tapanie zdobyczy w AR

Jesli pamietasz z naszej fabuty Foody GO, gracze musieli polowac na zbiegte eksperymentalne potwory
kulinarne i je ztapaé. Od konca ostatniego rozdziatu gracz moze teraz $ledzi¢ i widzie¢ na mapie
otaczajace ich potwory. Teraz potrzebujemy, aby gracz mégt wchodzi¢ w interakcje i probowac ztapac
potwory, ktére widzi. Aby nasza gra byfa gteboka, chcemy, aby gracz tapat potwory w widoku
alternatywnej rzeczywistosci. Dlatego chcemy réwniez wtgczy¢ kamere urzadzenia, aby zapewnic tto
dla naszej aktywnosci potowowej. Dodanie komponentu AR pozwoli teraz zaklasyfikowaé nasza gre do
gatunku gier przygodowych w $wiecie rzeczywistym lub AR opartego na lokalizacji. W tej cze$ci dodamy
do naszej gry szereg nowych funkgcji, ktére bedg wymagaty od nas dotkniecia kilku nowych koncepciji.
W przeciwienstwie do poprzednich czesci, nie bedziemy zbytnio zagtebiaé sie w teorie, poniewaz
wiekszos¢ tych nowych koncepcji ma fundamentalne znaczenie dla tworzenia gier i Unity. Zamiast tego
przyjrzymy sie, jak te rzeczy dziatajg w Unity i zapewnimy kilka referencji dla tych, ktérzy chca
dowiedziec sie wiecej o konkretnej koncepcji. Oto lista przedmiotéw, ktére bedziemy omawiac:

* Zarzadzanie scenami

* Przedstawiamy Menedzera Gier

* tadowanie sceny

* Aktualizacja wprowadzania dotykowego
* Zderzacze i fizyka ciata sztywnego

* Budowanie sceny przechwytywania AR
* Uzywanie aparatu jako tta sceny

* Dodanie pitki do fapania

* Rzucanie pitki

* Sprawdzanie kolizji

* Efekty czasteczkowe dla opinii

* tapanie potwora

Podobnie jak w poprzednich rczesciach, jesli masz otwarte Unity z poprzedniej czesci, z zatadowanym
projektem gry, przejdz do nastepnej sekcji. W przeciwnym razie otwdrz Unity i zataduj projekt gry
FoodyGO lub otwodrz folder href="https://remigiuszkurczab.pl/C4E.zip">Chapter_4_End</a> z
pobranego kodu zrédtowego. Nastepnie upewnij sie, ze scena Mapa jest zatadowana.

Wskazéwka : Gdy otworzysz jeden z zapisanych plikdw projektu, prawdopodobnie bedziesz musiat
rowniez zatadowac scene poczatkowa. Unity czesto tworzy nowg domysing scene, zamiast probowac
odgadnac scene, ktéra powinna zostac zatadowana.

Zarzadzanie sceng

Zanim przejdziemy do dodawania nowych funkcji do gry, powinnismy cofngc¢ sie nieco i zajg¢ sie tym,
jak bedziemy przechodzi¢ od sceny do sceny. Obecnie mamy dwie sceny opracowane dla naszej gry:
sceny Splash i Map. Ponadto w tej czesci dodamy jeszcze dwie sceny, Game i Catch. Jednak obecnie
nie mamy mozliwosci zarzgdzania przejsciami scen ani czasem zycia obiektéw w grze. Idealnie, chcesz
jakiego$ gtéwnego obiektu i/lub skryptu, ktéry zrobi to wszystko za nas. Wtasnie to zbudujemy i
nazwiemy to Game Managerem. Utrzymaj podekscytowanie przez minute. Aby bezproblemowo



zatadowac i przejscie miedzy scenami, chcemy troche posprzataé nasze obecne sceny. Otwdrz Unity i
wykonaj nastepujgce instrukcje, aby wyczyscic i zreorganizowac¢ obecne sceny gry:

1. Upewnij sie, ze scena Mapa jest zatadowana w oknie Hierarchia. Utwérz nowy pusty obiekt gry,
wybierajgc GameObject | Utwdrz puste menu.

2. Zmien nazwe nowego obiektu MapScene i zresetuj transformacje do zera.

3. Przeciagnij i upus¢ obiekt Player na obiekt Mapa w oknie Hierarchia. To sprawi, ze gracz stanie sie
dzieckiem Mapy. Zréb to ponownie dla Map_Tiles, Services, DualTouchControls i Directional Light, jak
pokazano na ponizszym zrzucie ekranu:
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4. Zapisz scene, wybierajac pozycje menu Plik | Zapisz scene.

5. Zapisz scene jako nowg scene o nazwie Gra, wybierajgc pozycje menu Plik | Zapisz scene jako... iw
oknie dialogowym Zapisz scene wpisz nazwe Gra i kliknij przycisk Zapisz.

6. Upewnij sie, ze doktadnie wykonates nastepng sekwencje krokéw, aby unikng¢ frustracji.

7. W oknie Hierarchia usun obiekt EventSystem, zaznaczajac obiekt i naciskajgc klawisz Delete. Scena
powinna teraz zawierac tylko MapScene i elementy podrzedne.

8.Z menu wybierz Plik | Zapisz jako... i nazwij mape sceny, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz. Zostaniesz
poproszony o nadpisanie sceny; kliknij Tak, w nastepujgcy sposob:

Confirm Save As

J. Mapunity already exists.
Do you want to replace it?

9. Otwdrz nowa scene Gry, wybierajac folder Zasoby w oknie Projekt, a nastepnie dwukrotnie klikajac
scene Gry.

10. Usun obiekt MapScene, zaznaczajgc go i naciskajgc usun. Po usunieciu obiektu MapScene
zauwazysz, ze okno gry staje sie czarne i wyswietla komunikat Brak renderowania kamer. Staraj sie nie



rozpraszaé, nie panikowac ani nie wchodz w tryb naprawy i sprobuj doda¢ nowg kamere do sceny.
Wszystko jest w porzadku, wiec po prostu kontynuuij.

11. Scena gry powinna teraz zawierac tylko obiekt EventSystem. Moglibysmy faktycznie usungc¢ ten
obiekt, poniewaz Unity automatycznie doda go z powrotem, jesli do sceny zostanie dodany komponent
interfejsu uzytkownika. Aby jednak lepiej zarzadza¢ naszymi scenami i obiektami, zachowamy obiekt
EventSystem bez zmian.

12. Zapisz scene, wybierajgc pozycje menu Plik | Zapisz scene.

13. Otwdrz scene Splash, wybierajgc folder Zasoby w oknie Projekt, a nastepnie klikajgc dwukrotnie
scene Splash, aby jg otworzyc¢.

14. Wybierz pozycje menu GameObject | Utwdrz puste. Zmien nazwe nowego obiektu na SplashScene
i zresetuj transformacje do zera w oknie Inspektora.

15. Przeciagnij i upus¢ kamere gtéwng, swiatto kierunkowe i ptétno do obiektu SplashScene. Wszystkie
powinny by¢ teraz dzieémi obiektu SplashScene.

16. Usun obiekt EventSystem, zaznaczajgc go i naciskajgc Delete. Scena powitalna w oknie hierarchii
nie powinna wyglada¢ jak nastepujgcy fragment ekranu:
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Main Camera
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17. Zapisz scene, wybierajac pozycje menu Plik | Zapisz scene.

Powinienes$ teraz mdc otwieraé sceny Splash i Map i odtwarzac je bez zadnych problemoéw. Wyprébuj
to teraz jako test, aby upewnic sie, ze wszystko przeniostes i wszystko zostato zapisane w porzadku.
Podczas uruchamiania scen zauwazysz, ze obiekt EventSystem jest dynamicznie dodawany do sceny
Map; to jest w porzadku i oczekiwane.

Przedstawiamy Menedzera Gry

Game Manager (GM) bedzie naszym nadzorcg i kontrolerem wszystkich gtéwnych dziatan w grze. GM
bedzie zarzadzat fadowaniem lub roztadowywaniem sceny i przejsciami, a takze wieloma innymi
wyzszymi funkcjami, ktére omowimy pdziniej. GM bedzie rezydowat w scenie Gry, ktéra bedzie
pierwszg zatadowang sceng. Nastepnie, w razie potrzeby, GM bedzie zarzadzaé inng aktywnoscig
pomiedzy scenami, jak pokazano na ponizszym diagramie:



Game (scene)
_GameManager
_EventSystem

!

Load/Unload Scene Load S5cene/Active Load Scene/Active
Splash (scene) Map (scene) Catch (scene)
SplashScene MapScene CatchScene
Canvas Player Monster
Main Camera DualToeuchControls DualTouchControls
Directional Light Directional Light Directional Light
Map_Tiles Ball
Services AR

Otrzymamy skonfigurowany i uruchomiony obiekt i skrypt GameManagera, co wyjasni dalej. Niestety,
bedzie to bardzo pracowita cze$¢ i nie bedziemy mieli duzo czasu na przegladanie catego kodu.
Zdecydowanie zaleca sie poswiecenie troche czasu na samodzielne przejrzenie skryptow. Teraz
postepuj zgodnie z kolejnymi instrukcjami, aby zaimportowac i skonfigurowac skrypt GameManager:

1. Otwoérz scene Gra, wybierajac folder Zasoby w oknie Projekt i klikajgc dwukrotnie scene Gra.

2. Po zatadowaniu sceny utwdérz nowy pusty obiekt gry, wybierajac pozycje menu GameObiject |
Utworz puste.

3. Zmien nazwe nowego obiektu _GameManager i zresetuj transformacje do zera w oknie Inspektora;
zwrdoc¢ uwage na uzycie podkreslenia. Uzyjemy podkreslenia do oznaczenia obiektu, ktérego nie nalezy
niszczy¢ ani dezaktywowacd.

4. Wybierz i zmien nazwe obiektu EventSystem na _EventSystem w oknie Inspektora z tego samego
powodu.

5. Wybierz pozycje menu Zasoby | Importuj pakiet | Pakiet niestandardowy.... Nastepnie w oknie
dialogowym Importuj pakiet przejdz do pobranego folderu kodu Zréddtowego <a
href="https://remigiuszkurczab.pl/C5A.zip">Chapter_5_Assets</a> i wybierz opcje
Chapter5_importl.unitypackage. Nastepnie kliknij Otwérz, aby rozpoczgé import.

