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内容简介

创造游戏，可以拉近你与他人的距离，也是你迈向成功的第一步。

你可以使用Unity创造任你所想的2D或3D游戏，你可以把它设计得极致、简约，也可以把它打造得美轮美奂、毫无瑕疵，只需轻触手指就可以把你的游戏发布到任何平台。Unity可以帮助你整合服务，加速开发流程，优化游戏性能，还可以帮助你拉近你与你的粉丝的距离，帮助你迈向成功。

本书以完整的游戏实例为主线，循序渐进地在游戏的创造过程中教授Unity 2D的使用方法与技巧，完整地诠释了一个游戏从零到有的全过程，学员只要一步一步地跟着本书的节奏学习，就可以彻底地领略Unity的创造魅力。



前言

今年对游戏产业来说又是一个丰收年。相关行业数据预测，2016年全球游戏收入将会跃升9.4％，达到1 015亿美元，游戏产业未来的前景将会一片光明。

在这片光明且肥沃的游戏产业下，手机游戏内容开发、VR虚拟现实内容等行业正在顺势蓬勃发展，而Unity游戏开发引擎正好能帮忙我们解决所有技术问题。

一款游戏产品从创意演变成有形产品，再到商业化的过程中，快速的开发流程及成熟的游戏开发引擎可以帮忙我们迅速地迭代出产品，抢先占领市场。Unity丰富的组件库与开发流程解决方案就是我们的最佳选择。

本书以游戏实例为主线，循序渐进地把Unity开发的技巧与使用方法融入到开发游戏的每一个环节中，让大家在轻松有趣的过程中，学会如何使用Unity游戏引擎，最后希望读者通过本书的学习，进行反复的练习，成为一个真正可以驾驭Unity的游戏开发高手。

大家在学习的过程中，如果遇上什么问题，也可以发邮件至zhengyu@insideria.cn，或到官方学习网站（http://insideria.cn）上留言。



第1章　Unity 5.x入门简介



更多绚丽画面

Unity 5是用于创建2D/3D游戏和互动体验的最佳开发平台的新版本。Unity 5带给你最棒的全新艺术动力，可以提高效率，使工作更顺畅、更有趣，利用业界最全面的多平台支持，现在可以触及前所未有之多的玩家。



Unity 5.x新功能介绍

本节学习要点

01　基于物理的标准着色器

02　实时全局照明技术（Realtime Global Illumination）

03　HDR反射探头

04　加强音效混音（Audio Mixer）

05　全新的物理引擎

06　更强大的动画系统

07　WebGL支持

08　Oculus Rift支持

09　iOS金属渲染支持

10　Unity云构建

11　游戏性能报告

12　Unity分析工具

13　创建Unity生态系统

14　Unity发布移动平台

15　Unity发布VR与AR

16　Unity发布桌面应用程序

17　Unity发布到掌机

18　Unity发布到Web

19　Unity发布智能电视


基于物理的标准着色器

新的标准着色器让你的材料在任何光线环境下，跨移动、高端台式机和游戏机看起来一致。在你的游戏中将应用到超过95％的材料，例如金属、塑料、木材、陶瓷和布。与新的HDR Skybox、反射探头和Realtime Global Illumination一起使用，创造惊人的视觉效果。
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实时全局照明技术（Realtime Global Illumination）

使用基于Geomerics Enlighten技术的Realtime Global Illumination进行动画照明。实现高端移动、台式机和游戏主机动态光照处理，而对于低端设备，创造了具有出炉作品的精美细致的结果。
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HDR反射探头

利用新的HDR反射探头提升视觉保真度，通过让任何物体真实地反映其周围环境，添加了更丰富的细节。反射探头很容易实施，只需将探头放在场景中的任何位置进行采样，即可反射其周围的物体。
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加强音效混音（Audio Mixer）

现在任何人都可以大幅改善他们的游戏音频，新的Audio Mixer带来了嵌套的混合工作流程，用快照捕捉项目中不同领域的混合内容，再加上行业标准的特效，增加了身临其境的新深度。
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全新的物理引擎

PhysX 3.3为Unity 5中的3D物理特效带来了大规模的性能提升。新的多线程模拟可用于支持它的平台，并有一个新的布组件——用于角色的服装，新的车轮碰撞器更好地支持悬挂和轮胎力仿真，改善了碰撞检测，添加了立即可用的缩放MeshCollider支持。
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更强大的动画系统

Unity 5为动画系统增加了更多的灵活性，例如为状态添加状态机行为，以及精确控制动画期间的脚本功能。游戏中需要某种形式的状态机逻辑的任何内容（例如逻辑），现在可以使用可视化编辑器实时反馈。现在公布了一个新的资源创建API，动画设计师可以创建各种工具来利用和编辑动画的资源。
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WebGL支持

使用Unity 5，无须插件就可以在线部署先进的3D和2D内容，可以在支持WebGL的任何浏览器上展示这些的内容。
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Oculus Rift支持

Unity 5带来了集成的Oculus Rift支持。集成的Oculus Rift支持意味着开发人员将只需要安装常规的Oculus驱动，插上耳机，切换Unity标准相机为VR模式，按下播放键，即可在Oculus套件上运行。
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iOS金属渲染支持

充分利用iOS硬件，以低得多的CPU使用率和更流畅的性能在游戏中实现更多的细节及互动。
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Unity云构建

Unity Cloud Build为所有的Unity开发人员带来了神奇的构建自动化。Unity Cloud Build通过监控游戏制作团队的源代码控制自动生成和分发构建版本，在检测到发生变化时，会为多个云计算平台生成项目。使用电子邮件通知与整个团队保持更新，只需一个按钮，让他们更容易在自己的设备上安装相应版本。
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游戏性能报告

Game Performance报告是为Unity Professional客户提供的一种新的云服务，为开发人员提供了用于提高游戏性能的新工具（从异常日志记录预览开始）。异常日志记录在编辑器、开发和发布版本中捕获异常，并提供了一个可以通过web仪表盘读取的详细报告。
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Unity分析工具

新的基于云的分析工具目前正处在公测阶段。Unity Analytics为用户提供了简单易懂的工具，帮助用户了解自己的受众，并实际洞察自己的玩家的行为。有了那样的了解，就可以提高玩家的游戏体验，以提高保留玩家、增加参与度和盈利的能力。
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创建Unity生态系统
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超过400万人使用的游戏引擎
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资源商店，提供现成的资源和制作工具
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Unity社区的海量资源
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新服务将你的游戏推向市场并拓展你的玩家数量

Unity发布移动平台
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	一键发布Android、iOS、Windows Phone和Tizen平台。

	大量针对移动设备优化，比如：遮挡剔除、资源绑定、编译尺寸优化等。

	针对手机游戏的世界一流的营利和客户保留服务。

	专门的、易于使用的3D和2D工具及工作流程。
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Unity发布VR与AR
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在Unity，我们是VR爱好者，事实也证明如此。高度优化的渲染管线可以帮助用户实现非凡的帧速率。该功能和Unity编辑器的快速迭代能力，已经帮助Unity牢牢占据了最广泛的虚拟现实开发平台。
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Unity发布桌面应用程序

策略、解谜、动作、沙箱等
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得益于基于Enlighten的Realtime Global Illumination和Unity基于物理的着色器，现在是使用Unity制作美丽的、让人身临其境的和有趣的桌面游戏的最好时机。

Unity引擎提供跨PC、Mac和Linux平台的一键式部署支持。

[image: 016-01]


Unity发布到掌机
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出色的部署、完全的覆盖

Unity与原有的独立原生掌机开发人员相比，可以帮助用户自由地在多平台掌机系统（PS4、XBOX One、PlayStation Mobile、PlayStation Vita、Wii U）发布你的内容。
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Unity发布到Web

针对网络，满怀信心

用户可以根据你的需求选择使用plugin-free Web插件，Unity全新、高效、优化的WebGL可以创建与本地应用程序媲美的完美性能。它已经成功地被运用在无数商业案例之中。
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Unity发布智能电视
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占领玩家的客厅

Unity支持发布到TVOS、Android TV、Samsung TV，如果你开发了移动游戏，只需要花几分钟就可以发布到这些高收视率的电视平台上了。
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Unity 5.x项目工程文件的下载与使用
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本节学习要点

01　如何下载项目资源与源文件

02　如何使用项目源文件


如何下载项目资源与源文件


步骤1：
 使用手机二维码工具（比如微信）扫描我们提供的二维码，进入百度云盘下载项目工程源文件。我们在每一节的开头都会提供本节的项目工程源文件。
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提示：
 我们的文件保存在百度云盘中，如果你还没有注册百度云盘账号，那么建议你先注册，然后下载文件。


步骤2：
 扫描成功后，可以单击保存到百度云
 按钮，把文件保存到你自己的百度云盘空间，也可以单击高速下载
 按钮将其下载到本地。
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注意：
 在这里推荐大家单击保存到百度云
 按钮，然后使用计算机客户端的百度云盘将文件下载到你的计算机上，这样你就可以直接使用Unity软件直接打开项目工程源文件进行学习了。


步骤3：
 下载百度云管家，登录后可以看到刚刚在手机上保存的项目工程源文件已经在文件列表中了，此时可以单击中间的下载按钮把源文件下载到自己的计算机里，这样就可以开始Unity学习之旅了。
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重要练习：
 我们现在来练习，扫描下侧的二维码，下载接下来项目中需要使用到的资源素材文件
 。
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如何使用项目源文件

下载的项目文件中会有如右图所示的3个文件夹。

[image: 016-01]


打开Unity软件，在欢迎界面的顶部单击OPEN
 按钮，这时会弹出对话框提示选择项目文件地址，这时指向要下载的项目文件夹就可以打开项目工程了。
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在项目工程文件夹中，只要找到Assets→scenes
 场景文件夹，并单击其中的GameStaging.Unity
 文件（就是右图所示的文件），就可以在Unity软件中打开项目工程所需的场景了。
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提示：
 在后边的章节中会提供项目源文件的下载，现在大家只需要记得我们游戏场景的文件存放的位置就可以了（Assets→scenes→GameStaging.Unity
 ），这个地址很重要。


