže (obzvlášť pokud chcete vytvářet nějakou hru společně s dalšími lidmi) je důležité domluvit se, jakou verzi Unity budete používat.


    1.3 Zdroje informací


    Návodů, jak v Unity udělat to či ono, je plný internet. Nejspolehlivější, nejpečlivější, nejudržovanější a další nej- je Unity Manual od autorů Unity na stránce https://docs.unity3d.com/Manual/, nezapomeňte si vlevo nahoře vybrat verzi Unity, o které chcete informace. Můžete si ho i stáhnout jako zip.
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2 Začínáme

2.1 Začínáme

V téhle kapitole se chci podívat na to, jak vytvořit nový projekt a jak vypadá pracovní prostředí. Minimální cíl je vytvořit něco, co se bude alespoň trochu hýbat.

Když začínám, tak bych si měl rozmyslet, jakou verzi Unity chci používat. Unity už několik let disponuje nástrojem Unity Hub, pomocí kterého můžete mít přehled o všech projektech, ale také o všech instalovaných verzích Unity (ano, lze mít nainstalováno několik verzí současně). Unity Hub můžeme použít k instalaci nových verzí a vytváření nových projektů. A v neposlední řadě pod záložkou LEARN nabízí ke stažení ukázkové projekty i odkazy na další informace.

[image: ]

V tuto chvíli mám nainstalovanou verzi 2019.2, ale protože verze 2020 jsou dostupné teprve jako pre-release, zůstanu u ní.

Jdu tedy vytvořit nový projekt a budu používat Unity 2019.2. Na záložce Projects mačkám tlačítko NEW a když si chci vybrat kliknutím na sousední šipku dolů, nabízí výběr, kterou verzi Unity chci použít, mám jedinou, tak žádné rozhodování. Na to vyskočí okénko, kde si vybíráme typ projektu, název a umístění na disku:

[image: ]

Nastavuju jméno UK, neuváženě mačkám Enter a tím startuje Unity. Budu mít projekt umístěný v kořeni disku C:. Start Unity chvíli trvá, nenechte se tím znepokojit.

2.2 Prostředí Unity

[image: ]

Víme, že Unity slouží k vytváření her, víme, že hra obsahuje nějaké herní objekty, které se opakovaně (vnucuje se „pravidelně“, ale to není pravda!) pohybují a vykreslují. To, jak se budou objekty vykreslovat, určuje kamera, aby bylo (kamerou) něco vidět, potřebujeme světla, a tomu celému se říká scéna. Takže okno Hierarchie (vlevo) zobrazuje strukturu scény (scén může být v projektu více, hra má obvykle kromě vlastního hraní i nějaký začátek, konec a další části), to velké okno uprostřed zobrazuje editor scény, zatím obsahuje pouze kameru a jedno světlo, okno Inspektor napravo zobrazuje vlastnosti vybraného objektu a panel dole zobrazuje konzoli nebo další Assets, později.

A nahoře vidíme tlačítka Play, Pause a Step pro spuštění hry – tak zkusíme stisknout Play.

Na to uvidíme pohled kamerou:

[image: ]

a jinak nic zajímavého, protože v naší hře zatím nejsou žádné herní objekty. Běh ukončíme opětovným stisknutím tlačítka Play (nebo klávesovou zkratkou Ctrl-P).

Mohli jsme si také všimnout, že se změnila vybraná záložka nad obrázkem hry – zatímco předtím byla vybraná záložka Scene, během běhu byla vybraná záložka Game. Když se budeme chtít někdy podívat, jak vypadá naše scéna z pohledu kamery, nemusíme hru spouštět a stačí se přepnout záložkou.

Přidat herní objekty

Pojďme ale do naší hry přidat nějaké objekty. Kdybychom programovali opravdovou hru, asi bychom si objekty nejdříve vytvořili-vymodelovali, třeba v programu Blender, spousta objektů se také dá koupit nebo bezplatně stáhnout, ale protože nechceme odbočovat, použijeme jednoduché geometrické objekty, které jsou v nabídce Unity.