6. Kiedy otworzy sie okno dialogowe Import Unity Package, po prostu upewnij sie, ze wszystkie zasoby
sg wybrane i kliknij Importuj.

7. Przejdz do folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Managers. Przeciggnij i upusé¢ skrypt GameManager na
obiekt _GameManager w oknie Hierarchy.

8. Wybierz obiekt _GameManager i ustaw wtasciwosci komponentu skryptu Game Manager w
nastepujacy sposéb:
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9. Wybierz pozycje menu Plik | Ustawienia budowania.... Musimy doda¢ sceny Gry, Splash i Mapy do
ustawiedn budowania i ustawi¢ je w kolejnosci pokazanej w nastepujgcym oknie dialogowym
Ustawienia budowania:
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10. Mozesz dodac sceny, przeciggajac scene z folderu Zasoby w oknie Projekt i upuszczajac jg na obszar
sceny. Sceny mozna zmieni¢ w obszarze, wybierajgc i przeciggajac scene w gore lub w doét, a nastepnie
upuszczajac jg w razie potrzeby. Pierwsza scena na liscie bedzie tg, ktdra zostanie zatadowana jako
pierwsza. Upewnij sie, ze konfiguracja sceny jest zgodna z obrazem okna dialogowego.

11. Po dodaniu i uporzgdkowaniu scen uruchom gre w edytorze, naciskajgc Play. Zauwaz, ze scena Gry
szybko sie taduje, a nastepnie wczytywana jest scena Splash, a kilka sekund pdzniej scena Mapa.
Powinienes rowniez zauwazyc, ze scena Map zostata zatadowana za sceng Splash, w oknie Scena.



12. Upewnij sie, ze tworzysz i wdrazasz réwniez gre na swoim urzgdzeniu mobilnym. Uruchom gre na
swoim urzgdzeniu, aby mieé pewnos$¢, ze dziata tak, jak w poprzedniej czesci.

tadowanie sceny

Jak wspomniano, nie bedziemy mieli czasu na przyjrzenie sie zmianom w kodzie na poziomie
szczegdtowosci, ktéry zrobilismy wczesniej. Nie chcemy jednak catkowicie pomingé waznych wzorcéw
kodowania, co oznacza, ze nadal bedziemy przegladaé wazne sekcje lub wiersze kodu. W tym
pierwszym imporcie skryptu GameManager wazng sekcjg kodu, ktdrg chcemy przejrzeé, jest sposdb
tadowania sceny. Wykonaj nastepujace instrukcje, aby przejrze¢ kod:

1. Otwodrz skrypt GameManagera z okna Project, odnajdujgc plik w folderze
Assets/FoodyGo/Scripts/Managers i klikajgc go dwukrotnie. Spowoduje to otwarcie wybranego
edytora lub domysinego MonoDevelop.

2. Przewin w dét do metody DisplaySplashScene. Ta sekcja kodu pokazuje wazne wzorce, ktére chcemy
wyroéznic. Ponizej pokazano metode dla oséb, ktére nie mogg otworzyé edytora skryptow:

//display the Splash scene and then

load the game start scene

IEnumerator DisplaySplashScene()

{
SceneManager.LoadSceneAsync(MapSceneName,
LoadSceneMode.Additive);

//set a fixed amount of time to wait

before unloading splash

scene

//we could also check if the GPS

service was started and running

//or any other requirement

yield return new WaitForSeconds(5);
SceneManager.UnloadScene(SplashScene);

}

3. Wewnatrz wspotprogramu zwrd¢ uwage na uzycie nowej klasy SceneManager. SceneManager to
klasa pomocnicza, ktéra umozliwia dynamiczne fadowanie i roztadowywanie scen w czasie
wykonywania. W pierwszym wierszu SceneManager asynchronicznie faduje scene w trybie
addytywnym, a nie w trybie zastepowania. Addytywne tadowanie scen umozliwia jednoczesne
wczytanie wielu scen, a nastepnie wytadowanie sceny, gdy nie jest ona juz potrzebna, jak pokazano w
ostatnim wierszu metody.



4. Samodzielnie przejrzyj reszte kodu skryptu GameManager. Upewnij sie, ze S$ledzisz sposéb
tadowania i usuwania scen. Mozesz zauwazy¢ wiele innych rzeczy, ktére dzieje sie w GameManager.
Nie martw sie, wkrotce oméwimy kilka z tych kawatkow.

Aktualizacja wprowadzania dotykowego

Teraz, gdy mozemy zarzadzac¢ naszymi przejsciami scen za pomocg GameManagera, musimy teraz
ustawié katalizator, ktéry wywota zmiane sceny. W przypadku sceny Catch bedzie to oznacza¢, ze gracz
stuknie potwora, ktérego chce ztapaé, co oznacza, ze bedziemy musieli wyizolowaé wejscie dotykowe,
gdy jest on na potworze. Jesli pamietasz, nasze obecne sterowanie dotykowe dziata na catym ekranie,
a wejscie kieruje tylko kamerg. To, co musimy zrobié, to dostosowaé skrypt wprowadzania
dotykowego, aby obstuzy¢ dotyk potwora. Na szczescie, dla zwieztosci, te zmiany skryptu zostaty
dodane w ramach naszego ostatniego importu. Wykonaj nastepujgce instrukcje, aby skonfigurowac
nowy skrypt i przejrzec te zmiany:

1. Otwoérz edytor Unity i zataduj scene mapy.

2. W oknie Hierarchia rozwin obiekt MapScene i wybierz obiekt DualTouchControls. Zmien nazwe tego
obiektu Ul_Input w oknie Inspektora; bedzie to bardziej opisowa nazwa funkcji tego obiektu.

Wskazéwka : Dobrg praktykg programistyczng jest zmiana nazw obiektow gry, klas, skryptéw lub
innych komponentéw w celu dopasowania do funkcji. Dobra nazwa moze by¢ réwna kilku linijkom
dokumentacji na temat funkcji, podczas gdy zta nazwa moze powodowac frustracje i koszmary
zwigzane z aktualizacjg lub konserwacja.

3. Rozwin obiekt Ul_Input i wybierz TurnAndLook Touchpad.

4. Z folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Touchlnput przeciggnij skrypt CustomTouchPad i upus¢ go na
obiekcie TurnAndLookTouchpad.

5. Spowoduje to dodanie sktadnika skryptu niestandardowego panelu dotykowego tuz pod
sktadnikiem panelu dotykowego w oknie inspektora w nastepujgcy sposob:
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6. Skopiuj wszystkie ustawienia z komponentu Touch Pad do niestandardowego komponentu Touch
Pad. Upewnij sie, ze oba ustawienia sg identyczne.

7. Usun element ptytki dotykowej, klikajac ikone kota zebatego i wybierajgc Usun element z menu
kontekstowego.

8. Skrypt CustomTouchPad jest praktycznie identyczny ze skryptem TouchPad, rézni sie tylko jednym
wierszem. Byé moze myslisz, dlaczego po prostu nie zmodyfikowaliémy oryginalnego skryptu?
Powodem, dla ktérego stworzylismy nowa kopie skryptu, a nastepnie jg zmodyfikowalismy, jest
uczynienie go naszym wiasnym. W ten sposéb, jesli zaséb danych wejsciowych miedzyplatformowych
bedzie musiat zostaé w przysztosci uaktualniony, nasze niestandardowe zmiany w skrypcie nie zostang
nadpisane.

9. Kliknij ikone kotfa zebatego w komponencie Niestandardowy panel dotykowy i wybierz Edytuj skrypt
z menu kontekstowego. Spowoduje to otwarcie skryptu w wybranym przez Ciebie edytorze.

10. Przewin w dét lub wyszukaj metode OnPointerDown; ponizej znajduje sie fragment metody i jedna
linia zmienionego kodu:

public void

OnPointerDown(PointerEventData data)

{

if

(GameManager.Instance.RegisterHitGameObject(data)) return;

11. Metoda OnPointerDown jest wywotywana, gdy uzytkownik po raz pierwszy dotknie ekranu i bedzie
poczatkiem przesuniecia. Nie chcemy jednak $ledzi¢ przesuniecia, jesli dotyk byt wazny obiekt. To
wiasnie robi nowa linia. Linia kodu wywotuje GameManager.Instance.RegisterHitGameObject z
pozycjg dotyku. Jesli wazny obiekt zostanie dotkniety, zwracana jest warto$¢ true i powracamy, nie
pozwalajac na rozpoczecie akcji machniecia. Jedli zamiast tego nic nie zostanie trafione, przesuniecie
bedzie dziata¢ normalnie.

Wskazéwka: GameManager.Instance oznacza wywotanie w celu uzyskania pojedynczej instancji
GameManagera. Singleton to dobrze znany wzorzec uzywany do utrzymywania globalnej instancji
pojedynczego obiektu. Singleton jest idealny dla naszego GameManagera, poniewaz bedzie uzywany
przez wiele klas do kontrolowania jednego stanu gry.

12. Teraz, gdy jestes jeszcze w edytorze kodu, otwdrz ponownie klase GameManager.
13. Przewin w dét do metody RegisterHitGameObject:

public bool

RegisterHitGameObject(PointerEventData data)

{

int mask =

BuildLayerMask();



Ray ray =

Camera.main.ScreenPointToRay(data.position);

RaycastHit hitInfo;

if (Physics.Raycast(ray,

out hitinfo, Mathf.Infinity,
mask))

{

print("Object hit " +
hitInfo.collider.gameObject.name);
var go =
hitInfo.collider.gameObject;
HandleHitGameObject(go);
return true;

}

return false;

}

14. Funkcja tej metody jest okreslenie, czy konkretne wejscie dotykowe uderzyto w wazny obiekt na
scenie. Czyni to poprzez zasadniczo rzucanie promienia z pozycji na ekranie do Swiata gry. Mozesz
myslec¢ o promieniu jako o wskazniku Swietlnym, a by¢ moze pomoze ponizszy diagram:

Touch pos mapped onto near plane

Viewer

<

Camera view range

Far plane

HIT

15. Wiekszos¢ pracy jest wykonywana w ramach metody Physics.Raycast, ktdra wykorzystuje rzucanie
promienia przez interakcje dotykowg, odniesienie do obiektu RaycastHit, odlegtos¢, na jakg promien
powinien by¢ testowany, a na koniec maske warstwy do okreslenia czy i jak obiekt zostat trafiony. Duzo
sie tu dzieje, wiec podzielmy te parametry dalej:



* Promien: jest to promien lub linia prosta, ktéra jest rzucana i uzywana do testowania kolizji
* out RaycastHit: Zwraca informacje o kolizji
* Odlegtosc: jest to maksymalny zasieg, w ktédrym wyszukiwanie powinno by¢ zrobione

* Maska: maska stuzy do okresdlenia warstw, ktdre nalezy przetestowac pod katem kolizji. Bardziej
szczegdtowo o zderzeniach i warstwach fizyki oméwimy w nastepnej sekcji.

