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R O zZ2 D Z2 | A t

Podstawy interfejsu
uzytkownika

Rozdzial ten zawiera nastepujgce przepisy:

B Tworzenie obramowanego sprajta z dwuwymiarowej tekstury.
Dopasowywanie interfejsu do wymiaréw i rozdzielczo$ci ekranu.
Wstawianie obrazu do interfejsu.

Nakladanie okraglej maski na obraz.
Implementacja przewijania obrazu.
Implementacja przewijania tekstu za pomocg pionowego suwaka.

Uaktywnianie przyciskéw za posrednictwem klawiatury.

Porzadkowanie interfejsu.

Wprowadzenie

W tym rozdziale postaram sie objasnié, jak nalezy uzywaé¢ podstawowych narzedzi do two-
rzenia zlozonych interfejséw. Omoéwie wstawianie i skalowanie elementéw interfejsu, stoso-
wanie masek w celu uksztaltowania obrazéw oraz mechanizm przewijania obrazéw i tekstéw
za pomocg suwakoéw.

Rozpoczniemy od utworzenia sprajta z obramowaniem. Bedzie go mozna powiekszaé i po-

mniejszaé¢ bez wprowadzania znieksztalcen. Nastepnie objasnie, jak zrobi¢ interfejs, ktéry
mozna bez problemu dostosowa¢ do rozdzielczosci ekranu.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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Unity. Przepisy na interfejs gry

P6zniej przyjrzymy sie najpopularniejszemu sktadnikowi interfejsu, noszacemu nazwe Image
(Script) (skrypt obrazu). Przy okazji pokaze, jak mozna zaimplementowa¢ bardziej ztozone
przeksztalcenia obrazu, np. maskowanie i przewijanie.

Pokaze tez, jak stworzyé mechanizm skryptowy umozliwiajacy aktywowanie przyciskéw za
posrednictwem klawiatury.

Na koniec przyjrzymy sie komponentom organizacyjnym, ktére pozwalaja porzadkowad i sys-
tematyzowac rozbudowane interfejsy.

Przygotowania

Zeby zrealizowa¢ pierwszy przepis, musimy mie¢ zainstalowany program Unity 5. Zaczynamy
od utworzenia nowego projektu. Projekt moze mieé charakter dwu- lub tréjwymiarowy, w za-
leznosci od tego, jaka gre zamierzamy tworzy¢. Jesli wybierzemy opcje dwéch wymiaréw, pro-
gram automatycznie zaimportuje nasze obrazy jako sprajty. Na potrzeby wykonywanych éwiczen
wyszukaj kilka tadnych obrazéw.

Tworzenie obramowanego sprajta
z dwuwymiarowej tekstury

W celu dostosowania dwuwymiarowej tekstury do rozdzielczosci ekranu moze by¢ konieczne
wydzielenie w niej specjalnego obramowania. Pozwoli to wymusi¢ wlasciwg rozdzielczo$é bez
skalowania tych czesci obrazu, ktére moglyby przez to zmienié¢ swdéj pierwotny wyglad. Ob-
ramowania sg czesto stosowane w przypadku przyciskéw, ktérych wyglad zalezy w duzym
stopniu od ksztattu naroznikéw i dlatego te ostatnie najczesciej sa wylaczane ze skalowania.

Jak to sie robi...

1. Najpierw musimy zaimportowa¢ obraz. Mozna to zrobié przez klikniecie prawym
przyciskiem myszy w obrebie panelu Project (projekt) i wybranie polecenia
Import New Asset (zaimportuj nowy element).

2. Za pomoca systemowej przegladarki plikéw odszukujemy przygotowany wezeséniej obraz
i importujemy go. Odtad bedzie on czescia projektu i bedziemy mogli go dowolnie uzywacé.

Obrazy mozna dodawac do projektu takze przez przecigganie ich bezposrednio do panelu Project.

3. Nastepnie nalezy zaznaczyé obraz w panelu Project, aby wyswietli¢ ustawienia jego
importu w panelu Inspector (inspektor).
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Rozdziat 1. ¢ Podstawy interfejsu uzytkownika

4. Aby obraz mégl by¢ uzyty jako cze$é interfejsu, wlasciwosé Texture Type
(typ tekstury) musi by¢ ustawiona na Sprite (2D and Ul) (sprajt 2D i interfejs).
Ustawienie to mozna zmieni¢ w panelu Inspector po zaznaczeniu obrazu,
ale jesli projekt zostat zadeklarowany jako dwuwymiarowy, program zrobi to
za nas i od razu zaimportuje obraz we wlasciwym trybie.

5. Po sprawdzeniu, czy typ tekstury jest prawidlowy, klikamy przycisk Sprite Editor
(edytor sprajtéw).

6. Na kazdym z czterech bokéw obrazu znajdziemy zielony znacznik. Przez
przecigganie tych znacznikéw mozemy podzieli¢ obraz na czesci i stworzy¢ tym
samym swoiste obramowanie. Przeciggnij wiec te znaczniki ku srodkowi obrazu,
aby to obramowanie stalo sie widoczne. Podczas tej czynnosci nalezy zwracac
uwage na krzywizny naroznikéw, z ktérymi mozemy mieé¢ do czynienia przy
opracowywaniu przyciskéw. Wszystkie zielone linie oddzielajace czesé srodkowa
od obramowania powinny przebiega¢ poza krzywiznami. W przeciwnym wypadku
krzywizny te zostang przeskalowane w niewltasciwy dla nich sposéb.

7. Na koniec klikamy w prawym gérnym rogu okna Sprite Editor przycisk Apply
(zastosuj), aby zatwierdzi¢ wprowadzone zmiany. Okno Sprite Editor nie bedzie
juz potrzebne, wiec mozna je zamknag.

8. Obraz ma juz wytyczone obramowanie, a zatem moze by¢ nalezycie skalowany.
Aby zostal prawidtowo umieszczony w interfejsie, musimy go wstawié jako
komponent I'mage (Script) typu Sliced (pociety).

Jak to dziata...

Czasami niektére sktadniki interfejsu wymagajg przeskalowania. Nie wszystkie jednak nadaja
sie do skalowania w sposéb dowolny, gdyz moga zyska¢ wyglad odmienny od tego, o jaki nam
chodzito. Dlatego stosujemy obrazy z obramowaniami, ktére jednoznacznie okreslaja, co i jak
powinno by¢ skalowane. Gdy przesuwamy zielone znaczniki w oknie Sprite Editor, dokonujemy
podzialu obrazu na dziewie¢ czesci. Kazda z nich jest skalowana w inny sposéb. Czesé srodkowa
jest skalowana zar6wno w kierunku x, jak i w kierunku y (czyli w poziomie i w pionie). Czesci bocz-
ne sg skalowane tylko w jednym kierunku — lewa i prawa w pionie, a gérna i dolna w poziomie.
Czesci narozne sg w ogole wylaczone ze skalowania. Wszystko to ilustruje ponizszy rysunek.
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Unity. Przepisy na interfejs gry

Aby lepiej zrozumieé, dlaczego wyznaczanie obramowania jest tak wazne, rozwazmy prosty
przyklad. Zal6zmy, Zze umiesciliSmy w interfejsie przycisk podobny do pokazanego na powyz-
szym rysunku. Jesli gra bedzie uruchamiana na urzadzeniach z wy$wietlaczami o réznych
rozdzielczosciach, Unity odpowiednio przeskaluje jej interfejs (wiecej informacji na ten temat
znajdziesz w nastepnym przepisie). Oczywiscie zalezy nam na tym, aby za kazdym razem przy-
cisk wygladal tak, jak go zaprojektowali$my. Nie moze on zmienié¢ krzywizn naroznikéw, a to
oznacza, ze one w og6le nie powinny by¢ skalowane. Informacje taka mozemy przekazaé pro-
gramowi wlasnie przez wyznaczenie odpowiedniego obramowania. Poszczegdlne czeSci przy-
cisku beda dostosowywane do biezacej rozdzielczosci ekranu, ale dzieki zabezpieczeniu na-
roznikéw ogélny ksztalt zostanie zachowany.

Opcje dodatkowe

Ponizej przedstawiam sposéb pociecia sprajta na mniej niz dziewie¢ czesci.
Ciecie na mniej niz dziewiec¢ czesci

Jak juz wiemy, w celu ustalenia metody skalowania obrazu mozna go podzieli¢ na dziewieé¢
czescei i wytyezyé w ten spos6b odpowiednie obramowanie. Nie musimy jednak zawsze doko-
nywa¢ takiego pelnego podziatu. Czasami wystarczy podzial uproszczony z niepetnym obra-
mowaniem. Rozwiazanie takie moze by¢ przydatne, gdy jaki$ element interfejsu przylega
do krawedzi ekranu. Obraz bedzie wéwczas skalowany tylko w tych obszarach, ktére wyod-
rebnimy. W takiej sytuacji nie przesuwamy wszystkich zielonych znacznikéw — jak robili-
$my to w punktach 5. i 6. powyzszego przepisu — lecz tylko niektére z nich. W ten sposéb
mozemy ustala¢ ré6zne metody skalowania interfejsu w zaleznosci od tego, jaki chcemy mu
nadaé wyglad w okreslonej rozdzielczosci. Mozemy utworzy¢ np. co§ takiego jak na poniz-
szym rysunku.
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Rozdziat 1. e Podstawy interfejsu uzytkownika

Patrz takze...