Když klikneme na ikonku v pravé části okně Hierarchie, vyskočí nám menu, kde si vybereme, že chceme do scény přidat krychli:

[image: ]

a naše scéna od téhle chvíle obsahuje krychli, v okně Hierarchie i v editoru scény. A protože je vybraná, můžeme vidět a měnit její vlastnosti v okně Inspektoru napravo.

[image: ]

Pokud se podíváme na pohled kamerou, vidíme naši krychli jako bílý čtverec uprostřed záběru:

[image: ]

Přidejme si do scény ještě jeden objekt, tentokrát to bude rovina (Plane), kliknutím si vybereme krychli a v inspektoru v části Transform jí změníme Y-složku údaje Position z 0 na 2:

[image: ]

Můžeme si všimnout, že kostka vrhá stín.

Pokud teď spustíme hru tlačítkem Play…

[image: ]

...kromě přepnutí na pohled kamerou se neděje nic. No, nic jsme nenaprogramovali, co by se mělo dít… ale možná někdo přece jen v koutku duše doufal, že uvidí něco pěkného…

2.3 Fyzika

Jedna z úloh, které herní enginy řeší za autory her, bývá detekce kolizí a „fyzika“, tedy to, že objekt může mít nějakou rychlost, nějakou hybnost, nějakou pružnost a pokud by měl při pohybu projít jiným objektem, tak neprojde, případně se odrazí nebo jinak změní svou rychlost, případně se otočí a podobně.

Tohle všechno Unity umí, jen si musíme říct, že to chceme.

Věšák na vlastnosti

Herní objekty v Unity samy od sebe neumí nic a slouží jako věšáky, na které navěšujeme další vlastnosti, kterým se v Unity říká komponenty. Když jsme pomocí menu do naší scény přidali krychli a rovinu, tak ty už měly některé komponenty nastavené, takže v Inspektoru můžeme vidět, že naše krychle obsahuje komponentu Mesh Renderer, která se stará o vykreslování a komponentu Box Collider, která řeší kolize hranolu, na rozdíl od komponenty Mesh Collider, kterou obsahuje naše rovina.

Pokud tedy chceme (chceme!), aby se krychle pohybovala (padala), potřebujeme přidat komponentu, která se o to bude starat: Add Component - Physics – RigidBody:

[image: ]

Když teď stiskneme Play, kostka spadne a zarazí se o objekt roviny, protože oba mají komponentu pro detekci kolizí.

Vylepšení

Celý ten pád trvá jen chviličku a na tom, jak výkonný máte počítač, zaleží, kolikrát se během té doby scéna vykreslí. Pokud si ho chceme trochu víc užít, můžeme do scény přidat ještě jednu krychli, trochu výš a trochu stranou, aby nezůstala stát na první krychli, ale padala dál:

Její Position.Y nastavíme na 5, přitom nám krychle zmizí z okna editoru, ale stačí zazoomovat kolečkem myši – a Position.X nastavíme na 0.9 (jako desetinný oddělovač můžeme použít čárku i tečku), aby nová krychle při pádu jen zavadila o starou krychli.

Pokud bychom teď stiskli tlačítko Play, nová krychle zůstane na místě, protože jsme jí nenastavili, že má padat, takže ještě přidat komponentu Rigid Body – a padá a kutálí se!

Takže máme první projekt a hýbe se to!

2.4 Vlastnosti, parametry atributy

Vzhled i chování objektů a komponent můžeme ovlivnit nastavením jejich parametrů. V samotném prostředí Unity to můžeme udělat pomocí panelu Inspektor, ale až začneme programovat, můžeme vlastnosti nastavovat i dosazením ze skriptu (kódu, který bude součástí hry).

Materiál

Začněme tím, jak naše dvě krychle vypadají. A ten začátek ještě začněme tím, že je přejmenujeme, protože teď se jmenují Cube a Cube (1). Přejmenování je snadné, stačí v panelu scény vybrat objekt, stisknout F2 a změnit jméno. Pojmenoval jsem je Dolni a Horni, bez diakritiky. Analogicky jsem rovinu Plane přejmenoval na Rovina.

Všechny tři objekty jsou bílé, když se podíváme do Inspektoru, vidíme, že Rovina používá výchozí materiál.