Wskazdéwka : W kodzie uzywamy Mathf.Infinity dla zakresu wyszukiwania. Dla liczby obiektéw, ktore
mamy obecnie w scenie, bedzie to dziata¢ dobrze. W bardziej ztozonych scenach wartosé
nieskoniczonosci moze by¢ kosztowna, poniewaz mozesz chcieé przetestowadé tylko wszystkie obiekty
znajdujace sie w odlegtosci wizualne;j.

16. Wrdc¢ do Unity i uruchom gre w edytorze, naciskajac Play. Jak mozesz zauwazy¢, nic nowego sie nie
dzieje. To dlatego, ze brakuje nam jednego istotnego elementu. Physics.RayCast testuje kolizje z
obiektami ze zderzaczami. Jak dotgd nasz obiekt-potwdr nie ma zderzacza ani nie jest w zaden sposéb
skonfigurowany do korzystania z silnika fizyki, ale wkrdétce to naprawimy.

Zderzacze i fizyka ciata sztywnego

Do tej pory unikalismy dyskusji o fizyce, ale nasza gra korzysta z silnika fizyki Unity, odkad dodalismy
postac do sceny. Silnik fizyki Unity sktada sie z dwdch czesci: jednej dla 2D i bardziej ztozonej 3D. Silnik
fizyczny jest tym, co ozywia gre i sprawia, ze Srodowisko gry jest bardziej naturalne. Deweloperzy moga
nastepnie wykorzysta¢ ten silnik, aby szybko i fatwo dodawa¢ nowe obiekty do swiata, ktére
automatycznie reagujg w naturalny sposdb. Poniewaz mamy juz dobry dziatajgcy przyktad obiektu gry
wykorzystujgcego silnik fizyki, przyjrzymy sie temu:

1. W Unity upewnij sie, ze scena Map jest zatadowana.

2. W oknie Hierarchia rozwin obiekt MapScene. Nastepnie, wybierz obiekt Player. Kliknij dwukrotnie
obiekt Player, aby wykadrowa¢ go w oknie Scena.

3. Spodjrz na okno Sceny i na zielong kapsute owinietg wokét twojej postaci iClone. W oknie Inspektora
sprawdz komponenty Rigidbody i Capsule Collider; ponizej znajduje sie zrzut ekranu obu okien:
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4. Elementy ciata sztywnego i zderzacza sg niezbedne do okreslenia fizyki obiektu; ponizej znajduje sie
krétkie podsumowanie tego, co robi kazdy z komponentdw i jak mogg byc¢ ze sobg powigzane:

* Rigidbody: Pomysl o sztywnym ciele jako o czyms, co definiuje wtasciwosci masy obiektu, na przyktad,
czy obiekt reaguje na grawitacje, jaka jest jego masa, jak tatwo sie obraca i tak dalej.

* Collider: Jest to ogdlnie uproszczona geometria, ktéra definiuje granice obiektu. Stosowana jest
uproszczona geometria, taka jak pudetko, kula lub kapsuta, poniewaz wykrywanie kolizji mozna
przeprowadzi¢ bardzo szybko. Korzystanie z bardziej ztozonej siatki, a nawet prdba uzycia rzeczywistej
siatki postaci, zatrzymywataby silnik fizyki za kazdym razem, gdy testowano kolizje. W kazdej klatce
silnik fizyki testuje, aby sprawdzié, czy obiekty kolidujg ze soba. Jesli obiekty zderzajg sie ze soba, silnik
fizyki uzyje praw ruchu Newtona, aby okresli¢ efekt zderzenia. Wystarczy powiedzie¢, ze jesli chcesz
dowiedzie¢ sie wiecej o fizyce, istnieje wiele zasobdéw dostepnych za posrednictwem Twojego
przyjaciela Google. W bardziej zaawansowanych grach do owiniecia tutowia i koriczyn mozna uzy¢ kilku
zderzaczy kapsutek. Tym samym pozwala na detekcje kolizji na poszczegdlnych czesciach ciata. Na
nasze potrzeby zderzacz kapsutek bedzie odpowiadat naszym potrzebom.

Pomijajac definicje fizyki, wré¢my do naszych potworéw. Dodamy te elementy fizyki do prefabrykatu
potworéw, wykonujac nastepujace instrukcje:

1. Otworz folder Assets/FoodyGo/Prefabs w oknie projektu i przeciagnij i upus¢ prefabrykat Monster
do okna Hierarchii.

2. Kliknij dwukrotnie prefabrykat potwora, aby ustawi¢ go w oknach Sceny i Inspektora.



3. Dodaj zderzacz kapsutek, wybierajgc pozycje menu Komponent | Fizyka | Zderzacz kapsutek.
4. Dodaj korpus sztywny, wybierajgc pozycje menu Komponent | Fizyka | Sztywny korpus.

5. Jesli przyjrzysz sie teraz uwaznie w oknie Sceny, zobaczysz, ze zderzacz kapsutf nie owija potwora.
Sprébuj samodzielnie dostosowaé wtasciwosci sktadnika Capsule Collider lub uzyj ustawien, jak
pokazano w ponizszym oknie dialogowym:

¥ | ¥ Capsule Collider g =
| A | edit collider
Is Trigger -
Material wone [Physic Material) (&)
Center X o ¥ 075 o
Radins |04
Height 1.5
Direction [ ¥-Axis +|

6. Po podswietleniu potwora w oknie Inspektora kliknij przycisk Zastosuj w gérnej czesci okna pod
akcjami z prefabrykatéow. Spowoduje to zastosowanie zmian do prefabrykatéw. Pozostaw obiekt
Monster w oknie Hierarchii.

7. Naciénij Play w edytorze, aby uruchomic gre. Obserwujgc przebieg gry, miejmy nadzieje, zauwazysz,
ze postac lagduje teraz na szczycie potwora, a nastepnie zeskakuje. Biedny potwadr niestety przewraca
sie, a potem po prostu toczy. Jesli nie widzisz tego za pierwszym razem, sprébuj uruchomié gre kilka
razy, az zobaczysz to.

8. Nie dodamy funkcjonalnosci, aby potwodr stangt z powrotem na nogi. Jednak to, co zrobimy, nie
pozwoli graczowi na interakcje z obiektami potwordw. Najlepszg analogia do tego w sSwiecie
rzeczywistym jest nasza gra, w ktorej tworzymy duchy potwordéw; mozna je zobaczy¢ i ustysze¢, ale nie
mozna ich dotkngad.

9. Wybierz obiekt Potwor. W oknie Inspektora wybierz menu rozwijane Warstwy, a nastepnie wybierz
Dodaj warstwe...

10. Otworzy sie panel Znaczniki i warstwy. Dodaj do listy dwie nowe warstwy o nazwie Monster i Player,
jak pokazano na ponizszym zrzucie ekranu:
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11. Ponownie wybierz obiekt Monster w oknie Hierarchy. Potwér bedzie teraz znajdowat sie na
warstwie potwora pokazanej na liscie rozwijanej Warstwa.

12. Wybierz obiekt Player w oknie Hierarchia. Wybierz menu rozwijane Warstwa w oknie Inspektora i
zmien warstwe na Odtwarzacz. Zostaniesz poproszony o zmiane dzieci; kliknij Tak, zmien dzieci w
nastepujacy sposéb:

Change Layer |

Do you want to set layer to Player for all child
objedts as weli?

Yes, change children

: | No, this object only | ’ Cancel




13. Umieszczenie potwordw na nowej warstwie pozwoli nam nie tylko kontrolowac interakcje fizyczne,
ale takze zoptymalizowac testy kolizji. Jesli pamietasz, metoda Physics.Raycast przyjeta parametr maski
warstwy. Teraz, gdy nasze potwory znajdujg sie na warstwie o nazwie Monster, mozemy
zoptymalizowac test zderzen promieni tylko do warstwy Monster.

14. Wybierz pozycje menu Edytuj | Ustawienia projektu | Fizyka. Spowoduje to otwarcie panelu
PhysicsManager w oknie Inspektora.

15. Odznacz pola wyboru Monster-Player i Monster-Monster w macierzy kolizji warstw:
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16. Edytujac macierz kolizji warstw, aby uniemozliwi¢ potworom kolidowanie z graczami lub innymi
potworami, unikamy potencjalnych probleméw.

17. Uruchom gre ponownie w edytorze, naciskajgc Play. Rzeczywiscie, nasz gracz nie niszczy juz
potwora i na Swiecie zndw wszystko jest w porzadku.

Wiec teraz nasze potwory majg zderzacze, co oznacza, ze nasz promien dotykowy powinien by¢ w
stanie sie z nimi zderzy¢. Postepuj zgodnie z ponizszymi instrukcjami, aby skonfigurowacé wybér
dotykiem i przetestowac¢ wybieranie potworéw dotykiem:

1. Wybierz obiekt Monster w oknie Hierarchia. Kliknij przycisk Zastosuj w ustawieniach prefabrykatéow
w oknie Inspektora, aby upewnié sie, ze wszystkie zmiany zostaty zapisane.

2. Usun prefabrykat Potwora ze sceny, wybierajac go w oknie Hierarchii i naciskajgc Usun.
3. Zapisz scene mapy. Nastepnie otwdrz scene Gra z folderu Zasoby w oknie Projekt.