B Odpowiednie obramowanie obrazéw jest bardzo wazne, jesli interfejs ma by¢
skalowany w celu dopasowania go do réznych rozdzielczosci i platform
systemowych, wiec moze warto przyjrzeé sie dokladniej réwniez samemu
skalowaniu. Nastepny przepis, ,,Dostosowanie rozmiaréw interfejsu do wymiaréw
ekranu i jego rozdzielczosci”, zawiera oméwienie takiego procesu.

B Warto tez dowiedzieé sie czego$ wiecej na temat umieszczania obrazéw
w interfejsie — w tym celu zapoznaj sie z przepisem ,,Wstawianie obrazéw
do interfejsu”.

Dostosowanie rozmiaréw interfejsu
do wymiaréw ekranu i jego rozdzielczosci

W starszych wersjach programu Unity jedng z najtrudniejszych rzeczy do wykonania bylo
skalowanie interfejsu uzytkownika (zwanego wéwczas graficznym interfejsem uzytkownika,
w skrécie GUI). Opanowanie tamtego systemu interfejsowego bylo dos$é trudne, a wiekszosé
funkcji, wlacznie ze skalowaniem, nalezalo implementowa¢ za pomocg skryptéw. W Unity 5
jest to juz duzo tatwiejsze, gdyz wystarczy odpowiednio skonfigurowaé sktadnik Canvas Scaler
(Script) (skrypt skalujacy pl6tno), a ten zajmie sie skalowaniem wszystkich elementéw inter-
fejsu umieszcezonych na ptétnie (obiekcie Canvas).

Jak to sie robi...

1. W poprzednim przepisie zobaczylismy, ze program sam dodat do naszego projektu
obiekt Canvas — wida¢ go bylo w panelu Hierarchy (hierarchia). Dzieje sie tak
zawsze, gdy tworzymy jakikolwiek element interfejsu, a wspomniany obiekt jeszcze
nie istnieje. Oczywiscie mozemy tez zrobié¢ to samodzielnie — przez klikniecie
panelu Hierarchy prawym przyciskiem myszy i wybranie polecenia UI/Canvas
(interfejs uzytkownika/pl6tno).

2. Jesli zaznaczymy utworzone plétno, wszystkie jego parametry oraz umieszczone
na nim sktadniki interfejsu zostang wyswietlone w panelu Inspector. W chwili
tworzenia plétna automatycznie dotgczany jest do niego komponent Canvas Scaler
(Script), ale jako ze jest to komponent usuwalny, moze sie¢ zdarzyé, ze go nie
zobaczymy, a wtedy nalezy go ponownie doda¢. W tym celu klikamy w panelu
Inspector przycisk Add Component (dodaj komponent) i wybieramy opcje
Layout/Canvas Scaler (uktad/skalowanie pl6tna).
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Unity. Przepisy na interfejs gry

3. Nastepnie z listy rozwijanej Ui Scale Mode (tryb skalowania interfejsu) wybieramy
opcje Scale With Screen Size (skalowanie zgodne z rozmiarem ekranu) i upewniamy sie,
ze wlasciwo$é Screen Match Mode (sposéb dopasowania do ekranu) jest ustawiona
na Match Width Or Height (dopasowanie do szerokosci lub wysokosci). Za pomocy
parametru Match (dopasowanie) mozemy ustalié, czy skalowanie ma uwzglednia¢
bardziej szerokosé, czy wysokos$¢. Ponizszy rysunek przedstawia sytuacje, w ktorej
warto§¢ tego parametru wynosi doktadnie 0.5.

[Z] # Canvas Scaler (Script)

Ui Scale Mode 5c Mith Screen Size

Reference Resolution

atch Mode [ Mate

Width Height
Reference Pixels Per 100

4. W rezultacie wszystkie elementy interfejsu umieszczone na ptétnie beda skalowane
zgodnie z rozdzielczo$cia ekranu, a wiec ich rozmiary beda sie automatycznie
zmienia¢ w zalezno$ci od urzadzenia, na ktérym gra bedzie uruchamiana.

Jak to dziafa...

W systemie interfejsowym oferowanym przez Unity ptétno (Canvas) pelni funkcje szczegdlna.
Jest swego rodzaju kontenerem dla wszystkich elementéw interfejsu. Elementy lezace poza nim
nie beda renderowane. Za kazdym razem, gdy jest tworzone, otrzymuje trzy domyslne kom-
ponenty, a jednym z nich jest Canvas Scaler (Script), ktéry steruje skalowaniem elementéw in-
terfejsu umieszczonych na danym plétnie. Przez manipulowanie jego parametrami mozemy
ustawié taki sposob skalowania, ktéry bedzie najlepiej odpowiadal naszym potrzebom. W szcze-
g6Inosci za pomoca parametru Match mozemy wymusié skalowanie proporcjonalne wzgledem
szerokosci i wysokosci ekranu, na ktérym gra ma by¢ wySwietlana.

Patrz takze...

B Istnieje wiele innych sposob6éw skalowania elementéw interfejsu zgodnie z wymiarami
ekranu. Jesli chcialbys sie z nimi zapoznaé, siegnij po ksigzke Simona Jacksona
Unity 3D UI Essentials, wydang przez Packt Publishing, ISBN 139781783553617
(https:/www.packtpub.com/game-development/unity3d-ui-essentials).

B Mozesz réwniez poczytaé o tym komponencie w oficjalnej dokumentacji programu Unity,
znajdujacej sie pod adresem http://docs.unity3d.com/Manual/script-CanvasScaler.html.
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Rozdziat 1. ¢ Podstawy interfejsu uzytkownika

Wstawianie obrazéw do interfejsu

Interfejsy uzytkownika zazwyczaj zawierajg duzo brazéw, wiec warto nauczy¢ sie manipulo-
wania nimi za poSrednictwem komponentéw Image (Script). Rzeczywiscie, komponentow tych
bedziemy uzywaé we wszystkich przepisach zamieszczonych w tej ksigzce. Na razie skupimy
sie na wstawianiu i wlagciwym umieszczaniu obrazu w interfejsie.

Jak to sie robi...

1. Zacznij od zaimportowania obrazu do naszego projektu, podobnie jak zrobilismy
to w pierwszym przepisie z tego rozdziatu. Mozesz w tym celu klikna¢ prawym
przyciskiem myszy w panelu Project i wybra¢ z podrecznego menu polecenie
Import New Asset albo po prostu przeciagna¢ obraz na wspomniany panel
(wtedy nalezy poming¢ nastepny etap).

2. W przegladarce plikéw odszukaj i wskaz obraz, ktéry ma by¢ importowany.

3. W panelu Project zaznacz obraz, a wszystkie jego wlasciwosci stang sie dostepne
w panelu Inspector.

4. Aby wykorzysta¢ zaimportowany obraz w interfejsie jako Source Image
(obraz zrédtowy), nalezy wlasciwosé Texture Type ustawi¢ na Sprite (2D and UI).
Jak juz widzieliSmy w przepisie pierwszym, jesli projekt zostat zadeklarowany
jako dwuwymiarowy, wszystkie obrazy sa importowane domyslnie jako sprajty.

5. Panel Inspector zawiera rozmaite ustawienia importu. Na potrzeby tego przepisu
nie musimy zmieniaé ich wszystkich, ale warto je blizej pozna¢, zeby méc
prawidlowo importowa¢ obrazy. Wsréd tych ustawien sa m.in. takie, ktére okreslaja
format, wymiary i metode kompresji obrazu. Moga by¢ przydatne np. wtedy,
gdy dla poprawienia wydajnosci gry chcieliby$§my zmniejszy¢ rozmiar pliku
z zapisanym obrazem. O innych ustawieniach bedzie jeszcze mowa w punkcie
,Opcje dodatkowe”. Po wprowadzeniu stosownych zmian zatwierdz je przez
klikniecie przycisku Apply (zastosuj). Jesli zmiany maja dotyczyé wielu réznych
obrazéw, proces zatwierdzania moze potrwaé nawet kilka minut.

6. Nastepnie umies¢ obraz w interfejsie. W tym celu kliknij prawym przyciskiem
myszy w obrebie panelu Hierarchy i wybierz polecenie UI/Image
(interfejs uzytkownika/obraz). Sprawdz tez, czy obraz zostanie przypisany
do obiektu Canvas.