[image: ]

Když klikneme na ikonku napravo od názvu materiálu, vyskočí nám okénko pro výběr materiálu, ale my si nejdříve vytvoříme vlastní materiál. V dolním panelu, přepneme na záložku Project a na položce Assets (to jsou všechny „věci“ patřící k projektu – obrázky, zvuky, skripty – a také materiály) pravým tlačítkem vyvoláme menu a zvolíme Create – Material:

[image: ]

Nový materiál hned přejmenujeme na Hmota (nepíšu mezinárodní program a české jméno na první pohled odliší moje prvky od standardních) a protože je vybraný, tak Inspektor zobrazí jeho vlastnosti:

[image: ]

, kde vidíme, že můžeme nastavit vlastnosti jako průhlednost nebo lesk – nebo barvu! Bílý obdélníček napravo od vlastnosti Albedo při kliknutí vyvolá okno pro výběr barvy:

[image: ]

Abychom nastavené vlastnosti přenesli na objekt, vybereme ho, a buďto v Inspektoru u položky Material kliknutím vyvoláme nabídku materiálů a vybereme si nebo (snazší) požadovaný materiál v dolním okně chytíme a přetáhneme na vlastnost Material nebo přímo na objekt ve scéně:

[image: ]

Bylo by samozřejmě lepší nový materiál nevytvářet takhle v kořeni přihrádky Assets, ale udělat si zvláštní přihrádku na materiály, ale pro začátek nám to nevadí.

Fyzikální materiál

Materiál, který jsme si vytvořili v minulé kapitole, nám pomohl změnit vzhled. To odpovídá tomu, že jsme tento materiál použili v komponentě Mesh Renderer, která má na starosti zobrazování. Umíme si ale představit i materiál, u kterého není důležitý vzhled, ale fyzikální vlastnosti, třeba pružnost. Takový materiál si zase můžeme vytvořit a přidat do Assets:
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Nastavíme mu jméno, třeba Guma a zkusíme změnit jeho vlastnosti tak, aby pružil.

Když si materiál Guma vybereme, můžeme v Inspektoru nastavit jeho vlastnosti

[image: ]

a změníme hodnotu vlastnosti Bounciness na 1.

Protože odrazivost (stejně jako tření) záleží na odrazivosti obou střetávajících se objektů, můžeme nastavit, jak se tyto vlastnosti mají kombinovat. Zatím ponecháme hodnotu Average čili průměr a přiřadíme tento materiál objektu Rovina, opět přetažením materiálu na objekt.





	
	


	
		Vážení čtenáři, právě jste dočetli ukázku z knihy  UNITY.
 
		Pokud se Vám líbila, celou knihu si můžete zakoupit v našem e-shopu.
	

OEBPS/Images/3.jpg
Directional Light

_Rovina

| Homni

Show in Explorer
Open
Delete

Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C
Open Scene Additive

Import New Asset...

Import Package )
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctri+R
Reimport
Project  Reimport All
| Create <
wigFavo  ExtractFrom Prefab
Oal Run APl Updater...
O Al
©.Al  Update UlElements Schema
Open C# Project
&3 Scenes Scenes Hmota
» [ Packages

Folder
C# Script

Shader

Testing

Playables

Assembly Definition

Assembly Definition Reference
TextMeshPro

Scene

Prefab Variant

Audio Mixer
Material

Lens Flare

Render Texture

Lightmap Parameters
Custom Render Texture
Sprite Atlas

Sprites

Animator Controller
Animation

Animator Override Controller
Avatar Mask

Timeline

Signal

Physics Material 2D
GUI Skin

Custom Font

Legacy

UlElements Editor Window
Brush

Terrain Layer

Project
| create *|
v /Favorites

Assets

() All Materials
© All Models
() All Prefabs

Scenes
» i Packages

Scenes Hmota







OEBPS/Images/23.jpg
File Edit Assels GameObject Component Window Help

BBl 4+ [ S = Dl % %) (secenter | @ioca | Iy (& coteb - | (& J(account_- J{Layers - J[Layour -]

Hierarchy #Scene | € Game @ Asset Store.
HIE .