Unity 5.x Windows系统的下载与安装
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本节学习要点

01　Unity Windows版本的下载

02　Unity Windows版本的安装

03　Unity账号的注册与登录


Unity Windows版本的下载

在Unity中文官方网站上可以获取Unity（http://Unity3d.com/cn/get-Unity/download）。

如果因为其他问题在官方网站下载不了，可以扫描下侧的二维码到百度云下载Unity个人免费软件（版本号5.3.4）。
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Unity分为个人版（免费）及商业版本（75美元/月），单击下方的按钮选择要下载的版本即可。
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Unity Windows版本的安装

下载完UnityDownloadAssistant后，双击.exe程序，按照提示一步一步安装。
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注意事项：
 在选择组件的面板中，一定不要选择Android Build Support
 与iOS Build Support
 这两个复选框，否则Unity将不能正确编译与发布Android与iOS版本。
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Unity账号的注册与登录

在成功安装完成后，Unity会提示输入账号密码来登录（如果没有账号，单击create one
 按钮注册），正确填写注册的账号与密码，登录Unity，这样就可以获得Unity联机与社区服务，如果暂时不需要联机服务，也可以选择单击Work offline
 按钮进入离线工作模式。
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完成这些步骤后，就可以进入Unity软件，创建属于自己的项目了。


Unity 5.x Mac系统的下载与安装
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本节学习要点

01　Unity Mac版本的下载

02　Unity Mac版本的安装

03　Unity账号的注册与登录


Unity Mac版本的下载

Unity中文官方网站上可以获取Unity Mac版（http://Unity3d.com/cn/get-Unity/download）。

如果因为其他问题在官方地址下载不了，可以扫描下侧的二维码到百度云下载Unity Mac个人免费版软件（版本号5.3.4）。

[image: 016-01]


Unity分为个人版（免费）及商业版本（75美元/月），单击下方的按钮选择你要下载的版本。
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Unity Mac版本的安装

UnityDownloadAssistant.dmg安装程序下载完成后，双击.dmg程序。在弹出的窗口中单击Unity Download Assistant
 按钮。
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在软件条款声明对话框中，单击Agree
 按钮同意声明后，单击Continue
 按钮继续安装。
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注意事项：
 在组件选择列表框（Unity component selection）中，必须要选中Build Support
 与iOS Build Support
 复选框（否则无法编译与发布Android与iOS版本），单击Continue
 按钮开始下载并自动安装程序。

[image: 016-01]


Unity账号的注册与登录

在安装完成后，Unity会提示输入账号密码登录（如果没有账号，单击create one
 按钮注册），正确填写注册的账号与密码，登录Unity，这样就可以获得Unity联机与社区服务，如果暂时不需要联机服务，也可以选择单击Work offline
 按钮进入离线工作模式。
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完成这些步骤后，就可以进入Unity软件，创建属于自己的项目了。


Unity 5.x创建Hello World项目
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本节学习要点

01　创建一个新的项目

02　获取Unity学习资源与社区帮助


创建一个新的项目


步骤1：
 输入Unity账号和密码之后进入项目设置窗口，单击New
 按钮创建一个新的项目。
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步骤2：
 在Project Name
 文本框中输入项目名称，这里输入Helloworld作为项目的名称，选择项目存放的位置，这里选择的路径是D:\Users\zy\Documents，我们这里创建的是2D项目，所以单击2D
 按钮，最后单击Create Project
 按钮创建新项目。
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步骤3：
 我们的第一个项目Hello World已经创建完成了，此时可以单击运行
 按钮，测试一下Unity是否正常工作。
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获取Unity学习资源与社区帮助

在成功安装Unity之后，单击窗口中的Getting started
 按钮，我们可以通过这个视频学习获取Unity的学习资源与社区帮助，还可以到Unity的官方网站http://Unity3d.com/cn/上了解更多内容。
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第2章　Unity 5.x初窥门径


Unity 2D项目准备
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本节学习要点

01　创建一个真正的项目

02　自定义Unity窗口布局

03　导入Unity项目所需资源


创建一个真正的项目

打开Unity软件，单击New Project
 按钮，进入项目创建面板，将项目命名为Running
 ，存放在F盘的Unity_folder
 文件夹中（也可以指定其他文件夹），选择2D项目（很重要的一点是要选择2D），我们这里创建的是2D项目，然后单击Create Project
 按钮创建项目。
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自定义Unity窗口布局


自定义布局：
 按自己的使用习惯，手动调整Unity功能窗口位置的行为。一种合理的布局方式可以非常有效地提升工作效率。

如下图所示，这是Unity的默认布局方式。Unity同时还提供了几种其他的布局，如果对这些布局都不满意，只需拖动窗口头部标签并且放置到自己觉得合适的位置即可，Unity就会自动地把窗口吸附到固定的位置。
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重点：
 调整好自己满意的布局方式后，可以保存当前的布局方式，只需打开Layers
 下拉列表，选择Save Layout
 选项，在弹出的窗口中输入这个布局的名字，单击Save
 按钮就可以保存了。
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导入Unity项目所需资源

项目已经创建好了，现在需要把项目所需的资源导入到项目中，如果已经下载好了项目资源，那么只需要把文件夹内的所有内容拖到项目的Assets
 文件夹下，Unity会自动把这些文件导入到项目中（如果没有下载文件，请扫描下侧的二维码，保存到自己的百度云盘中，并使用百度云盘计算机版下载到本地计算机中）。
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当项目资源导入完成后，就可以在Project
 面板的Assets
 文件夹下看到如右图所示的文件夹目录结构。
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讨论：
 在创建Unity项目时，把项目设定成2D模式以后，Unity会自动把所有导入的图片转换成Sprite（精灵），如果这些图片没有自动转换为Sprite，那么一定是在创建项目时没有选择2D模式。
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小结：
 游戏是用逻辑代码控制美术资源的一款复杂性很高的软件，这些元素设计得越优雅，游戏就越有趣。


Unity 2D编辑裁切纹理
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本节学习要点

01　初识Sprite-sheets

02　裁切精灵集合设置


初识Sprite-sheets

在上一节我们已经把项目所需的资源导入到Assets
 文件夹中了，其中有个名为Sprite-sheets
 的文件夹，在该文件夹中存放着项目所需的动画序列图片，我们通常称这些图片为“精灵序列集合”，我们需要使用Unity自带的Sprite Editor工具处理（裁切成独立动作图片）这些精灵序列图，然后才可以在项目中使用它们。
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问题：
 为什么要把Sprites-sheets裁切成独立动作图片，而不是在制作动画时直接导入单张动画序列图片呢？


回答：
 如果直接导入的是多张独立的序列图，那么Unity就会把这些独立的小图当成多个游戏对象，如果导入的是一张动作序列图，Unity只会把它当成一个游戏对象，使用Sprite Editor裁切后Unity也还是把它当成一个独立的游戏对象，这样可以有效地节省游戏内存，且游戏人物动作可以被统一管理。

[image: 016-01]



小技巧：
 如果发现导入的图片默认被转换成Texture（纹理）而不是Sprite（2D and UI），那么就是在创建项目时没有选择2D模式。
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裁切精灵集合

对Sprites-sheets精灵序列图片进行裁切处理后，才可以在项目中使用，我们现在来学习使用Unity的Sprite Editor功能把Sprites-sheets裁切成独立的小图片。在裁切之前，需要对它进行一些设置。
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步骤1：
 在Sprite Mode
 下拉列表中选择Multiple
 选项（这个选项告诉Unity这张图片是由多张序列组成的）。


步骤2：
 设置Filter Mode
 为Point（no filter）
 。


步骤3：
 单击Apply
 按钮。

图片其他的设置会在本节的最后逐一介绍。
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小技巧：
 在Inspector
 （检视）。窗口中，可以获得更大的编辑空间，我们可以使用鼠标向下拖动来调整预览窗口。


步骤4：
 设置完成后，单击Sprite Editor
 按钮来打开裁切窗口。在弹出的Sprite Editor
 窗口中，可以看到有许多参数需要设置，我们会根据不同的图片进行不同的设置，接下来设置游戏人物动画序列图片。
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步骤5：
 单击左上角的Slice
 按钮，在打开的面板中把Type
 选项设置为Automatic
 、pivot
 设置为Center
 、Method
 设置为Smart
 ，然后单击Slice
 按钮，放大图片查看裁切效果，可以看见Sprite Editor会智能地把图片裁切成独立的小图。我们只需要单击Apply
 按钮裁切即完成了。
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小结：
 现在回到SpriteSheets
 文件夹中，可以看到Player大图已经被裁切为7张独立的小图，这样我们在制作动画时就可以把独立的小图片提取出来，制作成不同的动作动画了。
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小技巧：
 Pixels Per Unit是什么？

Pixels Per Unit就是每一个Unity单元格的像素大小，也就是我们看到的这些小格子的像素值。
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小技巧：为什么要把Pixels Per Unit的值设置得那么小？

在这个项目中，我们把这个值设置成了1:1大小的单元格，就相当于每一个单元格是一个像素。这样做有以下3点好处：

① 可以保证我在做物理碰撞的时候更加精确。

② 保证对象的移动更细腻、流畅。

③ 不需要特意放大我们的场景即可清楚地看到要处理的对象。


问题：
 为什么要修改Filter Mode
 为Point
 ？


回答：
 对于像素资源来说，Point模式可以让它看上去更加干净、清晰。

问题：为什么要选择Truecolor呢？

1. Compressed模式是压缩格式，它可以减少图片的体积，但是会降低图片的质量。在很多游戏中都会使用这种模式，可以在很大程度上优化程序的体积和游戏性能。

2. Truecolor模式是真彩模式，可以最大程度地还原图片的信息，让图片看上去更绚丽多彩，在这个项目中我们想让游戏人物更加清晰、生动，所以选择真彩模式。
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Unity 2D如何使用Sprite Packer
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本节学习要点