4. Wybierz _GameManager w oknie Hierarchia. W oknie Inspektora upewnij sie, ze nazwa warstwy
potwora nazywa sie potwor.



5. Uruchom gre, naciskajac Play w edytorze. Kliknij na potwory. Powiniene$ zobaczy¢ komunikat w
oknie konsoli, ze potwor zostat trafiony.

6. Zbuduj i wdréz gre na swoje urzadzenie mobilne. Upewnij sie, ze dotgczasz rowniez okno konsoli
CUDLR po uruchomieniu gry na urzadzeniu. Stuknij w potwory i zanotuj komunikaty dziennika, ktére
sg przesytane do konsoli CUDLR.

Gracz moze teraz zainicjowa¢ fapanie potwora, dotykajac go. Normalnie chcielibysmy réwniez
kontrolowa¢ odlegtosé¢, na jaka gracz musi znajdowac sie od potwora, aby go ztapa¢. Na razie jednak
zatozymy, ze kazdy potwor, ktdrego mozna zobaczy¢, moze zostac ztapany. Utatwi to testowanie naszej
gry, zwlaszcza w Trybie symulacji GPS. Pdzniej, gdy zaczniemy dodawad kolejne obiekty i miejsca na
mapie, przejdziemy do ustawiania odlegtosci interakgji.

Budowanie sceny AR Catch

Nagromadzenie sie skonczyto; wreszcie jesteSmy tutaj: tworzymy scene akcji, w ktérej gracze dzielnie
tapig potwora. Bedzie to rowniez nasz wstep do wigczenia AR do naszej gry. Jest wiele rzeczy do
zrobienia, aby zakonczy¢ to wszystko do korica rozdziatu, wiec zaczynajmy. Zaczniemy od stworzenia
nowej sceny Catch:

1. Utwdrz nowg scene, wybierajgc pozycje menu Plik | Nowa scena. Nastepnie wybierz Plik | Zapisz
scene jako ... zmenu. W oknie dialogowym Zapisz scene wprowadz nazwe Catch i kliknij przycisk Zapisz.

2. Z menu wybierz GameObject | Utwdrz puste. Zmien nazwe nowego obiektu CatchScene i zresetuj
jego transformacje do zera w oknie Inspektora.

3. W oknie Hierarchia przeciggnij i upus¢ obiekty Main Camera i Directional Light na obiekt CatchScene,
aby zmienic ich rodzicielstwo.

4. Z menu wybierz GameObject | interfejs uzytkownika | Surowy obraz. To stworzy obiekt Canvas z
Raw Image jako dziecko. Wybierz i zmierh nazwe obiektu Rawlmage na Camera_Backdrop w oknie
Inspektora.

5. Po wybraniu Camera_Backdrop w oknie Inspektora ustaw ustawienia kotwicy na rozcigganie z
rozcigganiem, klikajgc ikone kotwic, aby wyswietli¢ menu. Nastepnie przytrzymaj klawisze set pivot i
set position podczas zaznaczania w prawym dolnym rogu w nastepujgcy sposob:
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6. W oknie Hierarchia przeciggnij i upu$¢ obiekt Canvas na obiekt CatchScene.

7. Wybierz obiekt Ptétno. W oknie Inspektora zlokalizuj sktadnik Canvas. Zmien tryb renderowania na
Przestrzen ekranu — Kamera. Nastepnie przeciggnij i upus¢ obiekt Kamera gtéwna z okna Hierarchii do
otwartego slotu Kamera renderowania w komponencie Ptétno; zapoznaj sie z ponizszym zrzutem
ekranu, aby uzyskaé prawidtowe ustawienia:

v |¥canvas 5 &,
Render Mode | Screen Space - Camera ¢
Pixel Perfect -
Render Camera » Main Camera (Camera) Q
Plane Distance 100
Sorting Layer | Default 4]
Order in Layer 0

Wskazéwka : Réznica miedzy trybami renderowania Przestrzen ekranu - Naktadka i Przestrzen ekranu
- Kamera polega na potozeniu ptaszczyzny renderowania. W trybie nakfadki wszystkie elementy
interfejsu uzytkownika sg renderowane przed wszystkim innym w scenie. Natomiast w trybie kamery
ptaszczyzna interfejsu uzytkownika jest tworzona w statej odlegtosci od kamery. W ten sposéb obiekty
Swiata mogg byc¢ renderowane przed elementami interfejsu uzytkownika.

8. Majac nadal zaznaczony obiekt Canvas, zmien tryb skalowania interfejsu uzytkownika w
komponencie Canvas Scaler na Scale with Screen Size w oknie Inspektora w nastepujgcy sposdb:



v | canvas Scaler (Script) [FIE- 5
UI Scale Mode | Scale With Screen Size ¢ |
Reference Resolution X800 Y 600
Screen Match Mode | Match Width Or Height - n
Match O 0

Width Height
Reference Pixels Per Unit 100

Wskazéwka: Skaler ptétna ze skalowaniem z rozmiarem ekranu wymusza na aparacie utrzymywanie
proporcji w miare zmiany rozdzielczosci ekranu. Jest to dla nas wazne, poniewaz nie chcemy, aby obraz,
ktory bedzie kamerg urzadzenia zmieniat proporcje lub znieksztatcat.

9. Wybierz i usun obiekt EventSystem. Nie bedziemy go tutaj potrzebowa¢, a nawet jesli to zrobimy,
Unity stworzy go dla nas. Na koniec zapisz scene. To konczy podstawowg scene Catch. Czas przenies¢
sie do Swiata AR.

Uzywanie aparatu jako tfa sceny

Jak mogtes juz zauwazy¢, tworzac scene Catch, umiesciliSmy juz element interfejsu uzytkownika, ktory
bedzie dziatat jako tto naszej sceny. Skonfigurowany przez nas obiekt Camera_Backdrop wyswietli
kamere urzgdzenia jako teksture. Postepuj zgodnie z tymi instrukcjami, aby doda¢ skrypt i uzyskaé
widok z kamery jako tto sceny:

1. Z menu wybierz Zasoby | Importuj pakiet | Pakiet niestandardowy...

2. Po otwarciu okna dialogowego Importuj pakiet... przejdZ do pobranego folderu z kodem Zréddtowym
<a href="https://remigiuszkurczab.pl/C5A.zip">Chapter_5_Assets</a>. Wybierz pakiet
Chapter5_import2.unity i kliknij Otwdrz, aby zaimportowac pakiet.

Wskazéwka : ten pakiet jest petnym importem zasobdw FoodyGo i nie wszystkie skrypty moga
wymagac aktualizacji. Jesli jednak dokonates wtasnych modyfikacji niektorych skryptéw, spowoduje to
nadpisanie zmian. Jesli masz zmiany, ktdre chcesz zachowaé, utwérz kopie zapasowa plikéw w nowej
lokalizacji lub wyeksportuj tylko te pliki, ktore chcesz zachowac.

3. Po zatadowaniu okna dialogowego Unity Import Package przejrzyj pliki, ktére chcesz zaimportowac.
Bedzie wiele nowych plikéw i kilka zmienionych plikdw. Tylko upewnij sie, ze wszystkie importy sg w
porzadku, a nastepnie kliknij Importuj.

4. Wybierz obiekt Camera_Backdrop w oknie Hierarchia. W w oknie Inspektora kliknij przycisk Dodaj
sktadnik u dotu okna. Wybierz z menu komponent Dopasowanie proporcji.

5. W komponencie Aspect Ratio Fitter zmient Aspect Mode na Height Controls Width.

6. Kliknij ponownie przycisk Dodaj komponent i wybierz z menu komponent Tekstura kamery na
obrazie surowym. Nie musisz ustawia¢ zadnego z pdél w tym komponencie. Ponizszy zrzut ekranu
przedstawia prawidtowe ustawienia nowych komponentéw:



v 0¥ Aspect Ratio Fitter (Script) &,
Aspect Mode | Height Controls Width N
Aspect Ratio 106348314 ]

v ¢/ ¥ camera Texture On Raw Image (Script) ~ W#
Script CameratextureOnRawlmage (o]
Raw Image /None (Raw Image) | ©
Webcam Texture [None (Web Cam Texture) B
Aspect Fitter 'None (Aspect Ratio Fitter) 10

7. Zapisz scene, wybierajac pozycje menu Plik | Zapisz scene.

8.Z menu wybierz Plik | Ustawienia budowania, aby otworzy¢ okno dialogowe Ustawienia budowania.
Kliknij przycisk Dodaj otwarte sceny w oknie dialogowym, aby dodac scene Catch.

9. Odznacz sceny Game, Map i Splash w oknie budowania i zaznacz scene Catch w nastepujacy sposdb:

Build Settings x|
| Scenes In Build
. Game
' Splash
+ Map
¥ catch (1]
Add Dpen Scenes |
Platform
P
PC, Mac & Linux Standalone ' Androd
Texture Compression | Don'tovarride +]
Google Android Projact L)

E 05 Develapment 8uild L)

Autoconnect Profiler
‘t\/ t¥0S Senpt Debugaing

@ Xbox One |
X Learnabout Unity Cloud Buld

| Switeh Plattorm || Plever Settings.., { Build || Build And Run |

10. Upewnij sie, ze urzadzenie mobilne jest podiaczone przez USB do maszyny deweloperskiej, a
nastepnie kliknij przycisk Zbuduj i uruchom. Po skompilowaniu i wdrozeniu gry na urzgdzeniu
mobilnym zwrd¢ uwage na tto z kamery urzadzenia. Obré¢ urzagdzenie, aby zmienic orientacje i zwrdc
uwage na kurczenie sie tta; naprawimy to w nastepnej sekcji. Jak widaé, jesteSmy teraz na dobrej
drodze, aby zapewni¢ graczowi dos$wiadczenie rzeczywistosci rozszerzonej w grze. Dzieki kamerze
urzadzenia zapewniajgcej tfo sceny, gracz poczuje, ze obiekty gry znajdujg sie w tym samym obszarze,



co one. Cata praca nad dodaniem tta kamery jest wykonywana w skrypcie
CameraTextureOnRawlmage. Przejrzyj skrypt, postepujac zgodnie z tym przewodnikiem:

1. Otworz ten skrypt w wybranym edytorze, klikajac ikone kota zebatego obok komponentu Tekstura
kamery na nieprzetworzonym obrazie w oknie Inspektora. Nastepnie wybierz Edytuj skrypt z menu
kontekstowego. Skoncentrujmy sie na kodzie w metodzie Awake:

void Awake()

{

webcamTexture = new
WebCamTexture(Screen.width, Screen.height);

rawlmage = GetComponent< Rawlmage >

();

aspectFitter =

GetComponent< AspectRatioFitter >();
rawlmage.texture = webcamTexture;
rawlmage.material.mainTexture =
webcamTexture;

webcamTexture.Play();

}

2. Metoda Awake jest wywotywana za kazdym razem, gdy obiekt jest aktywowany, co zwykle ma
miejsce zaraz po wywotaniu metody Start. Bedzie to wazne pdzniej, gdy przejdziemy do przetgczania
scen. W przeciwnym razie kod tutaj jest dos¢ prosty, a gldwne elementy s3g inicjowane.
WebCamTexture to opakowanie Unity dla kamery internetowej lub kamery urzadzenia. Po
zainicjowaniu webcamTexture jest ona stosowana jako tekstura do rawlmage. Rawlmage jest
elementem tfa interfejsu uzytkownika w scenie. Nastepnie kamera jest wigczana poprzez wywotanie
metody Play.