5= 0 inspector a=
create - Shaded o 5| W~ Giamos - | (oAl -
v € Samplescene* ‘ - 2 [Cube Ostatic ~
Main Camera Tag (Untagsed 4] Layer oefaut
| Directional Light v A Transform
Position Yo 1z
Rotation xo__Ivp__Jz
Scale " O F—
¥ .. Cube (Mesh Filter) e
Mesh W Cube o
¥ ¥Mesh Renderer Qe
v Materials
size i
Element 0 [ObefautVateral | 0
¥ Lighting
Cast Shadows (o .
Receive Shadows !
Contribute Global
Receive Global I gt probes .
v Probes
UghtProbes  (lendprobes 1)
Reflection Probes (iendprobes 1]
Anchor Override. [None (Transform) 1 ©
v Additional Settings
otion Vectors  (Per Shjectiston_______1)
. Dynamic Ocdusioni
B Projectl| [l cConsole e
cle: ’ecﬂ.m | Clear on lay | Clear on Build | Error Pause | Editor = o Ao | @ || ¥ ¥Box Collider [FEXD
Edit Collder
1s Trigger
Material [None (Physic Matera) | ©
Center
S Co— CI—
Size
] E— | —

Default-Material
,J Shader [ Standar

Add Component.






OEBPS/Images/s28-01.jpg
[¥Mesh Renderer

¥ Materials
Size 1
Element 0 ©Default-Material

¥ Liahting

L

&,





OEBPS/Images/s29-01.jpg
) (@) [Account -] {Layers -] [Layout -]

© Inspector

Hmota
Shader [ Standard =

Rendering Mode

Main Maps
©Albedo 12
@Metalic O———[0 |
SMOOLhNESS  mme s (0.5 |
Source [MetalicAlpha 4]
@Normal Map
@Height Map
@0cdusion
@Detall Mask
Emission -
Tiling X[T Y[
Offset x[0
Secondary Maps
@Detall Albedo x2
@Normal Map T 1
Tiling XL IYE_____ ]
ffset x[0
UV Set [uvo

Forward Rendering Options
—  Specular Highlights &
, || Reflections

Advanced Options
Enable GPU Instancin[_]
Double Sided Global I

etBundle

Auto Generate Lighting On






OEBPS/Images/cover.jpg
Tomas Holan

Unity

Prvni seznameni s tvorbou
pocitacovych her

Edice CZ.NIC

o\





OEBPS/Images/28.jpg
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Bl 4 S o 5 %) (ecenter | @iocal ) > { & colab - (& J[Account_~ J(Layers - JLayour - J

Hierarchy. S i Scene
e Shaded

#= O inspector &=
@[Cibe  |(istatcw
Tag [Untagged____¢ (Default 4
¥ A Transform

Position X0

Rotation X0 Y[0

Scale. X[ I¥[T__ ]

¥/ Cube (Mesh Filter) ["ETS
h i Cube o

Create
v Q samplescene*
Main Camera
Directional Light

[ % | W+ Giamos - | (&AL

Plane

Mes!

¥ ¥Mesh Renderer Qe

¥ Materials

Size T

Element 0 [ODefault-Materal | ©
¥ Lighting

Cast Shadows  [on .

Receive Shadows (4
Contribute Global )

R e e -
Verobes
I N e w—
Reflection Probes | 8lend Probes.
Anchor Override [None (Transform) | ©
v Acditona settings
Dyneric ocason
Projectll [ Console

|clear || Cllpae | clear on iy |clearon Buld | e pause | Edor -

Do Ao | @ || 7@ ¥Box Collider

Is Trigger
Material None (Physic Material) | ©
center
X0 Yo z[o
size
X[T V] FE— -

Default-Material
,J Shader [Standar

Add Component.