01　Unity内置的Sprite Packer打包工具

02　Sprite Packer的打包模式

03　验证Sprite Packer打包效果

04　解除Sprite Packer打包


Unity内置的Sprite Packer打包工具

在制作游戏的过程中，会使用到许多独立的图片，每一张独立的图片都会占用GPU的一部分显存，为了优化游戏的性能，我们通常会把这些零碎的图片打包在一起，这样不仅可以节省系统内存，也可以使得读取图片的速度成倍加快。

Unity内置的图片打包工具——Sprite Packer，可以帮助我们把零散的独立图片打包成精灵序列集合
 （Sprite-sheet），来优化游戏的性能。

Sprite Packer功能非常强大，使用起来也非常简单，现在就让我们一起来体验Sprite Packer是如何工作的。在Assets→Sprites
 文件夹中有许多独立的图片资源，下面介绍如何把它们打包起来。


步骤1：
 首先把它们全部选中，按住Shift键单击第一张图片和最后一张图片，即可完成全选操作，也可以按住Ctrl键一个一个地选择，总之要确保所有要打包的图片被选中。
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步骤2：
 在Inspector
 （检视）面板中的Packing Tag
 （打包标签）文本框中输入Player字符，这是为了给所有要被打包的图片打上统一的标签。然后单击Apply
 按钮。
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提示：
 如果忘记单击Apply
 按钮也无须担心，Unity会在用户执行操作后，提醒用户是否确认刚刚的操作。


步骤3：
 在顶部菜单栏中选择Window→Sprite Packer
 命令，打开打包工具。

现在只需单击一下左上角的Pack
 （打包）按钮。Unity就会自动地把这些图片打包成一张很大的精灵序列集合（Sprite-Sheet）。

当你看到这些图片的时候也许会发现，有许多空白的像素溢出了。不用担心，这些空白像素在用户使用资源的时候既不会显示，也不会占用系统的额外资源。而且当打包的资源很多时，Sprite Packer会帮助自动分页，同时自动帮助用户优化这些图片的尺寸。
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Sprite Packer的打包模式

Sprite Packer有3种打包模式，分别是DefaultPackerPolicy、TightRotateEnabledS pritePackerPolicy和TightPackerPolicy。

DefaultPackerPolicy：是默认的打包方式，也是矩形打包方式。此模式会把所有的小图按照矩形的方式来排列，如果有宽高不一样的图片，它们会自动补齐。TightRotateEnabledSpritePackerPolicy：是紧密可选择打包方式，即尽可能地把图片都打包在纹理上，这种方式最节省空间。
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TightPackerPolicy：是紧密打包方式，也就是尽可能地把图片都打包在纹理上，这种方式要比DefaultPackerPolicy打包的图片更多一些，也更省空间。

根据纹理的布局可以清晰地看到TightPackerPolicy纹理更加紧密。DefaultPackerPolicy模式打包是Unity所推荐的，理论上所有纹理打包都可以使用DefaultPackerPolicy来完成。

验证Sprite Packer打包效果

下面来验证一下打包后是不是真的可以优化游戏的性能。


步骤1：
 拖动5个对象到场景（Scene）中，可以在Statistics
 （统计分析）面板中看到Batches是6。
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步骤2：
 运行游戏，可以在Statistics
 （统计分析）面板中看到Batches是2，说明游戏在运行时，图片节点被优化了。
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解除Sprite Packer打包


步骤1：
 单击停止游戏
 按钮，选中刚刚被打包的所有图片，在Inspector
 面板上删除Packing Tag
 文本框中的Player字符，单击Apply
 按钮，Unity就自动解除了之前的纹理打包。
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步骤2：
 再次运行游戏，在Statistics
 （统计分析）面板中可以看到渲染对象的数量变成了6个，纹理打包可以很有效地帮助游戏优化性能，接下来可以重新把这些纹理打包，以便后边的项目可以继续使用。
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小结：
 Sprite Packer可以帮助用户自动打包独立的动画图片资源，以及把整张的sprite图片裁切成独立的小图。Unity会自动地帮助用户完成这些工作，读者也可以自己动手使用Unity提供的强大工具Sprite Packer，一定会发现很多令人惊喜的功能。


Unity 2D自动适应所有设备分辨率——正交摄像的自动变焦
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本节学习要点

01　摄像机的两种类型

02　正交摄像机动态变焦的实用场景

03　摄像机对焦距离（Camera Size）的计算方法

04　如何创建C#脚本来实现正交摄像机的自动对焦


摄像机的两种类型

Unity中的摄像机有两种类型，分别是透视摄像机与正交摄像机。透视摄像机主要用在3D游戏中，就像人眼一样看物体；而正交摄像机主要用在2D游戏中，在一个矩形盒子内观察物体。下面介绍与Unity 2D游戏相关的正交摄像机的相关知识。

正交摄像机动态变焦的实用场景

为了使手机游戏自动适应所有手机设备的屏幕分辨率，需要根据不同的设备分辨率动态调整正交摄像机的对焦距离，也就是动态调整Unity中Camera的Size值，确保游戏所有的场景元素都在摄像机的观察范围之内。

摄像机对焦距离（camera size）的计算方法

例子：对于一个800像素×640像素且单元比例（Pixels to Units）为100像素的游戏场景来说，它的比例值就是场景高度640像素除以单元比例100像素等于6.4。

因为一般设置正交相机处于游戏场景中央位置，所以它的Size值是比例值6.4的一半3.2，所以我们要设置摄像机尺寸（Size）为3.2，才可以确保场景中的所有元素正好被正交摄像机完整地观察到（也就是屏幕分辨率可以自适应）。

如何创建C#脚本来实现正交摄像机的自动对焦

在学习了正交摄像机的相关知识后，下面创建第一个C#脚本来控制正交摄像机的对焦。


步骤1：
 在Assets
 文件夹里单击鼠标右键，选择Create→Folder
 命令创建一个名为scripts
 的文件夹用来存放所有的C#脚本。
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步骤2：
 接下来在scripts
 文件夹上单击鼠标右键，创建一个C#脚本文件，将其命名为PixelPerfect-Camera
 。双击文件名就可以使用Unity自带的Mono Develop工具来打开脚本了。可以看到Unity会自动为脚本添加初始化代码，如下图所示，这是一个刚刚创建脚本的基本布局，我们可以在它的基础上添加自己的逻辑代码。
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步骤3：
 删除系统自动生成的Start()和Update()方法，创建一个静态的浮点数类型的变量用来存储单元格像素值，将这个变量命名为pixelToUnity
 。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
     // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
}


步骤4：
 创建一个静态的浮点数类型的变量用来存储比例值，将这个变量命名为scale。


using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
     // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
     // 比例值
    public static float scale = 1f;
}


步骤5：
 在计算摄像机比例之前，还需要添加一个公共属性，这个公共属性存储游戏默认分辨率。在其他分辨率下，游戏会根据这个分辨率的比例动态等比例缩放。现在创建一个公共Vector2类，将其命名为nativeResolution
 ，并且赋值1136×640
 。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
     // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
     // 比例值
    public static float scale = 1f;
     // 默认分辨率
    public Vector2 nativeResolution =
     new Vector2(1136,640);
}

在理想状态下，等比例缩放会保持画面不失真，但是现在设备的分辨率众多，不能保证可以适应所有的屏幕分辨率，在这里我们采用一个最简单的方法：通过对摄像机镜头的距离控制来缩放用户视角的方式保持这画面可以等比缩放。

要控制摄像机的比例，首先需要使用脚本获取它的引用，然后创建一个变量，将其和摄像机关联起来。我们可以使用GetComponent的方法，它是一个泛类，可以传入任何我们想要的类型，这里传入摄像机属性，就可以获取摄像机引用，注意在语句最后一定要加()来结束方法的调用。

我们使用Awake()来初始化摄像机程序，因为Awake()方法会在实例没有创建好之前就被调用，所以我们一般使用这个方法来预加载系统级别的组件。


步骤6：
 在Awake方法中使用GetComponent方法来实例化摄像机。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
     // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
     // 比例值
    public static float scale = 1f;
     // 默认分辨率
    public Vector2 nativeResolution =
     new Vector2(1136,640);
     //初始化摄像机
     void Awake()
    {
          //创建摄像机变量并获取实例
        var camera = GetComponent<Camera> ();
    }
}


步骤7：
 使用if判断语句和orthographic方法来判断当前摄像机是否是正交摄像机。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
     // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
     // 比例值
    public static float scale = 1f;
     // 默认分辨率
    public Vector2 nativeResolution =
     new Vector2(1136,640);
     //初始化摄像机
     void Awake()
    {
          //创建摄像机变量并获取实例
        var camera = GetComponent<Camera> ();
          //判断是否是正交摄像机
        if(camera.orthographic)
        {
          }
    }
}


步骤8：
 计算当前设备分辨率高度与默认分辨率高度比例，这个比例决定着单元像素（pixels to unit）值的比例。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
     // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
     // 比例值
    public static float scale = 1f;
     // 默认分辨率
    public Vector2 nativeResolution =
     new Vector2(1136,640);
     //初始化摄像机
     void Awake()
   {
          //创建摄像机变量并获取实例
       var camera = GetComponent<Camera> ();
          //判断是否是正交摄像机
       if(camera.orthographic)
       {
               //计算比例
           scale = Screen.height/nativeResolution.y;
          }
   }
}


步骤9：
 pixelToUnit值需要乘以刚刚计算出来的比例值，才是真实的值。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
     // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
     // 比例值
    public static float scale = 1f;
     // 默认分辨率
    public Vector2 nativeResolution =
new Vector2(1136,640);
     //初始化摄像机
     void Awake()
    {
          //创建摄像机变量并获取实例
        var camera = GetComponent<Camera> ();
          //判断是否是正交摄像机
        if(camera.orthographic)
        {
               //计算比例
            scale = Screen.height/nativeResolution.y;
               //单元像素比例值
            pixelToUnit *= scale;
          }
    }
}