Sktadniki interfejsu pozostawione poza ptétnem nie beda renderowane przez program, wiec zawsze
sprawdzaj, czy wszystkie sg powigzane z obiektem ptétna!

Jesli jakis sktadnik nie spetnia tego warunku, po prostu przeciggnij go na obiekt Canvas, aby utworzy¢
stosowne powigzanie.
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7. Zaimportowany obraz przeciagnij na pole Source Image bedace czescig
komponentu I'mage (Script), ktory z kolei znajduje sie w panelu Inspector.

Jesdli obraz ma wytyczone obramowanie do zréznicowanego skalowania, ustaw jego typ (/mage Type)
na Sliced (pociety).

8. W rezultacie nasz obraz pojawi sie w interfejsie, ale przejmie wymiary
i wspétczynniki skalowania od obiektu Image (obraz). Jesli konieczne jest
utrzymanie jego pierwotnych wymiaréw, mozna klikna¢ przycisk Set Native Size
(ustaw rozmiar pierwotny).

9. Aby ulatwié sobie prace nad interfejsem, ustaw dwuwymiarowy widok sceny,
jak pokazano na ponizszym rysunku, a nastepnie oddal widok i przeciagnij go tak, zeby
cale pl6tno bylo widoczne. Na razie jest bardzo duze, wiec badz przygotowany na do$é
duze oddalenie widoku. W celu skierowania na nie kamery mozesz uzy¢ klawisza F
lub mozesz po prostu klikna¢ dwukrotnie pozycje Canvas w panelu Hierarchy.

#scene

Shadad

Do skalowania i umiejscawiania obrazu uzywamy ostatniego z narzedzi
transformujgcych umieszczonych w lewym gérny rogu okna programu (patrz
rysunek ponizej). Nosi ono nazwe Rect (prostokat) i mozna je szybko uaktywnié
przez wcisniecie klawisza T. Podczas gdy w trzech wymiarach do przesuwania,
obracania i skalowania obiektéw potrzebne sa odrebne narzedzia, poniewaz mamy
tam do czynienia z wieloma stopniami swobody, w dwéch wymiarach mozemy te
wszystkie operacje wykonaé przy uzyciu jednego narzedzia.

10. Po zaznaczeniu obrazu w jego naroznikach pojawig sie niebieskie punkty.
Sa to punkty kontrolne narzedzia Rect.

11. Przez przeciaganie jednego z nich mozemy skalowaé obraz.

Aby zachowac oryginalne proporcje obrazu, podczas przeciggania niebieskiego punktu przytrzymaj wcisniety
Klawisz Shift

Jedli zamiast Shift przytrzymasz Al uzyskasz mozliwos¢ skalowania symetrycznie w dwach przeciwnych kierunkach.

Jeszcze inny sposob zmieniania wymiaréw obrazu polega na przecigganiu bokéw prostokata zamiast naroznikéw.

12. Obraz mozemy takze swobodnie przemieszcza¢ — wystarczy kliknaé gdziekolwiek
wewnatrz prostokata i przeciagna¢ go w odpowiednie miejsce. Nalezy jednak przy tym
pamietaé, ze gracz zobaczy tylko te elementy interfejsu, ktére beda w obrebie ptétna.
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Jak to dziata...

Nowy system interfejsowy w Unity umozliwia dodawanie obrazéw w bardzo prosty sposéb.
Komponent Image (Script) pobiera obraz zrédtowy (Source Image) i rysuje go na ekranie.
Drzieje sie tak jednak tylko wtedy, gdy obiekt, z ktérym powiazany jest ten komponent, znaj-
duje sie w obrebie ptétna. Unity wywoluje funkcje rysowania wylacznie dla tych obiektéw,
ktére sg na plétnie.

W powyzszym przykladzie uzylismy narzedzia Rect do przesuwania i skalowania obrazu,
poniewaz w przyjetym przez nas ukladzie interfejsu wszystkie elementy sg reprezentowane
przez prostokaty.

Opcje dodatkowe

W projektowaniu interfejsu uzytkownika duze znaczenie ma mozliwo$¢ precyzyjnego obracania
obrazu. Wazna jest réwniez mozliwo$é przemieszczania §rodka obrotu. Przyjrzyjmy sie zatem
narzedziom, ktére do tego stuza, i zobaczmy, jak nalezy sie nimi postugiwac.

Obracanie obrazu i przesuwanie srodka obrotu

Obraz mozna obrécié przez ustawienie kursora w niewielkiej odleglosci poza jednym z na-
roznikéw prostokata i przeciaggniecie mysza w odpowiednim kierunku. Przeciggniecie nalezy
wykonaé wtedy, gdy kursor przyjmie posta¢ dwoéch zakrzywionych strzalek. Potozenie srodka
obrotu mozemy dowolnie zmieniaé — wystarczy klikng¢ znajdujacy sie w centrum prostokata
niebieski okrag i przeciggnaé go. Dzieki temu mozemy obraca¢ obrazy na rézne sposoby. Aby to
lepiej zrozumieé, przeanalizuj ponizszy rysunek, na ktérym przedstawiono obrét tego samego
prostokata wokét dwéch réznych srodkéw.
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Czarne kwadraty petnig funkcje ukfadu odniesienia, ktérego obecnos¢ pozwala dostrzec réznice w skutkach
obrotu biatego prostokata. W obu przypadkach prostokat zostat obrécony o ten sam kat. W przyktadzie
gornym $rodek obrotu (niebieski okragg) znajduje sie doktadnie w centrum prostokata, a w przyktadzie
dolnym zostat przesuniety na $rodek lewego boku.

Zmienianie polozenia $rodka obrotu moze dawa¢ interesujace efekty, zwlaszcza gdy tworzymy
interfejs animowany lub sterowany za posrednictwem skryptéw. Mozna np. poeksperymento-
waé w ten sposéb z interfejsami opisanymi w przepisach ,, ivorzenie rozszerzalnego elementu
z konicowym efektem zanikania” oraz ,,Tiworzenie elementu rozszerzalnego i obrotowego z koi-
cowym efektem zanikania”, zamieszczonych w rozdziale 5., ,,Ozdabianie interfejsu”.

Maskowanie obrazu

Czesto spotykamy w grach elementy interfejsu, ktére wcale nie sg prostokatne. Najprostsza,
metodg uzyskiwania rozmaitych ksztaltéw jest maskowanie. Jednym z czesto stosowanych
ksztattow jest kolo, wiec zajmiemy sie teraz tworzeniem maski o takim wlasnie ksztalcie. Moze
sie to przydac¢ do konstruowania okraglych przyciskéw lub okraglych tet dla ikon. Waznym kom-
ponentem bedzie teraz dla nas komponent o nazwie Mask (maska).

Jak to sie robi...

1. Przede wszystkim musimy utworzy¢ maske, w tym przypadku okragla. Maska sama
w sobie jest obrazem, wiec do jej tworzenia musimy wykorzystaé program graficzny.
Zaczynamy od wygenerowania nowego plétna o takiej samej liczbie pikseli wzdhuz
szerokosci i wysokosci, czyli kwadratowego.

2. Czynnosci z tego etapu oraz z nastepnego beda zaleze¢ od tego, z jakiego programu
graficznego korzystamy. Po prostu musimy narysowaé biale kolo na srodku ptétna.

3. Nastepnie musimy spowodowaé, aby tlo bylo przezroczyste. Ostateczny efekt
powinien byé podobny do tego, ktéry wida¢ na rysunku na nastepnej stronie
(w tym przypadku uzyto programu Photoshop).

Jesli uzywasz Photoshopa, mozesz takg maske fatwo utworzy¢ za pomocg narzedzia do rysowania elips.
Po prostu przeciggnij myszg wzdtuz przekatnej kwadratu, trzymajac przy tym wcisniety klawisz Shift.

Jezeli nie masz zadnego programu graficznego lub nie chcesz traci¢ czasu na jego uruchamianie i ryso-
wanie czegokolwiek, mozesz wykorzysta¢ obraz zamieszczony w materiatach powigzanych z tg ksigzka.

4. Gotowa maske importujemy do projektu w Unity. W tym celu klikamy
prawym przyciskiem myszy w obrebie panelu Project i wybieramy polecenie
Import New Asset.
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5. Unity poprosi nas o wskazanie obrazu, ktéry chcemy zaimportowaé, wiec
odszukujemy folder z przygotowana wezesniej maska i importujemy ja.

6. Aby uzyskaé dostep do whasciwosci importowanej maski, wyswietlanych w panelu
Inspector, zaznaczamy ja w panelu Project.

7. Jesli projekt nie zostal zadeklarowany jako dwuwymiarowy, ustawiamy wtasciwosé
Texture Type na Sprite (2D and UI) i klikamy przycisk Apply.