Auto Generate Lighting On






OEBPS/Images/24.jpg
€ Game | @ Asset Store. s
. +| Scale Qe 1x sy
Maximize On Play | ute Audio | VSync  stats | Giamas +






OEBPS/Images/s29-02.jpg
"o 0255
RN ][]
S — | |
B
- ERRESEI 55

Hexadecimal [FFFFFF |

Swatches =

@ click to add new






OEBPS/Images/1.jpg
C2ZNIC |5





OEBPS/Images/13.jpg
s

Settings

New Unity Project

CANCEL





OEBPS/Images/18.jpg
5
File Edit Assets GameObject Component Window Help
3 S 2B 55 X | (secenter | 8L | Gcoib - I o J{account - Ji{Layers - J{Layout -]

= Herarchy. € Game © inspector
i1+ | Maximize O play | Mot Ausio | vSyne | st | Gizms

IDirectional Ught.

1 |clearonouss | Eroc pouse | edtor






OEBPS/Images/77.jpg
© Inspector

© Guma

Dynamic Friction 0.6

Static Friction 0.6
Boundiness 0
Friction Combine [ Average 0

Bounce Combine [ Average






OEBPS/Images/27.jpg
[@o | Ao | @0






OEBPS/Images/47.jpg
Show in Explorer

Open

Delete

Rename

Copy Path Alt+Ctri+C
Open Scene Additive

Import New Asset...

Import Package >
Export Package.

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ci+R
Reimport
Project B  ReimportAll
Lo Extract From Prefab

O\AlMat  Run APl Updater.
Update UlElements Schema

_ Open C# Project

- Packages

Folder
C# Script

Shader >
Testing >
Playables >

Assembly Definition
Assembly Definition Reference
TextMeshPro
Scene

Prefab Variant

Audio Mixer

Lens Flare
Render Texture
Lightmap Parameters
Custom Render Texture
Sprite Atlas

Sprites

Animator Controller
Animation —
Animator Override Controller

Avatar Mask

Timeline

Signal

Physic Material

Physics Material 2D

GUI Skin

Custom Font

Legacy >
UlElements Editor Window

Brush

Terrain Layer e






OEBPS/Images/12.jpg
> o Installs wore [N

- <

20192811






OEBPS/Images/s29-03.jpg






OEBPS/Images/2.jpg
Size
X[T Y[T Jz[T
Default-Material
> Shader | Standard

Add Component

Dynamic Occlusion(yf

M

Q] R

Component

IsTr
Mate
Cent
X
Size
X

AR
Audio
Effects
Event
Layout
Mesh
Miscellaneous
Navigation
Physics 2D

Playables
Rendering >
Scripts

Dynamic Occlusion(yf

YOE QT ERS
< Physics
Is Tr
W Character Controller -
Maf o ~ le
e | Character Joint
X|@ Cloth

Size ' Configurable Joint
X| & constant Force
'~ Fixed Joint
|'$ Hinge Joint
|.if Mesh Collider

Sphere Collider
& Spring Joint

W Terrain Collider
Wheel Collider






OEBPS/Images/17.jpg
2 UK-S: fac & Linux Stand nity 20 P
File Edit Assets GameObject Component Window _Help

o [ S [ [[5]]%5 | % | [sscenter | @Local Iy (@ colab - (& J[Account_~ J(Layers - (Layour - |

#Scene | € Game. @l Asset Store. S8 © Inspector aw=
Shaded HIE EEED %

v @ Samplescene
JMain Camera
 Directional Light

BFroject | [ Console

=
Clear || Collapse | clear on play | clear on Buid | Eror Pause | Edor - o Lo| @0

Auto Generate Lighting On






OEBPS/Images/450D.tmp.jpg
s

File Edit Assets GameObject Component Window Help

B+ [ S [=[E ] (scener | Sioc ] (> L[>
= Hierarchy @ -= #Scene €Game g Asset Store
| create +| (@Al Hlsnmd NI ERED
I
Main Camera Set Active Scene

| Directional Light
> Save Scene

Save Scene As
Save All

Unload Scene
Remove Scene
Discard ch:

Select Scene Asset
Add New Scene

GameObject Create Empty
3D Object >

Cube

2D Object > Sphere
Effects > Capsule
Light > Cylinder
Audio > Plane

Video > Quad
ul > Text-TextMeshPro
Ragdoll...

Terrain

Camera

Tree
Wind Zone
3D Text

@ project | [ console .
Clear || Collapse | Clear on Play |Clear on Buid | Eror pause _ editor = |