步骤10：
 我们使用orthographicSize属性为正交摄像机赋予的比例值，等于屏幕高度的一半除以单元像素值（pixel To Unit）。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PiexelPerfectCamera : MonoBehaviour {
    // 单元格像素大小
    public static float pixelToUnit = 100f;
    // 比例值
    public static float scale = 1f;
    // 默认分辨率
    public Vector2 nativeResolution = new Vector2(1136,640);
    //初始化摄像机
    void Awake()
    {
        //创建摄像机变量并获取实例
        var camera = GetComponent<Camera> ();
        //判断是否是正交摄像机
        if(camera.orthographic)
        {
            //计算比例
            scale = Screen.height/nativeResolution.y;
            //单元像素比例值
            pixelToUnit *= scale;
            //给正交摄像机赋值
            camera.orthographicSize = (Screen.height/2)/pixelToUnit;
        }
    }
}


步骤11：
 按Ctrl+S组合键保存代码，正交摄像机自动对焦脚本就完成了，我们现在回到Unity软件中，在Hierarchy
 面板中选择Main Camera
 选项，然后在Inspector
 面板中单击Add Components
 按钮，选择并添加Scripts
 文件夹中的Pixel Perfect Camera
 ，或直接把脚本拖到main camera（主摄像机）上。
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小结：
 运行程序时候可以发现在不同的分辨率下，摄像机的尺寸值会自动改变，来适应新的屏幕分辨率。

知识点：了解iPhone的分辨率

这个项目中默认分辨率是iPhone 5s的4英寸屏幕分辨率。我们的游戏会以4英寸屏幕为基准适应其他设备的不同分辨率。在通常的手机游戏项目中，程序会自动根据不同的设备分辨率获取相应分辨率的美术资源。当然这只针对像素资源，对于矢量资源的处理就不需要考虑不同设备的分辨率问题了。

知识点：了解Mono behavior类

我们新创建出来的脚本需要导入Mono框架，并且需要继承Mono behavior类，所以之后的编码工作都需要基于Mono框架之内进行，所有会看到自动生成两个方法Start()和update()，它们分别用于程序的初始化与渲染更新。

现在我们来看看怎样处理摄像机逻辑，因为我们的游戏现在只设置了一个摄像机，所以处理起来就会比较特别。我们会在这个摄像机类中设置静态的属性来存储比例和屏幕的分辨率，这样其他的类就可以通过这个静态属性访问到了。

为了记录下美术资源的单元像素比例，这里设置一个公共的静态浮点数，并把这个变量命名为pixelsToUnit
 ，然后给这个变量赋值1。为了表示这个值为浮点数，把这个值写成1.0f。以后看到这个带f标志的数字时，就知道它表示一个浮点数。

接下来，需要另外一个公共的静态属性来表示比例。假设这个比例在游戏开始的时候总是为1，现在开始计算摄像机的比例，不需要在Update方法里执行计算逻辑，在Start()方法执行之前来进行计算即可，因为摄像机的比例决定了用户的视角，所有它需要在游戏其他元素创建之前就计算好比例。为了实现这个功能，我们修改程序的Start()方法为Awake()方法，在Awake()方法里进行计算。当然这里也不需要使用Update()方法，可以把它删除，也可以修改程序自动生成的注释文字或将其删除，但是还是要写注释的，这个在中大型项目及多人合作项目中是非常重要的。



第3章　Unity 5.x 2D材质的处理


Unity 2D手动创建循环背景
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本节学习要点

01　设置技巧：游戏预览分辨率的设置

02　手动创建循环背景


一个无限循环的背景在2D游戏中的使用非常频繁，下面介绍游戏内部的重要元素——循环背景的制作技巧。

在开始创建背景之前，先来介绍一些关于手机屏幕分辨率的知识，了解这些知识对理解循环背景的原理，以及制作循环背景有非常重要的帮助。

设置技巧：游戏预览分辨率的设置

苹果手机的主流分辨率都是16:9，所有我们在Game
 窗口中的下拉列表中选择16:9的比例来直接预览效果。当然也可以单击Game
 窗口中的Maximize on Play
 按钮全屏显示游戏效果。
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小知识：苹果手机屏幕分辨率尺寸介绍

现在市场上的移动设备品牌众多，屏幕分辨率也大多不一样，无论是安卓设备，还是苹果设备，它们的屏幕分辨率都有差别，我们就以苹果设备为例来简单介绍现在市场上主流的一些分辨率。苹果手机现售主流产品的屏幕比例主要以16:9为主，安卓的现售主流产品的屏幕比例以16:10为主。
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手动创建循环背景

在了解了现在市场上主流手机设备的屏幕分辨率与我们在Unity中如何设置这些分辨率来预览游戏之后，可以知道制作一个能通用的循环背景需要考虑所有设备分辨率的适配，在编写脚本的时候，需要动态地计算设备的分辨率，以及计算如何使用背景图片填充不同的设备分辨率。

接下来创建一个循环背景来进一步了解它的原理。


步骤1：
 在Project
 面板中，打开Assets→ textures
 文件夹里的floortexture
 材质。选中此材质，然后在Inspector
 面板中进行如下修改：


	将Texture Type
 设置为Texture
 。

	将Wrap Mode
 设置为Repeat
 。

	将Filter Mode
 设置为Point
 。

	单击Apply
 按钮，提交修改后的参数设置。
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步骤2：
 在菜单栏中选择Game Object→3D Object→Quad
 命令，创建一个矩形3D对象。Quad对象可以很直观地被位移与形变，所有在项目中比较常用的Quad对象都可以作为游戏元素对象的载体。
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步骤3：
 双击Hierarchy
 面板上的Quad
 对象，Unity可以为用户自动缩放到最佳视角。
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步骤4：
 在Inspector
 面板中修改Quad
 参数，使它可以在X轴上平铺到整个游戏界面。将Position
 的Y设置为−3.5，将Scale
 的X设置成15。
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小知识：Quad对象与Plane对象的区别

Quad对象与Plane对象非常类似，但是Quad对象是由两个三角形组成的，而Plane则由一个面组成。我们在2D模式下看Quad对象像一个平面，但是在3D模式下它就是一个立方体。所以不需要关心Quad的Z轴，但需要关心Quad的Position Z的位置，如果把这个参数设置得太大，就会被其他对象遮挡，毕竟Quad是用来创建一个背景地面的。我们可以把Quad的面无限缩放来适应2D游戏中的所有平面美术资源。
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步骤5：
 在Assets
 文件夹中创建一个新的文件夹用来存放Quad需要的材质。单击鼠标右键，选择Assets→Create→Folder命令，将这个文件夹命名为Materials
 。
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步骤6：
 在Materials
 文件夹中创建一个新材质（选择Assets→Create→Material
 命令），将其命名为floor_materails
 。
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步骤7：
 在floor_materials
 的着色器下拉列表中选择不透明度混合模式，即选择Shader→Mobile→Particles→Alpha
 Blended
 选项。
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小技巧：Particles的着色器介绍

下面针对Mobile→Particles
 的着色器混合模式做一下简要介绍。


	Alpha Blended：主要用于实现半透明效果，类似于玻璃。

	Additive：相加混合模式。

	Multiply：相乘混合模式。

	Vertexlit blended：渲染路径模式。




步骤8：
 在选择材质时，我们选择刚刚编辑好的floor-texture
 。
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步骤9：
 把刚刚创建好的floor-materials
 材质拖到Quad对象上，会发现此时这个Quad地面背景是被拉伸变形的，下面就来马上修复这个问题。
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小技巧：贴图、纹理、材质的区别


纹理
 是最基本的数据输入单位，游戏领域基本上使用的都是位图。


贴图（Map）
 包含另一层含义，就是“映射”。其功能就是把纹理通过UV坐标映射到3D物体表面。贴图包含除纹理以外的其他很多信息。


材质
 是一个数据集，主要功能就是给渲染器提供数据和光照算法。贴图就是其中数据的一部分，根据用途不同，贴图也会被分成不同的类型。


步骤10：
 选中floor_materials
 材质后，在Inspector
 面板中设置Tiling X
 属性为15（即需要15块材质来填充）.这样就可以解决图像拉伸变形的问题了。当然也可以通过修改Y值实现一些大型背景（比如，砖墙、铁块墙等），我们可以修改Offset
 值来修改X、Y坐标的间隙值。这里创建的是地面背景，所有只需要设置Tiling X
 坐标就可以了。
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小结：
 我们可以通过手动修改材质的Tiling
 属性来解决材质拉伸变形的问题，但是我们不可能在每种不同的屏幕分辨率下都手动设置这个值，所以可以通过创建脚本来自动计算出当前设备的分辨率，并且自动放缩Quad对象材质的尺寸。我们将在下一节介绍如何使用脚本代码来实现自动适应的循环背景。
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Unity 2D创建循环背景自适应脚本
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本节学习要点

01　循环背景自适应脚本的编写

02　原理：如何计算填充材料数量


为了让我们的循环背景可以自动适应任何屏幕分辨率，我们现在需要创建一个脚本来实现这个功能。

循环背景自适应脚本的编写


步骤1：
 在Scripts文件夹中创建一个名为Tiled Background
 的c#脚本。然后双击它，使用Unity自带的脚本编辑软件Mono Develop打开它。
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步骤2：
 在写代码之前，首先要确定的是循环背景单独一块瓦砾材质的尺寸，在Unity的Inspector面板中可以看到它的尺寸是128×128，我们需要使用这个值来计算填充所需的个数，因此可以在脚本中创建一个变量来存储这个材质尺寸：

public int textureSize = 128
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原理：如何计算填充材质数量

要制作一个地面循环材质，首先需要计算出需要多少块瓦砾材质才可以填充屏幕的宽度，当然瓦砾的宽度需要略大于屏幕的宽度，所以我们在计算时需要把块数值正向取整数。需要注意是pixels per unit（每个单元格的像素）值，在计算循环背景载体宽度时需要使用这个值，同时我们还需要考虑到摄像机为了自适应做的变焦比例值（scale），所以在计算尺寸的时候一定要除以这个值，否则就会出现误差。