8. Teraz wstawiamy do interfejsu nowy panel. Mozna to zrobi¢ przez klikniecie
prawym przyciskiem myszy w obszarze panelu Hierarchy i wybranie polecenia
Ul/Panel (interfejs/panel). Oczywiscie upewniamy sie, ze 6w panel jest przypisany
do obiektu Canvas.

9. W komponencie Image (Script) ustawiamy nasza maske jako Source Image.

10. Aby uzyska¢ ksztalt doktadnie taki, jaki utworzyliSmy w programie graficznym,
musimy przywréci¢ obrazowi jego pierwotne proporcje. W tym celu klikamy
przycisk Set Native Size i dopiero potem, jesli zajdzie taka potrzeba, stosujemy
skalowanie proporcjonalne (przy wcisnietym klawiszu Shift).

11. Kolejna czynno$é, jaka musimy wykonad, to przeksztatcenie panelu w maske.
Dodajemy wiec do naszego panelu komponent Mask (Script) (skrypt maskowy).

12. Teraz musimy przygotowa¢ obraz, na ktéry nalozymy maske. Tworzymy zatem
nowy obiekt obrazowy w ramach panelu — w panelu Hierarchy klikamy prawym
przyciskiem myszy i wybieramy opcje Ul/Image.
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13. Komponent Image (Script) powstalego obiektu obrazowego wymaga wskazania
konkretnego obrazu. W tym przypadku wybieramy ten, ktéry zamierzamy
maskowad, i po prostu przeciggamy go na pole Source Image. Odtad obraz ten
bedzie widoczny tylko wewnatrz okraglej maski.

14. W razie potrzeby mozna klikng¢ przycisk Set Native Size i zastosowa¢ skalowanie
proporcjonalne.

15. Na zamieszczonym nizej rysunku pokazano rezultat zamaskowania w ten spos6b
obrazu przedstawiajacego starodawng mape.

Jak to dziafa...

Jak wida¢, Unity maskuje jeden obraz za pomocg drugiego. Dlatego komponent Mask (Script)
dotaczamy do obiektu posiadajacego komponent Image (Script). Dzieki temu, ze maska jest
obrazem, mozemy jej nadac taki ksztalt, jaki tylko zechcemy. Musimy jedynie pamiectaé, ze
obraz maskowany bedzie widoczny wylacznie w tych obszarach, w ktérych maska jest biala.

Patrz takze...

B Jesli cheesz dowiedzied¢ sie wiecej o komponencie Mask (Script), zajrzyj do
dokumentacji programu Unity (http://docs.unity3d.com/Manual/script-Mask.html).

Przewijanie obrazu

Akcja wielu gier toczy sie w olbrzymich $§wiatach, najczesciej fantastycznych. Mapy takich
Swiatéw tez sg duze i zeby gracz mogl dostrzec ich szczegoty, musi mieé¢ mozliwo$é przewija-
nia obszaréw widzianych w odpowiednim powiekszeniu.
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W tym przepisie pokaze, jak co$ takiego wykona¢ za pomoca dwéch komponentéw: poznanego
juz Mask (Script) oraz nieomawianego jeszcze Scroll Rect (Script) (skrypt przewijania prostokata).
Ten drugi bedzie odpowiadat za calg logike mechanizmu przewijania elementéw interfejsu.

Jak to sie robi...

1. Zeby nie zaczyna¢ wszystkiego od nowa, wykorzystamy maske utworzong w ramach
poprzedniego przepisu. Oczywiscie wprowadzimy pewne zmiany, aby efekt
przewijania byl dobrze widoczny.

2. Przede wszystkim musimy wyposazyé panel maskujacy w nowy komponent
o nazwie Scroll Rect (Script).

3. Zachowujac zaznaczenie panelu, przeciggamy przypisany do niego obraz na pole
Content (zawarto$¢) w komponencie Scroll Rect (Script).

4. Sposéb przewijania jest domyslnie ustawiony jako elastyczny (Elastic) i w wiekszos$ci
przypadkéw ustawienie to sprawdza sie bardzo dobrze, lecz ze wzgledu na okragly
ksztatt maski byloby lepiej, gdyby obraz nie wychodzil poza jej obreb. Mogloby to
zepsué ogblne wrazenie estetyczne i raczej byloby Zle przyjete przez gracza.
Dlatego z listy rozwijanej Movement Type (rodzaj ruchu) wybierzemy opcje
Clamped (z ograniczeniem).

5. Dodatkowe szczegély przewijania mozna ustalié¢ przez dobor wartos$ci parametréw
Deceleration Rate (sita hamowania) i Scroll Sensitivity (czulo$é przewijania).
Warto troche poeksperymentowad, zeby wybra¢ wartosci optymalne.

6. Ostatecznie komponent Scroll Rect (Script) powinien wygladaé¢ mniej wiecej tak,
jak pokazano na ponizszym rysunku.
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Jak to dziafa...

Przede wszystkim trzeba pamietaé, ze wykorzystalismy obraz, ktéry juz wezesniej zostal za-
maskowany. Tak tez robi sie zazwyczaj z obrazami, ktére majg by¢ przewijane. Maskowanie
pozwala graczowi skupi¢ sie na wybranym fragmencie obrazu lub tekstu, a poza tym umoz-
liwia zmieszczenie nawet bardzo duzego dokumentu na stosunkowo niewielkim fragmencie
ekranu. A zatem skoro mieliSmy juz zamaskowany obraz, wystarczylo doda¢ do obiektu nad-
rzednego komponent Scroll Rect (Script), ktory wykonuje calg prace zwigzang z obstuga
przewijania i mozna go skonfigurowa¢ za posrednictwem kilku parametréw.

Zmienia¢ mozemy np. parametr Movement Type. Wybranie opcji Clamped uniemozliwi obrazowi
wyjcie poza obszar wyznaczony przez maske. Opcja Elastic powoduje odbijanie sie przewijanej
zawarto$ci od krawedzi maski, a opcja Unrestricted (nieograniczony) znosi wszelkie ogranicze-
nia ruchu. Parametr Deceleration Rate odpowiada za efekt hamowania, ale dziala tylko wtedy,
gdy zaznaczone jest pole Inertia (bezwtadno$é). Od ustawionej tu wartosci zalezy, jak szybko
nastgpi catkowite zatrzymanie przewijanej zawartosci. Przy wartoéci 0 ruch ustaje natychmiast,
gdy tylko uzytkownik przerwie przewijanie, a przy wartosci 1 efekt hamowania w ogéle nie
wystepuje. Waznym parametrem jest Scroll Sensitivity, gdyz od jego wartosci zalezy reakcja
komponentu na zdarzenie przewijania wygenerowane przez uzytkownika.

Patrz takze...
B Jesli szukasz wiecej informacji, zawsze mozesz zajrze¢ do dokumentacji programu Unity.
Informacje o maskach znajdziesz na stronie hitp://docs.unity3d.com/Manual/script-Mask.himl.

B A jesli cheesz dowiedzieé sie czegos wiecej o komponencie Scroll Rect (Script),
przestudiuj zawarto$¢ strony hitp://docs.unity3d.com/Manual/script-ScrollRect.html.

Przewijanie tekstu
za pomocg pionowego suwaka

Czasami w grach wystepuja dos¢ dhugie teksty, ktérych bez przewijania nie daloby sie prze-
czytaé. Jednym z rozwigzan tego problemu jest wyswietlanie takiego tekstu w oknie wyposa-
zonym w suwak, za pomoca ktérego mozna tekst szybko i wygodnie przewija¢; dodatkowo
suwak ten pozwala sie zorientowaé, ktéra czes$é catosci jest obecnie wyswietlana. Aby co$ ta-
kiego zrobi¢, postapimy podobnie jak w poprzednim przepisie, tyle ze miejsce obrazu zajmie
tekst i wprowadzimy dodatkowy element w postaci pionowego paska do przewijania.

Po wykonaniu wszystkich czynnosci bedziemy w stanie przewijaé tekst za pomoca kompo-
nentéw Scroll Rect (Script) oraz Scrollbar (Script) (skrypt paska do przewijania).
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Jak to sie robi...

1. Rozpoczynamy od utworzenia nowego panelu w ramach naszego interfejsu
— klikamy prawym przyciskiem myszy w panelu Hierarchy i wybieramy
opcje Ul/Panel.

2. Nastepnie zmieniamy rozmiar tego panelu, aby uzyskaé¢ widok sceny podobny
do pokazanego na ponizszym rysunku.

3. Dobra praktyka jest utrzymywanie nalezytego porzadku w elementach projektu.
Dlatego od razu nadajemy panelowi czytelna nazwe, np. Text Scroller
(przewijacz tekstu).

4. Tak jak w poprzednich dwéch przepisach, dodajemy komponent Mask (Script).
Zeby nie przeszkadzal nam w ogladaniu sceny, mozemy go na razie wylaczy¢.