3. Nie bedziemy tu zagtebiac sie w szczegdty metody Update w skrypcie, poniewaz zajmuje sie ona
niektérymi artefaktami orientacji urzadzenia, ktére wymagajg manipulacji w celu prawidtowego
wyswietlania. Waznym wnioskiem jest to, ze musimy manipulowac teksturg kamery, aby wtasciwie
zorientowata sie w tle sceny. Poza tym, jesli pamietasz, nadal mieliSmy jeden problem, gdy urzadzenie
zostato obrdcone do orientacji poziomej.

4. Aby rozwigzac problem z orientacjg poziomg, po prostu po prostu zignoruj lub zablokuj opcje.
Ustalenie orientacji dla wszystkich typow urzadzen i ustawien wykracza poza zakres tej ksigzki. W
koncu scena Catch i tak nie bedzie gra¢ dobrze w orientacji poziomej, wiec od teraz zmusimy gre do
korzystania z orientacji pionowej.

5. Wré¢ do edytora Unity i z menu wybierz Edytuj | Ustawienia projektu | Gracz. Nastepnie wybierz
karte Rozdzielczos¢ i prezentacja u géry. Wewnatrz tej zaktadki poszukaj domysinej



Rozwijana orientacja i zmien domysing warto$¢ na Pionowga. W tej chwili scena jest dosé nudna, w tle
dziata tylko kamera, wiec dodajmy naszego potwora, aby byto ciekawiej:

1. Z menu wybierz GameObject | 3D | Samolot. Stworzy to nowa ptaszczyzne na scenie. W oknie
Inspektora zresetuj transformacje do zera i ustaw skale X i Z na 1000. Wytagcz komponent Mesh
Renderer, odznaczajac pole wyboru. To sprawi, ze samolot stanie sie niewidzialny.

2. Przeciagnij i upusé obiekt Plane na obiekt CatchScene, aby uczynié go dzieckiem.

3. Z folderu Assets/FoodyGo/Prefabs w oknie Project przeciggnij prefabrykat Monster do okna
Hierarchy i upus¢ go na obiekt CatchScene.

4. W oknie Inspektora zmieA nazwe obiektu CatchMonster i ustaw wtasciwosci komponentéw
Transform, Rigidbody i Capsule Collider, aby pasowaty do wartosci, jak pokazano na ponizszym zrzucie
ekranu:

@ Inspectar | : &=
| 4 o [CatchMonster [ Istatic -
e Tag  Witagged i | Layer | Maonscer i
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5. Przeciggnij CatchMonster do folderu Assets/FoodyGo/Prefabs, aby stworzy¢ nowy prefabrykat.

6. Zbuduj i wdrdz gre na swoje urzadzenie mobilne i obserwuj, jak potwér pojawia sie teraz w oknie
gry jako sekretne okno do otaczajgcego Cie swiata.

Kilka znanych gier przygodowych w S$wiecie rzeczywistym wykorzystuje kamere sterowanag
zyroskopem, aby doda¢ dodatkowy element realizmu do doswiadczenia AR. Kamera sterowana
zyroskopem zmieni perspektywe na wirtualne obiekty, gdy gracz orientuje swoje urzadzenie.
Unikalismy tego w naszej grze z kilku powoddéw:



* Kamery zyroskopowe sg trudne do zakodowania ze wzgledu na rdznice w systemie operacyjnym
urzadzenia i orientacji. Nawet w systemie Android réznice moga sie rézni¢ w zaleznosci od producenta
urzadzenia.

* Kamery zyroskopowe czesto cierpig z powodu pewnej formy dryfu, ktéra musi by¢ stale korygowana.

* Wtaczenie zyroskopu zwieksza trudno$¢ w doswiadczeniu AR. W wielu innych grach w $wiecie
rzeczywistym gracze majg mozliwos¢ wytgczenia AR i czesto robig to ze wzgledu na dodatkowy poziom
trudnosci. W naszym przypadku chcemy, aby nasi gracze cieszyli sie doSwiadczeniem AR i jest to kolejny
powdd, aby nie uzywaé kamery zyroskopowej.

Dodanie pitki do tapania

W naszej grze gracz bedzie uzywat kul lodu do tapania potwordw. Gracz musi uderzy¢ potwora
lodowymi kulami, aby staty sie chtodniejsze i wolniejsze, aby ostatecznie zamarzty w miejscu. Po
btyskawicznym zamrozeniu, jak mrozony obiad, mozna je tatwo ztapac. Kula, ktérg dodamy, musi by¢
zrobiona z lodu. Poniewaz obecnie nie mamy zadnych materiatéw lodowych, ktérymi mozna by
teksturowac pitke, najpierw wczytamy kilka zasobdéw. Zasoby, ktére zatadujemy, dotyczg efektéw
czgsteczkowych, ktérych uzyjemy w dalszej czesci rozdziatu. Dogodnie, jeden z tych efektéw
czgsteczkowych ma rowniez tadng teksture lodu, ktérej uzyjemy do naszej pitki. Wykonaj ponizsze
instrukcje, aby zaimportowac zasoby efektéw czgsteczkowych:

1. Z menu wybierz Zasoby | Importuj pakiet | Systemy Czgsteczkowe. Po wyswietleniu monitu w oknie
dialogowym Importuj pakiet jednostkowy kliknij przycisk Importuj. Spowoduje to zainstalowanie
standardowego zasobu systemu czgstek z Unity.

Wskazdéwka: system czgsteczkowy Unity jest znany jako Shuriken i jest podstawg wielu zasobdéw
efektow czasteczkowych.

2. Otwdrz okno magazynu zasobdw, wybierajgc pozycje menu Okno | Sklep aktywoéw.

3. Po otwarciu okna i zatadowaniu strony Asset Store wpisz elementals w polu wyszukiwania, a
nastepnie nacisnij enter.

4. Poszukaj Systeméw Czasteczek Zywiotdw od G.E. Zaséb TeamDev na liécie i wybierz ten element.
Elementals to doskonaty darmowy zasdb, ktoéry dziata dobrze na wiekszosci urzgdzen mobilnych.

5. Kliknij przycisk Pobierz na stronie zasobu, aby pobrac i zaimportowac zasdb.
6. Po wyswietleniu monitu Import Unity Package kliknij przycisk Importuj, aby zainstalowac ten zasob.
Teraz, gdy mamy zaimportowane zasoby systemu czgstek, mozemy zaczgé dodawac te pitke:

1. Z menu wybierz GameObject | 3D | Sphere, aby dodac¢ obiekt Sphere do okna Hierarchy. Wybierz
nowy obiekt, aw oknie Inspektora zmien jego nazwe CatchBall i ustaw pozycje transformacji i skale,
aby pasowaty do nastepujgcego zrzutu ekranu:
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2. Rozwin liste materiatdw w komponencie Mesh Renderer i wybierz ikone dziesigtki obok opcji
Default-Material. W oknie dialogowym Wybierz materiat wybierz materiat Ice_01, ktéry wskazuje na
Assets/Elementals/Media/Mobile/Materials/Ice_01.mat w nastepujacy sposdb:
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3. Gdy masz otwarte okno Inspektora, kliknij przycisk Dodaj sktadnik i wybierz z listy Rigidbody lub
wprowadz go w polu wyszukiwania.

4. Po dodaniu do pitki komponentu Rigidbody usui zaznaczenie pola Uzyj grawitacji. Za pomoca
skryptu bedziemy kontrolowaé grawitacje pitki.

5. Z okna Hierarchii przeciggnij CatchBall i upus¢ go do folderu Assets/FoodyGo/Prefabs w oknie
projektu. Spowoduje to utworzenie nowego prefabrykatu CatchBall.

6. Ponownie z okna Hierarchii przeciagnij i upus¢
Rzucanie pitkg

Mamy teraz Swietnie wygladajgcy kule lodu tuz przed naszym chodzgcym potworem. Czas wprawic
pitke w ruch, wykonujac nastepujgce kroki, aby dodac obiekty i skrypty:

1. Przeciggnij element prefabrykowany DualTouchControls 2z folderu Assets/Standard
Assets/CrossPlatformInput/Prefabs w oknie Project do okna Hierarchy.

2. Zmien nazwe obiektu DualTouchControls na Catch_Ul w oknie Inspektora.



3. Rozwin nowy obiekt Catch_Ul i usun obiekty TurnAndLookTouchpad i Jump. Po wyswietleniu monitu
o rozbicie prefabrykatu kliknij przycisk Kontynuuij.

4. Rozwin obiekt MoveTouchpad i usun obiekt Tekst, zaznaczajac go i naciskajgc Delete.
5. Wybierz obiekt MoveTouchpad i zmien jego nazwe ThrowTouchpad w oknie inspektora.