我们会使用一些简单的数学方法来计算出循环背景载体的宽度来适应所有的屏幕分辨率（因为我们这个循环背景只是一个循环地面，所以不需要考虑高度）。
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接下来开始编写脚本代码。


步骤1：
 首先删除系统自动创建的update方法，这里不需要使用到它，然后创建两个变量来分别存储单元格像素值
 与瓦砾材质尺寸
 。

c#代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class TileBackground : MonoBehaviour {
    //单元格像素值
    public static float pixelToUnit = 100f;
    //瓦砾材质的尺寸
    public int textureSize = 128;
    void Start () {
    }
}


步骤2：
 计算出需要多少个瓦砾材质才可以填充当前屏幕的分辨率，而且要保证瓦砾的宽度一定不能小于屏幕的宽度。所以计算出来的值，需要向上取整数，这样瓦砾材质的宽度就可以略大于屏幕宽度了。这里使用math方法里的Ceil方法。Ceil方法可以实现正向取最大值，Unity有自己的math方法——Mathf，接下来来获取屏幕的宽度，使用屏幕宽度除以瓦砾宽度，最后乘以摄像机变焦比例（scale）。这个比例非常重要，因为摄像机为了自适应所有屏幕分辨率会对整体游戏场景进行缩放，所以需要乘以这个值。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class TileBackground : MonoBehaviour {
    //单元格像素值
    public static float pixelToUnit = 100f;
    //瓦砾材质的尺寸
    public int textureSize = 128;
    void Start () {
        //计算当前屏幕分辨率需要几块瓦砾来填充
        var newWidth = Mathf.Ceil (Screen.width/
(textureSize * PiexelPerfectCamera.scale));
    }
}

小技巧：图形尺寸运算原理

这里需要注意的是所有美术图片资源的内存计算都是2n
 ，所有材质一般都是16、32、64、128这样的尺寸，如果需要修改背景尺寸，请保持2n
 ，这样可以大幅提升图像运算效率，节约系统消耗。


步骤3：
 现在使用一些简单的数学方法来计算出循环背景载体的宽度比例，来适应所有屏幕分辨率（因为这个循环背景只是一个循环地面所以我们不需要考虑高度），我们使用transform local scale来访问它的比例属性，创建一个新的vector 3来赋值。为什么有时候用vector2来调整坐标（x，y）值，有的时候又使用vector3？这是因为Quad是3D对象，它的比例和位置属性都使用vector 3来赋值，这里有一个重点需要注意，即在设置local scale的时候如果把Z值设置成0，图像就会消失。

我们已经计算出了new width的值，为Quad赋值的Vector3的X值为newWidth乘以textureSize，再除以pixelToUnit，Y值保持1，因为地面没有在Y方向拉伸，Z值也是1。

c#代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class TileBackground : MonoBehaviour {
    //单元格像素值
    public static float pixelToUnit = 100f;
    //瓦砾材质的尺寸
    public int textureSize = 128;
    void Start () {
        //计算当前屏幕分辨率需要几块瓦砾来填充
        var newWidth = Mathf.Ceil (Screen.width/
(textureSize * PiexelPerfectCamera.scale));
        //Quad的宽度比例值
        transform.localScale= new Vector3 ((newWidth*textureSize)/
pixelToUnit,1,1);
    }
}


步骤4：
 上一节介绍了Tiling值，也就是瓦砾材质块数赋值，我们现在需要使用脚本来设置这个值。首先需要获取当前组件瓦砾材质的引用，在这里我们使用getComponent方法，进入Renderer引用中找到材质，再使用material texture scale给vector 3赋值。

材质中的TilingX、Y值就等于material texture scale的X、Y值，所以把newWidth和newHeight的值赋给Vector3的X、Y即可。
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c#代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class TileBackground : MonoBehaviour {
    //单元格像素值
    public static float pixelToUnit = 100f;
    //瓦砾材质的尺寸
    public int textureSize = 128;
    void Start () {
        //计算当前屏幕分辨率需要几块瓦砾来填充
        var newWidth = Mathf.Ceil (Screen.width/
(textureSize * PiexelPerfectCamera.scale));
        //Quad的宽度比例值
        transform.localScale= new Vector3 ((newWidth*textureSize)/
pixelToUnit,1,1);
        //为瓦砾材质块数赋值
        GetComponent<Renderer>().material.
mainTextureScale = new Vector3 (newWidth,1,1);
    }
}

小技巧：初始化方法的选择

Awake()方法运行优先级高于Start()方法，所以这里使用Start()初始化方法确保所有的初始化参数都正确后再运行。


步骤5：
 把TileBackground脚本拖到Quad对象上，单击运行
 按钮。
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步骤6：
 在运行程序后，可以在Inspector
 面板中看见scale
 值自动变化了，这说明我们的脚本已经开始工作了，我们也可以在Tile Background（Script）
 选项下手动修改材质的尺寸。这个属性正是在脚本中编写的这个公共属性：


public int

 textureSize

 = 128
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小结：
 本节学习了如何使用脚本横向自动填充屏幕，在项目中也有可能需要平铺整个屏幕，如果大家有兴趣可以自己修改代码来实现一些功能。


Unity 2D循环背景的运动控制
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本节学习要点

01　如何编写循环背景运动脚本

02　练习：创建森林运动无限循环背景


如何编写循环背景运动脚本

下面介绍如何让背景运动起来，表现出运动的感觉，以增强视觉效果。当然我们可以创建一堆瓦砾材质，然后手动设置它们在屏幕上运动，但是这种方式的效率是非常低，所以这里介绍的是利用材质偏移法来实现背景的运动。下面就让我们体验这种方法的精妙之处。


步骤1：
 运行程序，单击Quad实例，在Inspector
 面板的最下方中找到Shader
 （着色器）选项，修改Offset
 的X值，或者左右拖动X的数值，你会发现屏幕中的背景已经开始运动了。
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步骤2：
 创建一个脚本来控制Offset
 的值，根据游戏玩法，我们会控制背景的Offset
 的X值，让它一直运动，好像游戏画面一直在前进一样，如果在游戏中的人物没有移动或操作就会被移动出屏幕外部，游戏结束。所以我们需要在脚本中设置一个可以控制背景移动的方法，以及停止屏幕移动的方法。

在Scripts
 文件夹中创建一个新的脚本，将其命名为AnimatedTexture
 ，双击这个脚本，使用Mono Develop将其打开。


步骤3：
 首先需要创建一个公共属性用来描述材质的运动速度。使用Vector2给这个属性赋值，并且初始值为0，这里我们可以使用Vector2类中的常量zero。

在AnimatedTexture类内输入如下代码：

//运动速度
public Vector2 speed = Vector2.zero;


步骤4：
 我们还需要在材质开始运动之前，保存Offset的默认位置，创建一个私有变量Offset，并且使用Vector2的常量zero来为它赋初始值。

在AnimatedTexture类内输入如下代码：

//运动材质
 private Material

 material;


步骤5：
 最后还需要存储的是材质的引用，我们需要创建一个类型为material的私有变量来关联Quad实例。

//运动材质
 private Material material;


步骤6：
 这里首先使用material变量，使用GetComponent
 进入Renderer
 ，然后获取material引用。

在Start()方法内输入如下代码：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class AnimatedTexture : MonoBehaviour {
    //运动速度
    public Vector2 speed = Vector2.zero;
    //偏移量步长
    private Vector2 offset = Vector2.zero;
    //运动材质
    private Material material;
    // 初始化函数
    void Start () {
        //获取材质实例
        material = GetComponent<Renderer> ().material;
    }
}


步骤7：
 接下来获取material自己的Offset值，使用material的GetTextureOffset
 获取Offset
 值，我们需要在这个方法中传入一个字符串类型的参数，这个字符串是默认的材质名字，而且这里必须使用这个名称才可以获取_MainTex
 。如果没有使用这个名字，程序就找不到这个Offset值了。

在Start()方法内输入如下代码：

// 初始化函数
    void Start () {
        //获取材质实例
        material = GetComponent<Renderer> ().material;
        //获取材质偏移量属性
        offset = material.GetTextureOffset (“_MainTex”);
    }


步骤8：
 现在给Offset值做无限递增算法，每运行一帧都把速度与时间间隔的积相加后赋值给Offset，这样材质就可以实现无限循环的效果了。

在update()方法内输入：

// 更新方法每一帧调用一次
    void Update () {
        //迭代递增偏移量
        offset += speed * Time.deltaTime;
    }


步骤9：
 最后需要把Offset值赋予材质本身的Offset属性。material使用SetTextureOffset方法实现修改Offset属性值。这个方法需要提供两个参数，一个是材质名称，一个是Offset值。记得步骤7中的_MainTex
 名称吗？必须使用这个名称，否则程序会出错。

在update()方法内输入如下代码：

// 更新方法每一帧调用一次
    void Update () {
        //迭代递增偏移量
        offset += speed * Time.deltaTime;
        //更新材质偏移量属性
        material.SetTextureOffset (“_MainTex”, offset);
    }


步骤10：
 我们的脚本编写完了，现在把AnimatedTexture
 脚本拖到Quad实例上，并且修改Speed的值。运行游戏，此时会发现材质已经自动运动起来了，如果想结束游戏，可以修改Speed的值为0，这样材质运动就停止了。
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小技巧：什么是deltaTime？

deltaTime表示游戏渲染过程中上一帧到下一帧的时间间隔，这个值一般是一个较小的微秒数，一般游戏的运行帧频为60帧每秒。

练习：创建森林运动无限循环背景


步骤1：
 现在我们使用刚刚创建好的脚本创建一个循环背景——森林无限循环背景，选择Assets→textures→tree
 选项，按照右图所示的设置修改tree的相关参数。
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步骤2：
 创建一个新的材质（Materials），把刚刚修改好的tree加入进去。
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步骤3：
 创建一个新的Quad 3D对象，重命名为tree
 ，然后把新建的材质tree_materials
 和AnimatedTexture
 脚本拖到tree
 对象上，修改AnimatedTexture
 选项中的Speed X
 值。这里把值设置成0.01，因为森林背景较地面背景移动得慢，所以把这个值设置得这么小。
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步骤4：
 最后可以把background材质拖到场景当中，修改position中的z值来调整它的层级关系。
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步骤5：
 单击运行
 按钮，可以看到非常棒的效果。
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小结：
 本节介绍了如何创建运动背景的技巧，大家可以在Assets
 →.textures
 文件夹中找到cloud.（云）材质自己练习一下，添加动态循环云朵。
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第4章　Unity 5.x游戏元素