5. Nastepnie klikamy prawym przyciskiem myszy pozycje Text Scroller i wybieramy
polecenie Create Empty (utworz pusty). W ten sposéb tworzymy pusty obiekt
podporzadkowany panelowi Text Scroller. Oczywiscie nadajemy mu odpowiednia
nazwe, np. Text Content (zawarto$¢ tekstowa).

6. Do tego obiektu dodajemy komponent Scroll Rect (Script). Teraz musimy jeszcze
dodaé tekst. W tym celu klikamy prawym przyciskiem myszy pozycje Text Content
i wybieramy Ul/Text (interfejs/tekst).

7. Tekst mozemy wpisa¢ albo skopiowa¢ i wklei¢ w polu Text (tekst) widocznym
w gornej cze$ci komponentu.
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8. Za pomocg narzedzia Rect zmieniamy rozmiar obszaru z tekstem w taki sposéb,
aby otrzymaé prostokat wezszy od panelu Text Scroller, ale za to wyzszy od niego.
Wysokosé zwickszamy tak dlugo, az caly tekst zmiesci sie w prostokacie. Aby mieé
jakie$ wyobrazenie o tym, jak powinien wygladaé ten prostokat, spéjrz na rysunek
zamieszczony po etapie 10.

9. Ponownie klikamy prawym przyciskiem myszy pozycje Text Scroller i wybieramy
tym razem opcje Ul/Scrollbar (interfejs/pasek przewijania). Teraz panel Hierarchy
powinien wygladaé tak, jak pokazano na rysunku ponizej.

10. Nastepnie w komponencie Scrollbar (Script) zmieniamy kierunek paska
(wlasciwos$¢ Direction) na Bottom To Top (od dotu do gory). Dopasowujemy
rozmiar paska do rozmiaru wolnej przestrzeni w panelu i tam tez go umieszczamy
(jak na ponizszym rysunku).

28
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/unipig
http://helion.pl/rt/unipig

Rozdziat 1. ¢ Podstawy interfejsu uzytkownika

11. Musimy réwniez powigza¢ ten pasek z tekstem. W tym celu zaznaczamy pozycje
Text Content i do pola Vertical Scrollbar (pionowy pasek przewijania) przeciggamy
pozycje Scrollbar (pasek przewijania). Wylaczamy takze opcje Horizontal (poziomo),
aby wymusi¢ przewijanie tylko w kierunku pionowym.

12. Na koniec wlaczamy maske panelu Text Scroller (te, ktéra wezesniej wylacezylismy,
zeby nam nie przeszkadzata) i klikamy przycisk odtwarzania, aby przetestowac to,
co zrobilismy. Jesli checesz, mozesz, tak jak w poprzednim przepisie, wylaczy¢ efekt
elastycznos$ci — w komponencie Scroll Rect (Script) zmiet warto$é parametru
Movement Type na Clamped.

13. Teraz mozemy przewijaé tekst w panelu Text Scroller. Ostatecznie powinien on
wygladaé tak, jak pokazano na ponizszym rysunku'.

anug 1nas a Ui T
characters! |
This pieceof | |

Jak to dziafa...

Cala procedura jest podobna do tej z poprzedniego przepisu, tyle ze utworzylisSmy maske nie
dla obrazu, a dla tekstu. Maske te tymczasowo ukrylismy, aby ulatwi¢ sobie umieszczanie tekstu.
W roli mechanizmu przewijajacego uzyliSmy komponentu Scroll Rect (Script). Ostatecznie mu-
sieli§my zmieni¢ wymiary obszaru z tekstem, aby byt w catosci widoczny na ekranie. Dodalismy
réwniez pasek do przewijania i powigzaliSmy go z komponentem Scroll Rect (Script). Przez od-
powiednie ustawienie opcji tego komponentu i wlasciwosci paska ograniczylismy przewijanie
tylko do kierunku pionowego. Na koniec przywrdcilismy dzialanie maski, przez co tekst stat sie
widoczny wylacznie w wyznaczonym dla niego obszarze.

"W opisie calej procedury pominieto powigzanie obiektu Text z obiektem Text Content. Bez tego prze-
wijanie nie bedzie dziatalo. Aby takie powigzanie utworzy¢, nalezy zaznaczyé obiekt Text Content i w jego
komponencie Scroll Rect (Script) jako warto$é¢ parametru Content umiesci¢ obiekt Text — przyp. thum.
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Opcje dodatkowe

Ponizej przedstawiam opisy dwoch innych metod przewijania tekstu, ktére mozna wykorzy-
stywaé w zaleznosci od konkretnych warunkéw projektowych.

Przewijanie kilku faméw jednoczesnie

Co robi¢ w sytuacji, gdy np. tekst sktada sie z kilku tam6éw? Oto zmiany, jakie nalezy wéwczas
wprowadzaé w powyzszym przepisie.

Przede wszystkim tworzymy nowy pusty obiekt i przypisujemy go do panelu Text Scroller.
Nastepnie dodajemy do tego obiektu komponent Scroll Rect (Script) i przeciggamy utworzony
wezesniej obiekt Text Content do pola Content. P6zniej usuwamy komponent Scroll Rect (Script)
z obiektu Text Content. Na koniec dodajemy do obiektu Text Content dowolng liczbe obiektéw
tekstowych, a zawarty w nich tekst bedzie mozna przewijaé. Jesli dodamy trzy takie obiekty,
panel Hierarchy bedzie wygladal tak, jak zaprezentowano na ponizszym rysunku.

Warto przy tym pamietad, ze w celu wlasciwego rozmieszczenia tekstu na ekranie dobrze jest
wylaczyé tymezasowo maske przypisang do panelu Text Scroller. Umozliwi to obserwacje
wszystkich obiektéw w calosci, a nie tylko w obszarze maski.

Ostatecznie nasza scena powinna wygladaé tak, jak pokazano na rysunku na nastepnej stronie.

W celu wiasciwego dopasowania tekstu do panelu moze by¢ konieczna zmiana rozmiaréw wszystkich
komponentéw. Tylko wtedy efekt przewijania bedzie naturalny i zgodny z naszymi planami.

Przewijanie poziome

Gdyby zaszta potrzeba zastosowania przewijania w poziomie, choé jest to raczej rzadko spoty-
kane, mozemy po prostu zmieni¢ orientacje i inne ustawienia paska, ktéry juz istnieje. W grach
ten spos6b przewijania stosuje sie najczesciej przy wyswietlaniu rozmaitych spiséw.
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This piece of This piece of This piece of
textis very long _textbelongs to _textin this thi

Zaczynamy od zmodyfikowania tego, co wykonalismy w punkcie 8. Tym razem wysokos¢
obiektu Text musi byé nieco mniejsza od wysokosci panelu Text Scroller, a szeroko$é powinna
by¢ na tyle duza, aby pomiesci¢ calosé tekstu. Nastepnie w punkcie 10. zamiast opcji Bottom To
Top jako kierunek paska wybieramy Left To Right (od lewej do prawej). Na koniec w punkcie 11.
obiekt Scrollbar przeciggamy do pola Horizontal Scrollbar (poziomy pasek przewijanie), a nie
do pola Vertical Scrollbar i wylaczamy opcje Vertical (pionowo) zamiast Horizontal.

Czytanie tekstu szerszego niz przeznaczony do jego wysSwietlania panel jest bardzo niewygodne,
a przewijanie poziome jedynie umozliwia odczytanie calo$ci, ale wceale tej czynnosci nie utatwia.
O wiele tatwiej czyta sie taki tekst, jesli jest podzielony na kilka taméw, co mozna do$é tatwo uzyskaé
przez utworzenie wewnatrz obiektu Text Content odpowiedniej liczby obiektéw typu Text i utozenie
ich obok siebie jak famy tekstu. Przyklad takiego rozwigzania jest pokazany na ponizszym rysunku.

his piece of This piece of This piece of This pie’

t | text belol 1
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I znéw w celu wiasciwego dopasowania tekstu do panelu moze by¢ konieczna zmiana rozmiaréw wszyst-
kich komponentéw. Tylko wtedy efekt przewijania bedzie naturalny i zgodny z naszymi planami.

Uaktywnianie przyciskow
za posrednictwem klawiatury

W grach bardzo czesto polecenia menu majg przypisane indywidualne skréty klawiszowe.
Jesli gracz chce szybko wlaczy¢ jaka$ funkcje, musi mie¢ taka mozliwosé. Ogoélnie rzecz bio-
rac, wszedzie tam, gdzie trzeba uaktywnié kilka element6éw interfejsu, takich jak przyciski lub
przelaczniki, powinno byé mozliwe wykonanie tego przez wcisniecie odpowiednich klawiszy.