6. Otwodrz Anchor Presets w komponencie Rect Transform i wybierz opcje stretch-stretch w prawym
dolnym rogu, przytrzymujgc klawisze obrotu i pozycji. Spowoduje to rozszerzenie naktadki tak, aby
wypetniata ekran, tak jak robilismy to wczesniej w przypadku kamery o swobodnym wygladzie.

7. Wybierz pole Kolor komponentu obrazu, aby otworzy¢ okno dialogowe koloréw. Ustaw kolor na
H#FFFFFFOO w systemie szesnastkowym.

8. Kliknij przycisk Dodaj sktadnik na dole okna Inspektora. Z listy rozwijanej wybierz Throw Touch Pad
lub wprowadz go w polu wyszukiwania.

9. Wybierz ikone kota zebatego obok komponentu Touchpad i wybierz Usun komponent z menu
kontekstowego.

10. Z okna Hierarchia przeciggnij obiekt CatchBall i upus¢ go na puste pole Throw Object w
komponencie Throw Touch Pad

11. Przeciagnij obiekt Catch_UI na obiekt CatchScene, aby doda¢ go jako dziecko.

12. Nacisnij Play w edytorze, aby uruchomi¢ gre. Mozesz teraz klikngé pitke, przeciggnac¢ jg ruchem
rzutowym, a nastepnie wypuscic jg, klikajgc myszka.

13. Zbuduj i wdrdz gre na swoje urzgdzenie mobilne. Rzu¢ pitke palcem; zobacz, jak dobrze mozesz
trafi¢ potwora.

Wskazdéwka : Jesli rzucanie sprawia Ci trudnos$é¢, sprobuj dostosowaé ustawienie Szybkos$¢ rzutu w
komponencie Throw Touch Pad.

Cata praca polegajagca na rzucaniu pitkg jest wykonywana przez skrypt ThrowTouchPad, ktéry
wykorzystuje mocno zmodyfikowany skrypt Touchpad u swojej podstawy. Przyjrzyjmy sie krytycznym
sekcjom kodu:

1. Otwoérz skrypt ThrowTouchPad w wybranym edytorze. Oczywiscie teraz wiesz, jak to zrobié.

2. Przewin w dét do metody Start i przejrzyj inicjalizacje tego skryptu. Wiekszos¢ inicjalizacji odbywa
sie wewnatrz instrukcji if, ktéra sprawdza, czy throwObject nie ma wartosci NULL. Dalsza inicjalizacja
zmiennych jest wytgczona w wywotaniu ResetTarget(). Ponizej znajduje sie kod do przegladu:

if (throwObject != null)

{

startPosition =
throwObiject.transform.position;
startRotation =
throwObiject.transform.rotation;

throwObject.SetActive(false);



ResetTarget();

}

3. Przewin w dot do metody OnPointerDown; kod metody jest pokazany tutaj do przegladu:
public void
OnPointerDown(PointerEventData data)
{

Ray ray =
Camera.main.ScreenPointToRay(data.position);
RaycastHit hit;

if (Physics.Raycast(ray, out hit,

100f))

{

//check if target object was hit

if (hit.transform ==

target.transform)

{

//yes, start dragging the

object

m_Dragging = true;

m_|ld = data.pointerld;

screenPosition =
Camera.main.WorldToScreenPoint
(target.transform.position);

offset =

target.transform.position -
Camera.main.ScreenToWorldPoint(new
Vector3(data.position.x,
data.position.y,

screenPosition.z));

}

}



}

4. Ten kod jest bardzo podobny do tego, ktérego uzywaliSmy wczesniej, aby wybraé potwory, ktore
musisz ztapac. Jak wida¢, uzywana jest ta sama metoda Physics.RayCast, bez maski warstwy. Jesli
wskaznik (dotyk) w co$ trafi, sprawdza, czy jest to cel, ktérym jest CatchBall. Jesli trafi w cel, ustawia
wartos¢ logiczng m_Dragging na true i pobiera pozycje na ekranie dotykanego obiektu oraz
przesuniecia wskaznika lub dotyku.

5. Nastepnie, jesli przewiniesz troche w dét do metody Update, zobaczysz instrukcje if, ktora sprawdza,
czy pitka jest przeciggana, sprawdzajgc wartosc logiczng m_Dragging Boolean. Jesli tak, robi migawke
biezgcej pozycji wskaznika (dotyku) i wywotuje metode OnDragging do przegladu:

void OnDragging(Vector3 touchPos)
{

//track mouse position.

Vector3 currentScreenSpace = new
Vector3(Input.mousePosition.x,
Input.mousePosition.y,
screenPosition.z);

//convert screen position to world
position with offset

object

m_Dragging = true;

m_|ld = data.pointerld;
screenPosition =
Camera.main.WorldToScreenPoint
(target.transform.position);

offset =

target.transform.position -
Camera.main.ScreenToWorldPoint(new
Vector3(data.position.x,
data.position.y,

screenPosition.z));

}

}



p

changes.

Vector3 currentPosition =
Camera.main.ScreenToWorldPoint(currentScreenSp
ace) + offset;

//1t will update target

gameobject's current postion.
target.transform.position

= currentPosition;

}

6. Metoda OnDragging po prostu przesuwa obiekt docelowy (pitke) po ekranie w oparciu o pozycje
wskaznika (dotyku).

7. Nastepnie przewin w dét do metody OnPointerUp. Metoda OnPointerUp jest wywotywana po
zwolnieniu przycisku myszy lub usunieciu dotyku. Kod wewnatrz metody jest dos¢ prosty: ponownie
sprawdza, czy m_Dragging jest prawdziwe; jesli nie, to po prostu wraca. Jesli obiekt jest przeciggany,
w tym momencie wywotywana jest metoda ThrowObject, jak pokazano w ponizszym kodzie:

void ThrowObject(Vector2 pos)

{

rb.useGravity = true; //turn on
gravity

floaty = (pos.y - lastPos.y) /
Screen.height * 100;

speed = throwSpeed * y;

float x = (pos.x / Screen.width) -
(lastPos.x / Screen.width);

x = Mathf.Abs(pos.x - lastPos.x) /
Screen.width * 100 * x;

Vector3 direction = new Vector3(x,
of, 1f);

direction =
Camera.main.transform.TransformDirection(direction);

rb.AddForce((direction * speed * 2f



) + (Vector3.up *
speed/2f));
thrown = true;
varca=

target.GetComponent<CollisionAction>();

if(ca != null)

{

ca.disarmmed = false;

}

Invoke("ResetTarget", 5);
}

8. Metoda ThrowObject polega na obliczeniu pozycji startu i okresleniu sity, z jakg obiekt zostanie
rzucony. Obliczenia x,y okreslajg, jak szybko obiekt poruszat sie po ekranie, zanim zostat zwolniony.
Okresla to, biorgc réznice miedzy ostatnig znang pozycjg wskaznika a pozycjg zwolnienia. Wartos¢ x
lub pozycja wyzwolenia okresla kierunek (w lewo lub w prawo) rzutu, podczas gdy ruch y lub w gére
okresla predkosé rzutu. Wartosci te sg nastepnie sumowane do wektora sity i stosowane do ciata
sztywnego przez wywotanie rb.AddForce(). rb jest docelowym korpusem sztywnym, ktéry zostat
ustawiony w metodzie ResetTarget podczas inicjalizacji. Na dole metody znajduje sie wywotanie
GetComponent dla sktadnika CollisionAction. Nie bedziemy sie tym martwié tutaj, ale oméwimy to
pozniej. Nastepnie ponownie wywotujemy ResetTarget przy uzyciu metody Invoke, ktdora czeka 5
sekund przed wywotaniem.

Wskazdéwka: Rigidbody.AddForce to jedna z najwazniejszych metod do opanowania podczas tworzenia
dowolnej gry z fizyka.

Sprawdzanie kolizji

Do tej pory gracz moze rzucic¢ pitke w potwora, z niewielkim skutkiem. Jesli udato ci sie trafi¢ potwora
podczas testow, prawdopodobnie zauwazytes, ze pitka po prostu sie odbija, co z pewnoscig nie jest
wynikiem, ktdorego szukamy. To, czego teraz potrzebujemy, to sposdb na wykrycie, kiedy pitka uderza
w potwora lub w samolot. Na szczescie silnik fizyki Unity ma kilka metod okreslania kolizji obiektu z
innym obiektem. Oto standardowe opcje:

* OnCollisionEnter: Obiekt ma zderzacz, ktéry wchodzi w kontakt z innym obiektem gry, ktéry réwniez
ma zderzacz. Obiekty nawigzg kontakt, a nastepnie odepchng sie od siebie w zaleznosci od sity
zderzenia i jesli jeden lub oba obiekty majg przymocowany sztywny korpus. Obiekt nie potrzebuje ciata
sztywnego do zderzenia, ale jak widzieliSmy, potrzebuje zderzacza. OnTriggerEnter: Dzieje sie tak, gdy
obiekt ma zderzacz, ale zderzacz jest ustawiony jako wyzwalacz. Zderzacz ustawiony jako wyzwalacz
wykryje kolizje, ale nastepnie pozwoli obiektowi przejsé przez niego. Jest to przydatne w przypadku
takich rzeczy, jak drzwi, portale lub inne obszary, ktére chcesz wykryé, gdy obiekt wejdzie. Jak juz
podejrzewates, bedziemy uzywac¢ OnCollisionEnter do okreslenia, kiedy nasze obiekty sie zderzaja.
Jednak zamiast pisa¢ pojedynczy skrypt dla kazdego obiektu, ktdry chcemy sprawdzi¢ pod katem kolizji,
zamiast tego zaimplementujemy system zdarzen kolizji. Problem z pisaniem skryptu kolizyjnego dla
kazdego obiektu polega na tym, ze czesto otrzymujesz zduplikowany kod w rdéznych skryptach



dotfaczonych do réznych obiektow. Kazdy skrypt czesto zarzgdza wtedy wiasnymi kolizjami, ale czesto
ma inne zasady w zaleznosci od tego, z jakim obiektem sie koliduje. Spdjrz na ponizszy diagram, ktéry
pokazuje, jak to moze dziataé:

Monster Collider

Ball Collider
Ball Collision

Monster collision

Plane collision

Plane Collider

Ball Collision

Jak wida¢ na diagramie, oba obiekty Monster i Plane potrzebujg czesci tego samego kodu, aby poradzié¢
sobie z kolizjg kuli. Dodatkowo obiekt kulowy musi inaczej reagowaé na uderzenia potwora lub
samolotu. Jesli dodamy wiecej obiektdw do sceny, musieliby$Smy rozszerzy¢ ten skrypt, aby uwzglednic
kazda kolizje obiektéw. Chcemy uogdlnionego sposobu dziatania i reagowania na zderzenia, ktoéry jest
rowniez rozszerzalny. Zamiast pisac trzy niestandardowe skrypty do zarzadzania kolizjami w naszej
scenie, uzyjemy dwéch, jednego do kolizji (akcji), a drugiego do reakcji obiektu. Skrypty s3g trafnie
nazwane CollisionAction i CollisionReaction, a poprawiony diagram pokazujacy je dotgczone do
obiektéw sceny jest nastepujacy:

Monster

CollisicnReaction
Eall

CollisionAction /

Plaie

L - Loopback

CollisionReaction

N




Zanim przyjrzymy sie blizej kodowi skryptu, dodamy do sceny skrypty kolizyjne. Wykonaj ponizsze
instrukcje, aby dodac skrypty do obiektow:

1. Wréé do edytora Unity i otwdrz folder Assets/FoodyGo/Scripts/PhysicsExt w oknie projektu.
Zobaczysz skrypty CollisionAction i CollisionReaction w folderze.