Unity 2D游戏原型体的创建
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本节学习要点

01　知识点：什么是Prefab

02　创建障碍物原型体


什么是Prefab

Prefab（也叫原型体）是一种可被重复使用的游戏对象。它具有以下特点：

（1）它可以被置入多个场景中，也可以在一个场景中多次置入。

（2）当在一个场景中增加一个Prefab对象时，Prefab就被实例化了，而且是唯一的。

（3）所有Prefab实例都是它自身的克隆，所有在运行时动态生成的对象会有Clone标记。

（4）只要Prefab原型发生改变，所有的Prefab实例都会产生变化。

现在我们就来学习如何创建（Prefab）原型体，以及为我们的原型体添加一种神奇的物理特性——Rigid Body 2D（刚体），在游戏制作中会被频繁使用，下面开始创建第一个属于你自己的原型体组件。

创建障碍物原型体


步骤1：
 在开始创建障碍物原型体之前，需要先处理图片资源（sprites）。单击Assets→Sprite
 文件夹，其中这些可爱的图片都是我们用作障碍物的美术资源，将它们全部选中。
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步骤2：
 把它们的锚点对齐方式统一修改为底部对齐（在Pivot
 下拉列表中选择Bottom
 选项）。单击Apply
 按钮确认修改。
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小技巧：精灵（Sprite）锚点的对齐方式

选中一个精灵，你可以观察到它默认的锚点是以中心点对齐的。也就是说它的（0，0）点坐标是它的中心点。如果以中心点对齐把这些图片置入到游戏的地面上，它们就会有一半嵌入到地面中去，我们还需要重新计算它相对于地面的偏移量，并且移动它的位置，才可以正常显示，所以我们这里需要把这些图片的中心点设置为底部对齐。


步骤3：
 任意拖动一张图片到游戏场景中，它的锚点（0，0）对齐方式已经是底部对齐了，我们将要使用它作为障碍物原型体的标本，这里把它重命名为obstacle
 （障碍物）。
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步骤4：
 接下来我们为原型体添加第一个物理特性——刚体（Rigidbody 2D）。在它的Inspector
 面板中单击Add Component
 按钮。在搜索框中输入Rigidbody，
 在搜索结果中就会出现两个与Rigidbody
 相关的组件。这里选择添加Rigidbody 2D
 组件。
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小技巧：什么是Rigidbody 2D（刚体）

刚体能使物体在物理世界中在力的控制下运动。刚体可通过接受力或扭矩，使物体模拟与真实物理世界一样的运动。任何物体想受到模拟重力影响、脚本施加的力的作用或通过NVIDIA PhysX物理引擎来与其他物体发生交互，都必须添加这个组件。


步骤5：
 在组件添加成功后，在Inspector
 面板中的Rigidbody 2D
 的选项卡中，设置Gravity Scale
 为0
 ，选中Is Kinematic
 复选框和Freeze Rotation
 复选框。


Gravity Scale
 为重力选项，在这个游戏中，我们不需要障碍物有重力，所以把它的重力属性设置为0，选中Is kinematic
 复选框是在告诉物理引擎这个物体是硬刚体，它不会在碰撞中被移动。Freeze Rotation
 选项将保证物体发生碰撞后不会旋转。
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步骤6：
 我们的原型体已经设置好了，现在需要为它创建一个文件夹来存放它，在Project
 面板中单击Assets
 文件夹，重新创建一个名为prefab
 的文件夹，我们把刚刚创建好的原型体（obstacles）拖到prefab
 文件夹中。原型体是一个可复用的游戏对象，我们可以在游戏的任何场景中配置它。接下来使用原型体创建新的克隆体。我们看到原型体对象在Inspector
 面板中多出3个选项，它们是原型体专有的属性，我们可以通过它们同步控制它们复制出来的所有克隆体。
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小技巧：Rigidbody 2D刚体参数说明


Gravity Scale（重力比例）：
 物体受重力影响的比例。


Is Kinematic（是否是运动学）：
 该物体不再受物理引擎驱动，而只能通过变换来操作。适用于模拟运动的平台或者模拟受铰链关节连接的刚体。


Freeze Rotation（冻结旋转）：
 物体将不会受碰撞或脚本施加的力而旋转——只能调用transform.Rotate()来旋转。


Mass（质量）：
 物体的质量（任意单位）。建议一个物体的质量不要多于其他单位的100倍，或少于其他单位的1/100倍。


小结：
 我们的原型体已经创建好了，在下一节中会介绍如何让它们的克隆对象运动起来。


Unity 2D游戏对象的移动
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前面已经创建了游戏中障碍物的原型体，现在可以批量克隆这些障碍物了，它们被创造出来后是为了攻击游戏主角，所以我们需要让它们运动起来。下面介绍如何让我们的游戏障碍物运动起来。


步骤1：
 为了让障碍物运动起来，我们需要为它们在添加一个物理组件——Box Collider 2D（碰撞盒）。在添加碰撞盒组件之后障碍物对象就可以和其他的对象进行碰撞交互了（比如，玩家会和障碍物发生碰撞）。单击场景中的原型体，在Inspector
 面板中单击Add Component
 按钮，搜索Collider，在搜索结果中选中Box Collider 2D
 组件，在设置完成后为障碍物创建一个脚本来控制它的移动。
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步骤2：
 在Assets→scripts
 文件夹里创建一个名为Instant Velocity
 的C#脚本。首先需要创建一个公共变量来存储速度值，在这里使用vector2类型的变量来保存速度值，并且赋上一个初始值Vector2.zero。

C#脚本代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class InstantVelocity : MonoBehaviour {
    //速度变量
    public Vector2 velocity = Vector2.zero;
    void Start(){
    }
   void Update(){
    }
}


步骤3：
 接下来需要获取障碍物刚体实例的引用，我们创建一个Rigihdbody 2D类型的私有变量，后面需要用这个变量来持有刚体的实例引用。

C#脚本代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class InstantVelocity : MonoBehaviour {
    //速度变量
    public Vector2 velocity = Vector2.zero;
  //刚体变量
    private Rigidbody2D body2d;
    void Start(){
    }
   void Update(){
    }
}


步骤4：
 因为我们需要在脚本生命周期开始之前（也就是脚本加载之时）获得刚体（Rigidbody 2D）对象实例引用，所以这时需要使用Awake方法，并且在此方法中获取障碍物刚体实例的引用。Awake方法在Start方法之前执行，所以这里不需要使用Start方法，可以把程序自动创建的Start方法删除。

C#脚本代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class InstantVelocity : MonoBehaviour {
    //速度变量
    public Vector2 velocity = Vector2.zero;
    //刚体变量
    private Rigidbody2D body2d;
    void Awake(){
        //获取刚体实例引用
        body2d = GetComponent<Rigidbody2D> ();
    }
}


步骤5：
 获取障碍物引用后，我们需要不断地更新它的位置，才能使其运动起来，所以我们可以使用Update方法来实现它，但是Update方法的时间间隔是有误差的，所以这里给大家介绍一个专门应用于物理属性对象的运动计算的方法——FixedUpdate方法。

在FiexedUpdate方法中，我们把velocity公共属性速度值赋予刚体的速度值。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class InstantVelocity : MonoBehaviour {
    //速度变量
    public Vector2 velocity = Vector2.zero;
    //刚体变量
    private Rigidbody2D body2d;
    void Awake(){
        //获取刚体实例引用
        body2d = GetComponent<Rigidbody2D> ();
    }
    void FixedUpdate(){
        //为刚体对象添加速度值
        body2d.velocity = velocity;
    }
}


步骤6：
 保存脚本后回到Unity，然后拖动Instant Velocity脚本到场景的障碍物实例上。
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小技巧：Awake与Start方法的区别

简单说明一下，Awake在创建MonoBehavior后就立刻调用，Start将在创建MonoBehavior后在该帧Update之前，在该Monobehavior.enabled == true的情况下执行。

小技巧：Update()与FixedUpdate()的区别？

从字面上理解，它们都在更新时被调用，并且会循环调用。但是Update()会在每次渲染新的一帧时被调用。而FixedUpdate()会在每个固定的时间间隔被调用，那么如果Update和FixedUpdate()的时间间隔一样，是不是就一样呢？答案是不一定，因为Update受当前渲染的物体，更确切地说是三角形的数量影响，有时快，有时慢，帧率变化，Update()被调用的时间间隔就会发生变化。但是FixedUpdate()则不受帧率的变化影响，它是以固定的时间间隔来被调用的，那么这个时间间隔怎么设置呢？选择Edit→Project Setting→time
 命令，设置下面的Fixed timestep
 值。


步骤7：
 选择障碍物实例，在Inspector
 面板中的Instant Velocity
 组件属性中找到我们在脚本中设置的公共属性velocity
 ，然后设置其他的X值为−0.9，保存场景，单击运行游戏
 按钮。
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步骤8：
 我们可以看见障碍物移到了屏幕外边。但是仔细看也许会发现在障碍物移动的时候会有抖动的现象，我们只有在障碍物刚体的Inspector
 面板中找到Rigidbody
 组件属性选项卡，修改其中的Interpolate
 值，就可以修复这个问题。