W tym przepisie pokaze, jak mozna wykryé weisniecie klawisza i uaktywnié na tej podstawie
okreslony element interfejsu. Wykonamy to wszystko za pomoca uniwersalnego skryptu, kto-
rego bedzie mozna uzy¢ w odniesieniu do dowolnego elementu interfejsu bez potrzeby mo-
dyfikowania kodu.

Jak to sie robi...

1. Zaczynamy od utworzenia panelu. Klikamy prawym przyciskiem myszy w panelu
Hierarchy i wybieramy polecenie Ul/Panel. Od razu mozemy mu nadaé jaka$
sensowng nazwe, zeby potem nie pogubié sie w ggszczu rozmaitych obiektéw.

2. Nastepnie tworzymy na tym panelu przycisk. Mozna to zrobié przez klikniecie
prawym przyciskiem myszy w panelu Hierarchy i wybranie polecenia UI/Button
(interfejs/przycisk).

3. Aby ulatwié sobie rozpoznawanie, ktéry przycisk zostal wcisniety, zmienimy niektére
parametry komponentu Button (Script) (skrypt przycisku). Mozliwa jest np. zmiana
koloru dla przycisku w stanie neutralnym (Normal Color), wyréznienia (Highlighted
Color) i wcisniecia (Pressed Color). Na potrzeby naszego przyktadu zmieniamy
Highlighted Color na czerwony, Pressed Color na zielony, a Normal Color pozostawiamy
bialy. Zmieniamy réwniez ustawienie Navigation (nawigacja) na Vertical (pionowa).

4. Skoro mamy wybieraé sposréd réznych przyciskéw, musimy utworzyé ich wiecej.
W tym celu powielimy ten, ktéry juz istnieje. Po prostu weiskamy klawisze Ctrl+D,
a nastepnie przesuwamy kopie ponizej oryginatu. Nazwe oryginatu zmieniamy na
Button 1 (przycisk 1), a kopii na Button 2 (przycisk 2). Zmieniamy takze napisy na
przyciskach, czyli zawarto$é pol Text w komponentach Text (Script) (skrypt tekstu)
obiektéw Tekst przypisanych do poszczegdlnych przyciskéw. Dzieki temu bedzie
mozna rozrézniaé¢ przyciski réwniez na ekranie. Na koniec powtarzamy procedure
powielania, aby uzyskaé¢ sumie trzy przyciski. Ostatecznie nasza scena powinna
wygladaé podobnie jak ta na rysunku na nastepne;j stronie.
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5. W koicu nadszedl czas na napisanie pierwszego skryptu. W panelu Inspector
klikamy przycisk Add Component i wybieramy opcje New Script (nowy skrypt).
Jako nazwe skryptu wpisujemy ButtonThroughKeySelection (uaktywnianie przycisku
za pomocg klawisza) i po upewnieniu sie, ze jako jezyk skryptu wybrany jest C Sharp,
Klikamy przycisk Create and Add (utwérz i dodaj).
6. Nastepnie klikamy dwukrotnie nazwe skryptu, aby otworzyé go w aplikacji MonoDevelop.

7. Gdy uzywamy klas zwigzanych z interfejsem, zawsze musimy dodawaé na poczatku
skryptu odpowiednig klauzule using. W ten sposéb zabezpieczamy sie przed
btedami kompilacji, jakie moglyby powstaé¢ podczas kompilacji skryptu przez
Unity. Musimy réwniez dodaé klauzule informujaca, ze bedziemy sie odwotywac
do zdarzen. Dlatego poczatek naszego skryptu powinien wygladaé nastepujaco:

using UnityEngine.UI;

using UnityEngine.EventSystems;
using UnityEngine;

using System.Collections;

8. Poza tym musimy zadeklarowaé zmienng dla weisnietego klawisza. Jegli to zrobimy,
bedziemy mogli p6zniej ustawia¢ te zmienng w panelu Inspector.
public class ButtonThroughKeySelection: MonoBehaviour {
public string key;
9. Jako Ze nie musimy ustala¢ wartosci poczatkowych, mozemy usunaé funkcje Start ().
Aby zaimplementowa¢ rozpoznawanie weisnietego klawisza i uaktywnianie
odpowiedniego przycisku, musimy napisa¢ funkcje Update () w nastepujacy sposéb:

public void Update()
if (Input.GetKeyDown (key))
{

}
}

10. Zapisujemy skrypt i dodajemy go do pierwszego przycisku.

EventSystem.current.SetSelectedGameObject (this.gameObject);

11. Nastepnie wpisujemy nazwe klawisza, ktérego weisniecie ma uaktywnia¢ przycisk,
np. space, jesli tym klawiszem ma by¢ spacja. Komponent skryptowy powinien
wtedy wygladaé tak, jak pokazano na ponizszym rysunku.
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12. Na koniec klikamy przycisk odtwarzania i sprawdzamy, czy wszystko dziata
prawidlowo. Po uaktywnieniu pierwszego przycisku przez wcisniecie klawisza
wpisanego jako warto$é zmiennej mozemy uaktywnia¢ kolejne przyciski, uzywajac
klawiszy ze strzatkami. Ponowne wcisniecie klawisza spacji spowoduje jednak
powr6t do przycisku pierwszego (tego, do ktérego ten klawisz zostal przypisany).

Jak to dziafa...

Na potrzeby testu utworzylismy trzy przyciski. Aby skutki dzialania skryptu byly dobrze wi-
doczne, zmienilismy odpowiednie wlasciwosci tych przyciskéw. Ze wzgledu na ich pionowy
uktad ustawilismy warto$é¢ wlasciwosci Navigation na Vertical.

Pisanie skryptu rozpoczelismy od klauzul using UnityEngine.UI oraz using UnityEngine.Event
>Systems. Pierwsza sygnalizuje, ze w skrypcie beda wystepowaly odwotania do elementéw
interfejsu. Klauzuli tej bedziemy uzywaé réwniez w wielu innych skryptach prezentowanych
w tej ksigzce. Druga klauzula sygnalizuje, ze w skrypcie bedzie wykorzystywany bezposrednio
system zdarzeniowy (Event System).

W gléwnej czesci skryptu zadeklarowalismy publiczng (public) zmienna laficuchowa. Publiczny
charakter tej zmiennej oznacza, ze jej warto§é mozna okresli¢ p6zniej w panelu Inspector.
O tym, jaki klawisz powigzaé¢ z danym przyciskiem, nie musimy wiec decydowa¢ juz na etapie
pisania skryptu.

W funkcji Update () nastepuje sprawdzenie za pomoca instrukeji if (Input.GetKeyDown (key),
czy podany klawisz zostal wcisniety. Otéz funkcja Input.GetKeyDown(string) zwraca warto$é
true (prawda), jesli klawisz okreSlony jako string jest wcisniety, a jesli jest niewcisniety, war-
toscig zwracang jest false (falsz). Nalezy pamieta¢, ze warto$é zmiennej key jest ustawiana
w panelu Inspector, wiec mozna jg swobodnie dopasowywaé do projektu gry. Jezeli chcesz sie
dowiedzie¢ wiecej na temat wykrywania weisnietych klawiszy, zajrzyj do punktu ,,Patrz takze...”.

Na koniec, gdy wlasciwy klawisz zostal wcisniety, powinno nastgpi¢ uaktywnienie powigzanego
z nim przycisku. Zadanie to wykonuje funkcja o nazwie EventSystem.current.SetSelectedGame
>0bject(this.gameObject). Poczatek tej nazwy, EventSystem.current, stanowi odwolanie do
biezacego systemu zdarzeniowego. Pozostalg cze$é¢ stanowi funkcja SetSelectedGameObject
> (gameObject), ktérej dziatanie polega na uaktywnieniu obiektu przekazanego jej za posred-
nictwem parametru gameObject. W tym przypadku uzylismy konstrukcji this.gameObject, aby
wskaza¢ na obiekt, do ktérego skrypt jest przypisany, czyli na interesujgcy nas przycisk.

Przez sparametryzowanie wszystkich ustawien, wlacznie ze zmienng key, ktérej warto$¢ moz-
na ustali¢ dla kazdej instancji skryptu oddzielnie, jesteSmy w stanie wykorzystaé ten skrypt
w odniesieniu do wielu przyciskéw i dopasowaé go do nich bez koniecznosci wprowadzania
jakichkolwiek zmian w samym kodzie.
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Patrz takze...

B Podczas pisania skryptu uzywali$my rozmaitych funkcji, z ktérych najwazniejszg
byta GetKeyDown (). Za jej pomoca mozna stwierdzié, czy dany klawisz jest
weisniety, czy nie. Wiecej informacji na jej temat znajdziesz pod adresem:
hitp://docs.unity3d.com/ScriptReference/Input. GetKeyDown.himl.

B Funkcja ta potrzebuje jednak parametru okreslajacego klawisz, ktérego weisniecie
ma by¢ monitorowane. Pelng liste nazw klawiszy znajdziesz pod adresem
http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html.