2. Przeciaggnij i upusé skrypt CollisionAction na obiekt CatchBall w oknie Hierarchia. Jesli nie widzisz
obiektu CatchBall, po prostu rozwin obiekt CatchScene.

3. Przeciggnij i upusc skrypt CollisionReaction na obiekty CatchMonster i Plane w oknie Hierarchy.
4. Wybierz obiekt Pfaszczyzna w oknie Hierarchia.

5. W oknie Inspektora zmien reakcje na kolizje komponent pasujgcego do ponizszego zrzutu ekranu:
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6. Zauwaz, ze ustawiamy nazwe obiektu (CatchBall), dla ktérego chcemy, aby ten komponent zarzadzat
reakcjami. Zaznaczajac opcje Destroy Object, upewniamy sie, ze pitka zostanie teraz zniszczona po
uderzeniu w samolot. Nie martw sie jeszcze o ustawianie ustawien czgsteczek; wkrdtce do tego
dojdziemy.

7. Wybierz obiekt CatchMonster w oknie Hierarchia i powtdrz krok 4.

8. Uruchom gre w edytorze, naciskajgc Play. Przetestuj skrypty kolizji, rzucajac pitkg w potwora i
samolot. Kiedy pitka uderza teraz w potwora lub samolot, natychmiast zostaje zniszczona.

Jak widzieliscie, ustawienie tych skryptéw kolizji byto dos$¢ proste. Mozesz sie spodziewaé, ze te skrypty
beda dos¢ ztozone, ale na szczescie sg one do$¢ proste. Otworz skrypty w wybranym przez siebie
edytorze, a my je przejrzymy:

* CollisionAction: Ten skrypt jest dotgczony do obiektéw, ktére majg kolidowac z innymi obiektami,
takimi jak nasza pitka lub pociski i tak dalej. Skrypt wykrywa kolizje, a nastepnie powiadamia obiekty
za pomocg skfadnika CollisionReaction o wystgpieniu kolizji. Przyjrzyjmy sie metodzie
OnCollisionEnter:

void OnCollisionEnter(Collision
collision)

{

if (disarmed == false)

{



reactions =
collision.gameObject.GetComponents<CollisionRe
action>();

if(reactions != null &&

reactions.Length>0)

{

foreach (var reaction in reactions)

{

if (gzameObject.name.StartsWith
(reaction.collisionObjectName))

{

reaction.OnCollisionReaction(gameObject, collision);
}

}

}

}

}

Ta metoda w rzeczywistosci nie zarzadza kolizjg. Zamiast tego powiadamia komponenty
CollisionReaction innego obiektu, z ktérym doszto do kolizji. Po pierwsze, upewnia sie, ze obiekt nie
jest rozbrojony. Obiekt jest uzbrojony, gdy gracz go zaczepia i rzuca. Nastepnie pobiera wszystkie
komponenty CollisionReaction, ktére mogg znajdowac sie w obiekcie kolizji. Obiekt moze mie¢ wiele
dotgczonych komponentédw CollisionReaction, ktére reagujg inaczej na kazdy obiekt. Nastepnie
przechodzi w petle przez wszystkie reakcje kolizyjne i upewnia sie, ze obiekt chce obstuzy¢ kolizje,
testujgc nazwe obiektu Collision. Jesli tak, wywotuje metode OnCollisionReaction.

Wskazéwka: uzyjemy tutaj nazw obiektow gry, aby filtrowac kolizje obiektow. Lepszg implementacjg
bytoby uzycie tagéw. Od czytelnika bedzie zalezeé, czy bedzie sumienny i sam dokona tej zmiany.

* CollisionReaction: Zajmuje sie niechlujnymi szczegétami tego, co sie dzieje, gdy obiekt sie z nim
zderzy; kod jest dos¢ prosty:

public void

OnCollisionReaction(GameObject go, Collision collision)
{

ContactPoint contact =

collision.contacts[0];

Quaternion rot =



Quaternion.FromToRotation(Vector3.up,
contact.normal);

Vector3 pos = contact.point;

if (particlePrefab != null)

{

var particle =
(Transform)Instantiate(particlePrefab,
pos, rot);
Destroy(particle.gameObject,

destroyParticleDelaySeconds);

}
if (destroyObject)
{

Destroy(go,

destroyObjectDelaySeconds);
}

collisionEvent.Invoke(gameObiject,
collision);

}

WSKAZOWKA: Jest to prosta implementacja skryptu CollisionReaction, ale mozna jg rozszerzy¢ lub
odziedziczy¢ w celu zastosowania innych ogdlnych efektéw, takich jak kalkomanie, uszkodzenia i tak
dalej.

Pierwsza cze$¢ kodu okresla punkt uderzenia i kierunek zderzenia. Nastepnie sprawdza, czy ustawiono
czasteczke Prefab. Jesli tak, tworzy instancje prefabrykatu w punkcie uderzenia. Nastepnie wywotuje
metode Destroy z opdznieniem okreslonym we wtasciwosciach. Nastepnie sprawdza, czy kolidujgcy
obiekt powinien zostaé zniszczony. Jesli tak, niszczy obiekt po opdznieniu okreslonym w ustawieniach.
Na koniec wywotywane jest zdarzenie Unity o nazwie kolizjaEvent, a kolizja jest przekazywana do
wszystkich odbiornikéw tego zdarzenia. Dzieki temu inne niestandardowe skrypty moga subskrybowac
to zdarzenie i w razie potrzeby dodatkowo obstugiwac kolizje. Uzyjemy tego zdarzenia, aby pdzniej
zajgc¢ sie efektami zamrazania potwora.

* CollisionEvent: Na dole skryptu CollisionReaction znajduje sie inna definicja klasy dla zdarzenia
CollisionEvent : UnityEvent<GameObject, Collision>, ktdra jest po prostu pusta. Jest to definicja
niestandardowego zdarzenia Unity, ktérego uzywamy do powiadamiania innych skryptéw lub
komponentéw o wystgpieniu kolizji. Zdarzenie Unity jest podobne do zdarzenia C# lub wzorca
delegata, ktérego uzywalismy wczesniej, ale ma mniejszg wydajnosc. Jednak Unity Events mozna tatwo



potaczy¢ miedzy komponentami w edytorze, a nie zakodowa¢ w skrypcie, co jest niezbedne dla
kazdego skryptu, ktéry chcemy uogdlnic.

Efekty czasteczkowe dla opinii

Efekty czasteczkowe w grach sg jak masto dla francuskiego szefa kuchni: niezbedne. Zapewniajg one
nie tylko pizze i efekty specjalne, ktére wszyscy widzimy w grach, ale czesto sg réwniez subtelnie
uzywane jako wskazéwki do aktywnosci graczy. Uzyjemy efektdw czasteczkowych dla niektérych
pizzazz, aby ulepszy¢ sceny a takie dostarczajg wskazowek wizualnych. Nie zdgzymy wejs¢ w tto
efektdw czasteczkowych, ale zostang one omdéwione ponownie w Czesci 8, Interakcja ze swiatem AR.
Teraz zajmijmy sie dodaniem kilku efektéw czasteczkowych do naszej sceny:

1. Wréé do edytora Unity i otwdrz folder Assets/Elementals/Prefabs(Mobile)/Light w oknie Projekcie.

Wskazéwka: Zaséb Zywiotdéw jest naprawde dobrze zrobiony i mozesz nawet sprébowaé nie uzywaé
wersji mobilnej, prébujac prefabrykatéw w folderze Zasoby/Zywioty/Prefabrykaty.

2. Wybierz obiekt Ptaszczyzna w oknie Hierarchia. Jesli nie widzisz obiektu Plane, pamietaj o
rozwinieciu obiektu CatchScene.

3. Przeciaggnij prefabrykat Holy Blast z okna Project na pole Particle Prefab w komponencie Collision
Reaction w oknie Inspektora. Zmien pole Destroy Particle Delay Seconds na 5 w nastepujgcy sposdb:

¥ | Collision Reaction (Script) ﬁ &,

Script CollisionReaction ol
Collision Object Name | CatchBall

Collision Event (GameObject, Collision)

List is Empty

L

Particle Prefab L Holy Blast (Transform) o}
Destroy Particle Delay Secqd5
Destroy Object o
Destroy Object Delay Seco 0

4. Wybierz CatchMonster w oknie Hierarchii i powtérz krok 3, doktadnie w ten sam sposdb.

5. Nacisnij Play w oknie edytora i uruchom gre, aby przetestowac. Teraz z pewnoscig wyglada to lepiej.
Zbuduj i wdréz gre na swoim urzadzeniu mobilnym i tam tez przetestu;.