设置Interpolate
 可以帮助我们优化帧频抖动，修改后可以发现基本上所有的动作都被优化得更加平滑了，停止游戏后，我们将刚刚的修改保存，单击屏幕中的Apply
 按钮即可保存修改内容。

小知识：刚体运动的渲染方式


Interpolate（内插值）：
 基于上一帧的变换来平滑本帧变换。


Extrapolate（外插值）：
 基于下一帧的预估变换来平滑本帧变换。


小结：
 我们已经创建了物体运动脚本，并且可以让我们的障碍物刚体运动起来了，接下来介绍如何让我们的原型体批量地克隆自己并且具备运动属性。


Unity 2D制作游戏对象批量克隆器
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本节学习要点

创建游戏对象批量克隆器的脚本


在上一节中我们已经学习了如何创建障碍物刚体，但是我们在游戏过程中需要创建许多障碍物来阻止玩家的行动，所以我们需要一个障碍物批量克隆器来帮助我们批量制造障碍物。批量克隆器需要一个计时装置，当它开始工作的时候，就会启动计时系统，并且按照我们设定的时间间隔不断地制造出新的障碍物，直到游戏结束它才会停止。

现在就让我们来制造这个批量克隆器，在Assets→scripts
 文件夹中创建一个名为Spawner
 的C#脚本，双击使用MonoDevelop打开。

创建游戏对象批量克隆器的脚本


步骤1：
 在脚本中首先创建一个公共的GameObject类型的数组用来存储障碍物对象，我们将它命名为prefabs
 。

C#代码如下：

using System.Collections;
public class Spawner : MonoBehaviour {
    //游戏对象存储器
    public GameObject[] prefabs;
    // 初始化函数
    void Start () {
    }
  void Update () {
    }
}


步骤2：
 接下来我们创建一个公共属性来存储创建障碍物的时间间隔，这里使用一个浮点类型的变量float，我们将它命名为delay
 ，并且赋初始值2.0f。

C#代码如下：

using System.Collections;
public class Spawner : MonoBehaviour {
    //游戏对象存储器
    public GameObject[] prefabs;
  //设置制造对象时间间隔
    public float delay = 2.0f;
    // 初始化函数
    void Start () {
    }
  void Update () {
    }
}


步骤3：
 当游戏结束时，我们还需要停止计时系统并停止制造游戏对象，所以我们还需要一个公共属性，这个属性就像一个开关一样控制计时系统的运行，我们使用布尔类型（bool）创建一个公共变量，将其命名为active
 ，默认值为true。

在变量区域中插入如下代码：

//计时器开关
 public bool active = true;

小知识：什么是Coroutine及工作原理

Coroutine（协程）可以实现定时器或间隔调用（分部执行）。遇到条件（yield return语句）会挂起，直到条件满足才会被唤醒继续执行后面的代码。一般情况下，我们使用StartCoroutine方法来启动我们需要间隔调用的方法，并传入一个返回值IEnumerator
 类型的方法，并且使用yield return返回值控制何时恢复协同程序向下执行，我们如果想做延时操作，可以使用WaitForSeconds()方法传入延后的时间来实现。


步骤4：
 接下来我们开始创建coroutine计时器系统，首先需要创建一个返回类型为IEnumerator
 的函数来被计时器定时间隔调用，我们把它命名为EnemyGenerator
 。

IEnumerator EnemyGenerator()
{
}


步骤5：
 我们为计时器设置延时机制，创建一个返回值，为延时方法WaitForSeconds传入delay属性。

在EnemyGenerator方法中插入如下代码：

yield return new WaitForSeconds（delay）;


步骤6：
 接下来编写批量克隆对象的脚本。我们使用Instantiate方法创建一个新对象，这个方法需要我们传入3个参数，分别如下：


	一个新的实例：我们可以从预设列表（Prefab）获取新的实例，并且使用随机函数随机地获取列表中的元素，我们的随机范围是整个列表，所以将从0到列表长度作为取值范围。

	需要传入位置信息：我们使用newTransform的位置信息。

	需要传入角度：这里我们设置为0，可以使用Quaternion（四元素）的identity属性，它相当于无旋转
 ，这个物体完全对齐于所处的物理世界或父轴。



在EnemyGenerator方法中插入如下代码：

if (active)
{
    var newTransform = transform;
    Instantiate(prefabs[Random.Range(0, prefabs.Length)], newTransform.position,Quaternion.identity);
}

小知识：什么是四元数

四元数是简单的超复数，它通常用来表示为一种旋转。按照我们的习惯，我们更加熟悉的是另外两种旋转的表示方法——矩阵旋转和欧拉旋转。矩阵旋转使用了一个4×4大小的矩阵来表示围绕任意轴旋转的变换矩阵，而欧拉选择则按照一定的坐标轴顺序（例如x、y、z），每个轴旋转一定角度来变换坐标或向量，它实际上是一系列坐标轴旋转的组合。


步骤7：
 最后编写启动计时器的方法，我们使用StartCoroutine函数传入EnemyGenerator方法就可以启动我们的计时器系统，实现间隔调用。

StartCoroutine (EnemyGenerator ())；

C#代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Spawner : MonoBehaviour {
     //游戏对象存储器
    public GameObject[] prefabs;
     //设置制造对象时间间隔
    public float delay = 2.0f;
     //计时器开关
    public bool active = true;
     //初始化函数
    void Start () {
         //启动计时器
        StartCoroutine (EnemyGenerator ());
    }
     //定时间隔调用方法
    IEnumerator EnemyGenerator(){
         //延时方法
        yield return new WaitForSeconds (delay);
         //判断计时器是否开启
        if (active) {
            var newTransform = transform;
                 //随机克隆新对象
            Instantiate(prefabs[Random.Range(0, prefabs.Length)], newTransform.position,Quaternion.identity);
        }
         //启动计时器系统
        StartCoroutine (EnemyGenerator ());
    }
}


步骤8：
 我们的脚本已经写好了，按【Ctrl+S】组合键保存脚本，接下来我们需要创建一个空的GameObject对象作为克隆对象产出载体。在菜单栏选择GameObject→Create Empty
 命令创建一个空对象。
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步骤9：
 在Hierarchy
 面板中选择刚刚创建出来的新GameObject
 对象，并修改它的名称为Spawner
 。
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步骤10：
 因为Spawner
 是一个空对象，需要标记上它才可以方便我们在游戏场景中发现并且定位到它，单击Inspector
 面板中左上角的彩色按钮，选择一个颜色标签作为识别Spawner的Label标签。
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步骤11：
 在Hierarchy
 面板中删除场景中我们创建障碍物对象，选中Obstacles这个实例障碍物，单击鼠标右键，选择Delete
 命令，删除这个对象，因为我们接下来要使用克隆器批量自动地生成大量的游戏对象。
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步骤12：
 选中Spawner，在Inspector
 面板中调整它的位置坐标，以及层级位置，保证它置于所有场景元素的前面，不被其他元素遮挡。

[image: 016-01]



步骤13：
 把scripts文件夹中的Spawner.cs脚本拖到Spawner对象上。
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步骤14：
 在游戏场景中选中Spawner对象，在Inspector
 面板中找到Prefabs
 选项卡，先设置Size
 为1，单击Element 0
 选项右侧的小圆形按钮，选择障碍物原型体。
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步骤15：
 在弹出的Select GameObject
 面板中选择我们之前创建好的Obstacles
 障碍物原型体。
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步骤16：
 单击运行游戏
 按钮，我们可以在预览界面中看到我们的Spawner自动生成了许多障碍物。
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小结：
 我们观察到批量克隆出来的障碍物是等距排列的，这样游戏会失去随机性与乐趣，下一节我们会增加一些变化，让障碍物的排列变得更加随机，以此增加游戏的可玩性与趣味性。


Unity 2D游戏对象排列的随机性
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本节学习要点

Unity中随机数的表示方法


在上一节中我们介绍了如何创建游戏对象批量克隆器，由于克隆器内的计时器是定时间隔克隆游戏对象的，造成了游戏对象排列过于规则，失去了游戏的可玩性，为了让游戏变得更有趣味性，我们在此基础上添加一些随机元素，利用Random随机性函数是游戏开发非常常用的方法，我们在创建障碍物的时候加入随机性函数，有助于提升游戏的趣味性，我们会在不同的场景中使用Random随机性函数，不过在开始添加随机元素之前先介绍一个非常实用的技巧——对象组合。

对象组合可以把两个或多个对象组合在一起，让它们具备共同的可视化属性，最常用的是坐标同步，游戏场景中的批量克隆器（Spawner）是我们手工移动到屏幕外边的，这样当它克隆出游戏对象时就可以从屏幕外移动到屏幕内，在使用不同分辨率的屏幕时，它的位置就有可能在屏幕的内部（这样创建新的障碍物时就会穿帮的）。

如果把批量克隆器（Spawner）对象与地面（floor）对象组合，因为floor对象是自动适应所有屏幕分辨率的，所以无论什么样的屏幕分辨率克隆器都会跟随floor对象自动延展移动到屏幕的外部。


步骤1：
 我们现在就来组合这两个对象，拖动Spawner到floor层里，它们就组合成一个对象了，这样只要floor尺寸发生变化，Spawner的位置就会相对于floor发生变化。
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步骤2：
 Spawner是以中心点对齐的，适当地调整Spawner与floor的坐标位置，让它可以完美地停留在floor对象之上。
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小技巧：对象嵌入的意义

对象嵌入是一个很实用的小技巧，在游戏中会经常使用到。比如刚刚使用到的把一个游戏对象嵌入到另一个游戏对象中，或者是创建一个空的游戏对象容器去组合其他的对象，这样对游戏对象的管理和控制就可以得心应手了。


步骤3：
 接下来为Spawner添加一个间隔时间的随机值。这样在创建新的障碍物的排列位置时就具备随机性。双击Spawner.cs脚本，使用MonoDevelop打开。

添加一个新的vector2类型的公共属性，将其命名为delayRange，我们设置它的取值范围为1~2。所以我们把vector的x值设置成1、y值设置成2。

在Spawner类下中插入如下代码：

//设置随机性取值范围
public Vector2 delayRange = new Vector2（1，2）;