B W skrypcie uzylismy takze funkeji nalezacej do systemu zdarzeniowego.
Jest to system mocno rozbudowany i czesto wykorzystywany w grach.
Jesli cheesz dowiedzieé sie czego§ wiecej na jego temat, zajrzyj na strone
hitp://docs.unity3d.com/ScriptReference/EventSystems. EventSystem.html.

Stosowanie komponentéw uktadu interfejsu

Czesto zachodzi potrzeba rozmieszcezenia duzej liczby obiektéw w sposéb uporzadkowany i sy-
metryczny wewnatrz jakiego$ wiekszego elementu interfejsu. Na szczescie Unity ma wbudo-
wany system automatycznego ukladania interfejsu (Auto-Layout) z mozliwoscig, zagniezdzania
jednych elementéw w drugich. Strukture takiego interfejsu mozemy kontrolowaé za posred-
nictwem specjalnych komponentéw. Umiejetnos$é postugiwania sie nimi jest niezbedna, jesli
chce sie szybko tworzy¢ przejrzyste interfejsy, i wlasnie jej nabyciu ma stuzy¢ realizacja ni-
niejszego przepisu.

Jak to sie robi...

1. Rozpoczynamy od utworzenia panelu, na ktérym bedziemy uktadaé obiekty
podrzedne. Klikamy wiec prawym przyciskiem myszy w panelu Hierarchy
i wybieramy opcje Ul/Panel. Nowemu panelowi nadajemy nazwe First Panel
(panel pierwszy).

2. W utworzonym panelu chcemy umiescié kilka innych elementéw. Tym razem
beda to przyciski. Tworzymy wiec pierwszy z nich, klikajac pozycje First Panel
i wybierajac z podrecznego menu polecenie Ul/Button.

3. Jeden przycisk to za malo, zeby zobaczy¢, jak dziataja komponenty uktadu. A zatem
weciskamy klawisze Ctrl+D tyle razy, ile kopii przycisku chcemy utworzyé. Niczego
nie porzadkujemy ani nie uktadamy, gdyz to maja zrobi¢ za nas komponenty uktadu.

4. Ze wzgledu na to, ze bedziemy chcieli przetestowaé ré6zne komponenty uktadu,
skopiujemy takze caly panel — zaznaczamy jego nazwe i weiskamy klawisze
Ctrl+D. Nazwe nowego panelu zmieniamy na Second Panel (panel drugi).
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5. Tworzymy tez trzeci panel, ktéremu nadajemy nazwe External Panel (panel
zewnetrzny), i umieszczamy w nim dwa poprzednie. Ostatecznie struktura naszego
interfejsu powinna wygladad tak, jak pokazano na ponizszym rysunku.

6. Nastepnie dodajemy do panelu zewnetrznego komponent Horizontal Layout
Group (Script) (skrypt grupy ukltadu poziomego), do panelu pierwszego
— komponent Vertical Layout Group (Script) (skrypt grupy uktadu poziomego)
i do panelu drugiego — komponent Grid Layout Group (Script) (skrypt grupy
uktadu siatkowego). Jak widaé, system Auto-Layout zrobil, co do niego nalezalo.
Aby lepiej zrozumie¢ sposob jego dzialania, dodaj jeszcze kilka nowych przyciskéw
lub powiel istniejace i zaobserwuj, jak bedzie sie zmieniato ich rozmieszczenie.
Ostatecznie powinienes$ uzyska¢ uktad zblizony do pokazanego na ponizszym rysunku.
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Jak to dziata...

System Auto-Layout sklada sie z dwojakiego rodzaju elementéw: Layout Elements (elementy
uktadu) i Layout Controllers (sterowniki ukladu). Do pierwszej grupy naleza wszystkie obiekty
majgce komponent Rect Transform (przeksztalcenia prostokata). Posiadaja one pewng wiedze
na temat swoich wymiaréw, ale nie sg w stanie tymi wymiarami bezposrednio sterowaé. Nato-
miast sterowniki ukladu sg elementami, ktére potrafig sterowaé zar6wno wymiarami, jak i poto-
zeniem elementéw ukladu. Ich wpltyw obejmuje nie tylko te elementy uktadu, do ktérych sg
przypisane, ale réwniez elementy podrzedne.

W powyzszym przykladzie uzylismy komponentéw Horizontal Layout Group (Script), Vertical
Layout Group (Script) i Grid Layout Group (Script). Zasady ich dzialania sa bardzo podobne.
Kazdy z nich zajmuje si¢ ukladem obiektéw podrzednych w ramach obiektu, do ktérego zostat
przypisany, i odpowiednio modyfikuje rozktad elementéw interfejsu.

Patrz takze...
Jesli cheesz poszerzyé swoja wiedze na temat sterownikéw ukladu, zajrzyj do oficjalnej do-
kumentacji programu Unity. Oto adresy, pod ktérymi znajdziesz wlasciwe zagadnienia:
B Horizontal Layout Group:
hitp://docs.unity3d.com/Manual/script- Horizontal LayoutGroup.html;

B Vertical Layout Group:
http://docs.unity3d.com/Manual/script-Vertical LayoutGroup.html,

B Grid Layout Group:
http://docs.unity3d.com/Manual/script-Grid LayoutGroup.html,

B Content size fitter (dostosowywacz rozmiaréw zawartosci):
hitp://docs.unity3d.com/Manual/script-ContentSizeFitter.html;

B Aspect ratio fitter (dostosowywacz proporcji):
http://docs.unity3d.com/Manual/script-AspectRatioFitter. html.

Pobieranie przyktadowego kodu

Pliki z przyktadowymi kodami sg dostepne na serwerach wydawnictwa Helion, znajdujacych sie pod adresem
fip./fip.helion.plprzykiady/unipig.zip.
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animacja

rozszerzajaca, 163

serc, 168

spoczynkowa, 159
animowanie

interfejsu, 151

kursora, 204

ostrzezen, 239

przycisku, 160

serc, 166
asymetryczny zakres obrotu, 236
automatyzacja ustawien suwaka, 182

C

cienie, 232
tekstu, 146
ciecie sprajta, 16

dodawanie

cieni, 146, 232

efektu plywania, 243

efektu przechylenia, 233

kontrolera szybkosci, 169

obrazu postaci, 226

slajdow, 183
doktadnos¢ wyswietlanego czasu, 89
dostosowanie rozmiaréw interfejsu, 17
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Skorowidz

efekt
3D, 136
plywania, 243
przechylenia, 233
przejécia otwierajgcego, 155
rozblysku, 135
rozdygotania, 145
zanikania, 130, 133
elementy
HUD, 207
uktadu, 38

F

filtrowanie dynamiczne, 196
format procentowy wartosci suwaka, 103
funkcja

Mathf.Sin(), 140

odejmujgca punkty, 42

Update(), 242

funkcje minimap, 251

G

generowanie wstrzasow, 145

H
hasto, 198
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implementacja
funkcji minimap, 251
kotowego paska zdrowia, 62
licznika punkt6w, 40
licznika zy¢, 44
licznikéw, 39
liniowego paska zdrowia, 58
minimapy, 262
paska zdrowia, 64
paska zycia, 39
timera cyfrowego, 78
timera kolowego, 84
timeréw, 77
zaawansowanych elementéw HUD, 207
interfejs
animowanie, 151
dostosowanie rozmiaru, 17
elementy swobodne, 143
komponenty uktadu, 36
modyfikowanie, 171
obracanie obrazu, 21
o$wietlanie elementéw, 110
ozdabianie, 129
tréjwymiarowy, 229, 237
ukrywanie menu, 151
uzytkownika, 13
wstawianie obrazu, 19
wyS$wietlanie menu, 151

J

jednoczesne przewijanie faméw, 30

K

kamera, 250
kanal alfa, 188
kanaty koloru, 187
kierunek celu, 220
Kingdom Hearts, 72
kolowy pasek zdrowia, 62
kompas, 259
komponent
Audio Source, 126
Event Trigger, 114, 118, 121
Image, 21, 24, 61
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Input Field, 201

Mask, 24

Outline, 149

Scroll Rect, 26, 30

Shadow, 147

Slider, 105, 178

Text, 42, 46, 52, 80, 96

Toggle Group, 102
komponenty ukladu interfejsu, 36
kontrola

poprawnosci danych, 190

upuszczonych obiektéw, 121
kontroler

Animator, 163

szybkosci, 169
kontury tekstu, 148
koniczenie pracy timera, 83, 97
kursor, 202

licznik
punktéw, 40
zetonow, 48
2y6, 44, 54, 166
liniowy pasek zdrowia, 58, 67

M

maksymalna liczba zy¢, 53
maskowanie obrazu, 22
menu, 151
rozwijane, 163
z animacja spoczynkowa, 159
z efektem przej$cia otwierajacego, 155
minimapa, 245, 250
modularny licznik zetonéw, 48
modyfikowanie
animacji serc, 168
interfejsu podczas grania, 171
kanal6w koloru, 187
kanalu alfa, 188
obrazu, 174
o$wietlenia, 260
poszczegblnych animacji, 170
motyl, 137, 145
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napisy, 222
narzedzie Rect, 21
numer prezentowanego obrazu, 181