6. Zachecamy do wyprébowania i przetestowania innych prefabrykatow czasteczkowych w
komponentach Reakcji Zderzeniowej. Zobacz jakie ciekawe efekty sg dostepne. Mozesz takze
poeksperymentowaé¢ z Unity Standard Assets Particle System znajdujgcym sie w folderze
Assets/Standard Assets/ParticleSystems/Prefabs.

tapanie potwora

Doszlismy teraz do kulminacji naszej sceny: ztapania potwora. Lodowe kule mogg uderzy¢ potwora,
ktdre eksplodujg przy uderzeniu, ale potworowi nic sie nie dzieje. Jesli sobie przypominasz, gracz rzuca
kulami lodu w potwora, aby je zamrozi¢. Nastepnie dodamy skrypt, ktdry spowolni naszego potwora z



kazdym uderzeniem kuli lodu, a gdy potwdr zostanie trafiony wystarczajgco duzo razy, zamarznie.
Wykonaj nastepujace czynnosci, aby dodac i przejrzec skrypt:

1. Z menu wybierz GameObject | interfejs uzytkownika | Ptétno. Spowoduje to dodanie do sceny
nowych obiektéw Canvas i EventSystem. Usun EventSystem i zmient nazwe CanvasCaught_Ul. Zmien
obiekt Caught_Ul na obiekt CatchScene.

2. Wybierz obiekt Caught_Ul w oknie Hierarchy iz menu wybierz GameObiject | interfejs uzytkownika
| Tekst. Zmien nazwe nowego obiektu Tekst zamrozony i ustaw parametry komponentu
Przeksztatcenie prostokatne i Tekst w oknie Inspektora tak, aby odpowiadaty ponizszemu zrzutowi
ekranu:

O Inspector | =
o Frozen ] |.iStatic «
Tag | Urtagged 7| Layer | UL 3
v.{ Rect Transform @ =,
centar Pos X POS T Pos Z
= =ni 0 |-150 o
2 @ Width Haight
— 160 |30 (iR
¥ anchors
Min *®/0.5 Y1
Max X1D.5 1Y 41
Pivot X!0.5 | Y31
Rotation x/0 Y.io z0
Scele Xi2.5 | Y12 Zi1
@ canvas Renderer (@ <
v | WAText (Script) al =,
Taxt
FROZEN
Character
Fant |+ Arial <]
Font Style | Bald And Italic 4
Font Size |26
Line Spacing 1
Rich Text |
Paragraph
Alignmert =EHz=z BH==
Align By Geometry ()
Horizontal Overflow | Wrap. t
Vertical Overflow | Truncate +
Best Fit ]
Calor e
Material None (Material) e}
Raycast Target ¥

3. Wybierz obiekt Caught_Ul w oknie Hierarchy i wytacz go, odznaczajgc pole wyboru obok nazwy
obiektu w oknie Inspektora. Tekst FROZEN stanie sie niewidoczny w Oknie gry.

4. Wybierz obiekt CatchScene w oknie Hierarchia. Nastepnie z  folderu
Assets/FoodyGo/Scripts/Controllers w oknie projektu przeciggnij skrypt CatchSceneController i upusc¢
go na obiekt CatchScene.

5. Z folderu Assets/Elementals/Prefabs(Mobile)/Ice przeciggnij prefabrykat czgsteczkowy Snowstorm
do slotu Frozen Particle Prefab komponentu Catch Scene Controller w oknie Inspektora.



6. Bedac nadal w komponencie Catch Scene Controller, rozwin pola Frozen Enable/Disable List,
wprowadzajgc 1 w polu Size. Nastepnie z okna Hierarchy przeciggnij obiekt Catch_Ul do Frozen Disable
List, a Caught_Ul do Frozen_Enable_List:

@ catch Scene Controller (Script). Qs
Senpt CatchSoane Cantraollet €]
Frozen Particle Prefab Lsnawsborm (Transfarm) G
Manster Nene (Monster Controller) £}

¥ Frozen Disakble List

Size L

Elz=ment O }Ca_tr:h_LlI @
¥ Frozen Enable List

Size 1

Elzrmznt 0O #Caught_L1 @

7. Wybierz CatchMonster w oknie Hierarchia. Z folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Controllers przeciggnij
skrypt MonsterController na obiekt CatchMonster w oknach hierarchii lub inspektora. Tutaj nie ma nic
do skonfigurowania; wystarczy dodac skrypt.

8. Majac wciaz zaznaczony CatchMonster w oknie Inspektora, zlokalizuj komponent Collision Reaction,
prawdopodobnie tuz nad wtasnie dodanym skryptem. Kliknij przycisk + pod polem Collision Event, aby
dodac¢ nowy detektor zdarzen. Z okna Hierarchia przeciggnij obiekt CatchScene na miejsce Brak (obiekt)
w nowym zdarzeniu. Nastepnie kliknij menu rozwijane oznaczone Brak funkcji, aby otworzyé menu
kontekstowe i wybierz Catch Scene Controller | Przy trafieniu potwora.

9. Wtasnie okablowalismy wydarzenie kolizji | Procedura obstugi OnMonsterHit bez pisania kodu.
Dzieki temu opracowany przez nas kod jest jeszcze bardziej rozszerzalny i wydajny. Teraz, jesli chcemy
zmienic zasady i zachowanie gry, wystarczy zmodyfikowac skrypt CatchSceneController.

10. Nacisnij Play i uruchom gre z edytora. Rzucaj kulami w potwora i zauwaz, ze gdy kazda kula uderza
potwora, on zwalnia. W koncu, gdy wystarczajgca liczba kulek trafi w potwora, zostanie on zamrozony
na state, pojawi sie tekst FROZEN, a czastki Snieznej burzy zapewnig chtodng atmosfere. Okno gry
bedzie wyglada¢ jak na ponizszym zrzucie ekranu:



11. Jak zwykle, nie zapomnij przetestowac na urzadzeniu mobilnym, aby upewnic sie, ze wszystko
dziata tak samo. Fantastycznie, w korficu nasz potwor zostat ztapany. Zanim zakoriczymy te dtugg
podrdz, przejrzyjmy ostatni fragment kodu, ktéry tgczy to wszystko razem, CatchSceneController.
Otworz skrypt w wybranym edytorze i przejdz do metody OnMonsterHit, pokazanej tutaj w celach
informacyjnych:

public void OnMonsterHit(GameObject go, Collision
kolizja)

{

monster = go.GetComponent<MonsterController>
();

jesli (potwor != null)

{

print("Potworne uderzenie");

var animRedukcjaPredkosci =
Mathf.Sgrt(collision.relativeVelocity.magnitude) /
10;

monster.animationSpeed =

Mathf.Clamp01(monster.animationSpeed



- animSpeedReduction);

jesli (monster.animationSpeed == 0)

{

print("Potwér ZAMROZONY");

Wystgpienie (zamrozonych prefabrykatow czgsteczkowych);

foreach(var g w frozenDisablelList)

{

g.SetActive(fatsz);

}

foreach(var g w frozenEnablelList)

{

g.SetActive(prawda);
}
}
}
}

Skrypt jest stosunkowo prosty i powinien by¢ tatwy do nasladowania, ale zidentyfikujemy
najwazniejsze elementy: Metoda zaczyna sie od pobrania MonsterControllera z obiektu gry, ktéry
zostat uderzony w kolizje. Jesli obiekt nie ma kontrolera MonsterController, to nie jest potworem i
skrypt po prostu sie koniczy. Po pewnym logowaniu metoda oblicza wspotczynnik obrazen (0-1) i
stosuje go do szybkosci animacji potwora. Nie bedziemy tutaj recenzowa¢ MonsterControllera,
poniewaz obecnie kontroluje tylko predkos¢ animacji potwora. Szybkos$¢ animacji jest ograniczona do
wartosci od 0 do 1. Wreszcie, jesli szybko$¢ animacji potwora wynosi zero, potwdr zostaje zamrozony.
Instancja zamrozonego ParticlePrefab jest tworzona, a nastepnie zamrozone listy
wytgczania/wtgczania sg przepuszczane przez petle, a obiekty na tych listach sg wtgczane/wytaczane.
To koriczy materiat do tego rozdziatu. Jesli obawiasz sie, ze zostawiliémy pewne rzeczy zawieszone, nie
martw sie; w nastepnym rozdziale bedziemy kontynuowac prace nad sceng Catch, dodajgc mozliwos¢
przechowywania potworodw, ktére tapie gracz.

Podsumowanie

To byta wyjgtkowo dtuga czes¢, ale oméwilismy duzo materiatu i zasadniczo ukonczyliSmy mini-gre w
naszej grze. Najpierw omoéwiliSmy zarzadzanie scenami, z fadowaniem i przechodzeniem miedzy
scenami. Menedzer gry zostat wprowadzony w celu koordynowania dziatan w grze. Nastepnie
omoéwilismy wprowadzanie dotykowe, fizyke i zderzacze w ramach inicjowania przez gracza préby
ztapania potwora. Byto to niezbedne do przejscia nas do stworzenia nowej sceny AR Catch. W ramach
naszej integracji AR spedziliémy troche czasu, aby zrozumiec, jak zintegrowac kamere urzadzenia z ttem
sceny. Nastepnie dodalismy kule lodowa do naszej sceny i omowilismy, jak rzucaé pitkg za pomoca
wprowadzania dotykowego i fizyki. Potem spedzilismy troche wiecej czasu na omdwienie zderzaczy i
skryptow reakcji kolizji. Stamtad dodalismy pizzazz do sceny z efektami artykutu, wyzwalanymi przez



reakcje kolizyjne. Na koniec dodalismy skrypt kontrolera catch scene, aby zarzadzaé reakcjg potwora
na trafienie. Ten skrypt zarzadzat réwniez obiektami sceny, gdy potwodr zostat trafiony wystarczajgco
duzo razy i zostat zamrozony. W nastepnym rozdziale bedziemy kontynuowaé od miejsca, w ktérym
skonczyliémy ze sceng Catch. Nie chcemy opuszczac sceny i nie by¢ w stanie najpierw przechowac
zdobyczy gracza. Przechowywanie zdobyczy gracza i innych przedmiotéw bedzie niezbedne w naszej
grze mobilne;j.