0

obiekt

Appearing menu, 156

Canvas, 156

DistanceDisplayerText, 212

KHHelthbar, 75

Linear Timer, 83

LinearPart, 75

Mixed Timer, 89

Multibar, 71

RadialPart, 75

SymbolicLivesCounter, 57
obracanie

minimapy, 259

obrazu, 21
obraz

maskowanie, 22

postaci, 226

przewijanie, 25
obrét, 135, 137

pierwotny, 235
obrys, 150

konturéw tekstu, 148
odstepy miedzy dzwigkami, 215
odtwarzacz MP3, 122
odwracanie

osi, 236

ostrzezenia, 242
ograniczanie

ruchu, 142

ruchu stupka, 141

wartosci, 109

zasiegu ruchéw kamery, 258
okno Sprite Editor, 15
opdZnianie

aktualizacji, 213

dziatania radaru, 222
ortograficzny tryb pracy kamery, 250
ostrzezenia, 239, 242
o$wietlanie element6w interfejsu, 110
o$wietlenie, 260
ozdabianie interfejsu, 129
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panel
Appearing menu, 154
Inspector, 109
o zmiennych wymiarach, 115
przesuwany, 113
panele sterujace, 99
parametr Scroll Sensitivity, 26
pasek
zdrowia, 58, 62
zdrowia w stylu Kingdom Hearts, 72
zdrowia z pancerzem, 64
zycia, 63
petla for, 196
plaszczyzna rzutowania, 221
plynne obracanie kompasu, 259
plywanie, 243
pobieranie liczby zy¢, 48
pogrubianie wyswietlanego tekstu, 43
pojawianie sie, 132
pokaz slajdéw, 181
pole
dla wpisywania hasta, 198
edycyjne, 190
postaé, 226, 227
prezentacja slajdéw, 178
program Unity, 38
przechowywanie animacji, 166
przechylenie, 233
przeciaganie, 115
elementéw, 119
przelacznik, 100
przesuniecia fazowe, 142
przesuwanie §rodka obrotu, 21
przewijanie
lamoéw, 30
obrazu, 25
poziome, 31
tekstu, 27
przezroczystosé koloru, 188
przycisk zmieniajacy kolor, 172

radar, 222
kierunkowy, 216

rozblysk, 135

rozdygotanie, 145
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rozdzielczo$é ekranu, 17

rozmiar interfejsu, 17

rozszerzanie obiektu, 132
réwnomierne dzialanie suwaka, 182
ruch stupka, 140

rzut celu, 219

rzutowanie, 219, 221

scalanie paskéw, 68
skrypt
BarTimerScript, 85
FloatingUIScript, 243
HealthBarScript, 63
SymbolicLivesCounterScript, 167
slajd, 183
stupek, 138
sprawdzanie tekstu, 194
sterowanie
faza ruchu stupka, 140
obrotami, 137
Swiatlami, 189
sterowniki ukladu, 38
suwak, 27, 182
zmieniajacy kanat koloru, 184
zmieniajacy kolory, 175
sygnalizacja dzwiekowa, 215
symboliczny licznik zy¢, 54, 166
system Auto-Layout, 38

S

srodek obrotu, 21
$wiatla, 189

tekst 3D, 148, 150
tekstura
dwuwymiarowa, 14
renderowana, 249
testowanie skryptu, 211, 220, 225
timer, 77
cyfrowy, 78
dwustronny, 83
kotowy, 84
liniowy, 80
mieszany, 86
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tréjwymiarowe menu, 230

tryb pracy kamery, 250

tworzenie
efektu rozblysku, 135
elementu obrotowego, 133
elementu rozszerzalnego, 133
grupy przelacznikéw, 100
interfejsu tréjwymiarowego, 237
menu, 155, 159
menu rozwijanego, 163
minimap, 245
modularnego licznika Zetonéw, 48
motyla, 137
obramowanego sprajta, 14
obrysu, 150
odtwarzacza MP3, 122
ostrzezen, 239
paneli sterujgcych, 99
paskéw zdrowia, 72
pola edycyjnego, 190
prezentacji slajdéw, 178
przycisku zmieniajacego kolor, 172
radaru kierunkowego, 216
stupkéw, 138
suwaka, 184
suwaka zmieniajacego kolory, 175
swobodnych element6éw interfejsu, 143
symbolicznego licznika zy¢, 54
tekstu trojwymiarowego, 148, 150
timera dwustronnego, 83
timera liniowego, 80
timera mieszanego, 86
tréjwymiarowego menu, 230
wyswietlacza odlegtosci, 208
zegara, 93

U

uaktywnianie przyciskéw, 33
udoskonalenie motyla, 145
ukrywanie menu, 151
upuszczanie elementéw, 119
usuwanie zetonéw, 53

w

warto$ci graniczne suwaka, 105, 108
wlasciwosé Navigation, 35
wspolezynnik ptynnosci, 236
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wstrzasy, 145 Zz
wstrzymywanie czasu, 155
wybieranie opcji, 102 zaawansowane funkcje minimap, 251
wykrywanie zamiana predkosci obrotowej, 236
najblizszego celu, 222 zanikanie, 130, 132, 133
obiektéw. 214 zasieg ruch6w kamery, 258
zdarzenie

swietlacz odleglosci, 208
w ¢ OnClick(), 158

wySwietlanie
czasu. 90 OnValueChanged, 105, 107, 177
menu. 151 zegar zmieniajacy wyglad, 93

zZmiana
kursora, 202
maksymalnej liczby zy¢, 47
plaszczyzny rzutowania, 221
timera, 89
ukladu odniesienia, 237
Zmienna
farthestDistance, 210
time, 80, 93, 97
zwezanie przycisku, 163

miejsc dziesietnych, 98

napisow, 222

numeru, 181

warto$ci suwaka, 103
wyznaczanie czesci panelu, 115
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1. ZAREJESTRUJ SIE
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Unity
Przepisy na interfejs gry

Umiejetnosé projektowania i implementaciji interfejsow uzyt- W ksiazce omoéwiono:
kownika jest szczegélnie wazna dla programistéw gier. Aby najwazniejsze zagadnienia,
gra mogta porwaé i wciagnaé gracza, jej interfejs musi byé o ktérych trzeba pamietaé
zaréwno funkcjonalny, jak i przyjemny dla oka. Idealnym podczas tworzenia gier

narzedziem do tworzenia gier jest Unity: program, ktéry
pozwala na konstruowanie doskonatych, dynamicznych
interfejsow. Szczegdlnie atrakcyjne jest faczenie ze soba
elementéw graficznych i kodu tworzonego w jezyku C#

implementacje licznikow
| paskoéw zdrowia, a takze
prezentacje czasu w grze

— dzieki temu Unity pozwala na osigganie imponujgcych dodanie interaktywnych

wynikéw. kontrolek, takich jak panele
i suwaki

Niniejsza ksiazka jest przeznaczona dla oséb, ktére checa tworzenie interaktywnych

wykorzystaé silnik Unity do tworzenia gier wideo. Przed- skiadnikéw interfejsow

stawiono tu sposoby implementacji systemow interfejsu ilich animowanie
uzytkownika i tgczenia ich z pozostatymi sktadnikami gry.
To zbidr przepisé6w na wykonanie okreslonych zadan,
jednak najpierw oméwiono tu zagadnienia podstawowe, Francesco Sapio jest inZynierem
a dopiero potem te nieco trudniejsze. Pozwala to na informatyki i automatyki, uta-
stopniowe doskonalenie umiejetnosci programistycznych.  lentowanym projektantem gier
Podczas lektury ksiazki warto zwrécié uwage na odwotania :;$ %“;;’:;:vy:i:i:aﬂoz::;f::gw
:E;L?g;gﬁgz; aggar(;?:gazt:.terfejsem giy-=hiezykie graficznych. Zasrynqua_ko W}!bitnyr
znawca oprogramowania Unity3D.

-~ = e g Jest takze muzykiem, ponadto
Lubisz gra¢? Sprébuj zaprojektowaé przez kilka lat pracowat jako aktor
i napisa¢ wiasna gre! i tancerz. Uwielbia matematyke,

filozofie, logike i rozwigzywanie
zagadek, ale jego najwigkszg
pasjq jest projektowanie

i programowanie gier.

[PACKT] open source®

PUBLISHING

ISBN 97¢

788378 3 288




	b_spis
	r00a
	r01-07
	r11_skoro_PO