步骤4：
 新增一个方法用来控制间隔时间范围，将这个方法命名为ResetDelay，在每次需要获取时间间隔时调用这个方法。

在Spawner类下插入如下代码：

void ResetDelay(){
}

Unity中随机数的表示方法


步骤1：
 接着上面的操作，现在使用Random.Range方法来获取一个范围随机值，我们的取值范围是delayRange的x值与y值。

void ResetDelay(){
        //获取间隔时间的方法
        delay = Random.Range (delayRange.x, delayRange.y);
    }


步骤2：
 我们在Start方法中调用一次，重设范围随机值。

// 初始化函数
    void Start () {
        // 调用获取随机时间
        ResetDelay ();
        // 启动计时器
        StartCoroutine (EnemyGenerator ());
    }


步骤3：
 在创建一个新的障碍物对象时，重新设置范围随机值，这样每次创建出新的对象时，它出现的间隔时间都会不一样。

IEnumerator EnemyGenerator(){
        // 时间间隔
        yield return new WaitForSeconds (delay);
        // 计时器是否启动
        if (active) {
            var newTransform = transform;
            // 创建新对象
            GameObjectUtil.Instantiate(prefabs[Random.Range(0, prefabs.Length)], newTransform.position);
            // 调用获取随机时间
            ResetDelay();
        }
        // 启动计时器
        StartCoroutine (EnemyGenerator ());
    }


步骤4：
 保存脚本，回到Unity中，运行程序，看看创建出来的新对象是不是像我们所希望的那样零星分布。
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步骤5：
 我们可以在Inspector
 面板中修改范围值，既可以把范围变小来增加游戏的难度，也可以把随机范围变大来减小难度。
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小结：
 我们创建的许多游戏对象，它们移出屏幕后依然存在，我们会在下一节介绍删除、回收这些不需要的游戏对象来优化程序性能的方法。


Unity 2D游戏对象的内存管理及优化
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本节学习要点

为什么需要优化内存


为什么需要优化内存

内存泄露是程序开发经常遇到的问题，因此内存的优化和管理就显得非常重要了，特别是针对移动应用的内存优化更加有意义，动辄上百兆的内存占用，会导致内存资源耗尽，从而被系统强退，造成极差的体验。类似的情况并不少见，但是绝大部分都是可以避免的。事实上你必须合理地使用内存，以保证内存回收机制可以正常工作，遵循正确的使用内存的原则，可以让非必要资源尽快得到释放，从而降低内存占用。
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在上一节我们学习了如何根据随机时间间隔创建新的障碍物克隆体，这些新创建出来的障碍物移到屏幕外部的时候，它们仍然存在于游戏场景中并占用着系统的内存，为了使游戏得到最佳的性能，本节介绍如何销毁移出屏幕的克隆体来优化程序的性能。

我们需要创建一个脚本来判断克隆体的位置，当它移出屏幕时，我们就销毁移到屏幕外的克隆体游戏对象，现在我们就开始创建这个脚本。


步骤1：
 在Assets→scripts
 文件夹上单击鼠标右键，创建一个名为DestroyOffScreen
 的C#脚本。创建成功后双击该脚本，使用MonoDevelop打开。
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步骤2：
 进入脚本之后，首先需要增加一个公共浮点类型的变量，用来存储一个位置信息（也就是对象移出屏幕多远后，我们可以销毁它），我们将它命名为offset
 。

在DestroyOffScreen类中插入如下代码：

//移除屏幕外的距离，用于判断何时销毁对象
public float offset = 16f;


步骤3：
 接下来增加一个标识用的变量，用来存储这个对象是否在屏幕外，所以创建一个私有的布尔值类型的变量，将其命名为offscreen
 。

在DestroyOffScreen类中插入如下代码：

//用于标记是否在屏幕外
private bool offscreen;


步骤4：
 还需要增加一个变量用来存储当前屏幕宽度，我们创建一个私有的浮点数来记录屏幕宽度，将其命名为offscreenX
 并且赋初始值0。

在DestroyOffScreen类中插入如下代码：

//当前屏幕宽度
private float offscreenX = 0;


步骤5：
 最后需要创建一个私有的刚体（Rigidbody 2D）类型的变量，用来持有将要销毁的克隆体游戏对象，命名为body2d
 。

在DestroyOffScreen类中插入如下代码：

//将要销毁的克隆体游戏对象
private Rigidbody2D body2d;


步骤6：
 我们需要在程序运行前就获取移出屏幕的克隆体游戏对象，所以需要使用Awake方法，并且使用GetComponent方法获取Rigidbody 2D克隆体对象引用，在脚本中插入Awake方法并获取克隆体实例引用。

在DestroyOffScreen类中插入如下代码：

void Awake()
{
     //获取准备销毁克隆体游戏对象
    body2d = GetComponent<Rigidbody2D> ();
}


步骤7：
 现在计算克隆体游戏对象移出屏幕的真实坐标位置X轴值offscreenX，首先在Start方法中使用Screen.width方法来获取当前屏幕的宽度值，因为我们的屏幕对齐中心点是（0，0）坐标，所以克隆体游戏对象移出屏幕时的距离，就是屏幕宽度的一半。由于我们的摄像机是自动适应的，所以屏幕的实际宽度还需要除以摄像机缩放比例才是真实的屏幕宽度，最后加上移除屏幕的偏移值（offset），这就是我们计算出克隆体游戏对象移出屏幕的X轴坐标位置值。
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在DestroyOffScreen类中插入如下代码：

void Start ()
{
    //移除屏幕的坐标位置值
    offscreenX = (Screen.width / PiexelPerfectCamera.pixelToUnit) / 2 + offset;
}


步骤8：
 我们已经计算出移出屏幕的x轴坐标位置值，现在需要编写判断当游戏对象到达这个位置的时候销毁它的逻辑，进入Update方法中，添加游戏对象移出屏幕后的逻辑。首先创建一个存储x轴实时位置的变量，将其命名为posX，并使用transform.position.x为它赋予克隆体游戏对象实时x轴位置信息。

在Update方法中插入如下代码：

// x轴实时坐标信息
var posX = transform.position.x;


步骤9：
 接下来创建一个用于存储x轴速度方向的变量，使用刚体对象的velocity.x属性赋值。这样我们就可以根据这个变量值来判断对象的运动方向（正数值物体向右运动，负数值物体向左运动）。

在Update方法中插入如下代码：

//存储运动方向
var dirX = body2d.velocity.x;


步骤10：
 判断克隆体游戏对象是否在屏幕外，只需要获取它的x坐标的位置（posX）就可以判断，这个值有可能是正值或负值，这取决于克隆体游戏对象在屏幕的哪一侧，不过无论它在哪一侧，只要它的绝对值（正数值）大于屏幕宽度值的一半，我们就可以判断它在屏幕之外。所以我们创建一个条件语句，使用Unity的Math中的Abs（取绝对值）方法获取游戏对象的posX（x轴坐标值），只要这个值大于offscreenX值（屏幕宽度值），就可以判断它在屏幕之外。

在Update方法中插入如下代码：

//判断posX的绝对值是否大于出屏值
if (Mathf.Abs (posX) > offscreenX)
{
     //大于判断则出屏
    offscreen = true;
}
Else
{
   //小于判断则没有出屏
   offscreen = false;
}


步骤11：
 我们设计克隆体游戏对象是从右向左运动的，为了让我们的脚本具有更强的通用性，我们添加对克隆体游戏对象往左右移动的判断逻辑。如果dirX（速度）值小于0并且posX（位置）值是小于−offscreenX的（也就是屏幕的左侧），这样我们就可以精确地判断游戏对象先移出屏幕左侧，反之，游戏对象移出屏幕的右侧。

在Update方法中插入如下代码：

//判断posX的绝对值是否大于出屏值
if (Mathf.Abs (posX) > offscreenX)
{
      //判断posX的绝对值是否小于出屏值
     if (dirX < 0 && posX < -offscreenX)
      {
          //标记已经出屏
          offscreen = true;
      }
      //判断posX的绝对值是否大于出屏值
       else if (dirX > 0 && posX > offscreenX)
       {
           //标记已经出屏
          offscreen = true;
      }
       else
       {
           //标记未出屏
           offscreen = false;
      }
}


步骤12：
 判断出克隆体游戏对象移出屏幕后，我们需要使用offscreen标识符判断是否销毁该游戏对象。如果游戏对象移出屏幕，也就是offscreen是true的时候，我们就销毁它。下面创建一个销毁游戏对象的方法，将其命名为OnOutOfBounds。

在Update方法中插入如下代码：

if（offscreen）
{
     //删除克隆体游戏对象
    OnOutOfBounds(); }
}


步骤13：
 创建OnOutOfBounds的公共方法，在这个方法中简单地使用Destroy方法销毁游戏对象，然后把当前出屏标识符重置成false值。

在DestroyOffscreen类中插入如下代码：

public void OnOutOfBounds()
{
     offscreen = false;
     Destroy (gameObject);
}

小技巧：Destroy方法的优劣

这里只是简单地使用Destroy方法销毁游戏对象，在真正的游戏中我们不会频繁地销毁与新建对象，我们通常会重置对象状态，不断地复用已经创建的游戏对象，这样做的好处是可以保证游戏的内存波动平稳，游戏会减少卡顿、死机或跳出的现象。
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步骤14：
 保存脚本，回到Unity中，选择Assets→prefab→obstacles
 命令，在Inspector
 面板中单击Add Component
 按钮，添加DestroyOffscreen脚本。


小结：
 在运行一段时间后会发现游戏的节点一直保持着13这个稳定的数字，我们通过销毁移出屏幕对象的方式优化了程序，但是有一种更高效的方法是复用对象而不是删除对象，我们会在下一章的对象池中介绍。
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第5章　Unity 5.x游戏元素对象池


Unity 2D克隆器对象控制接口升级
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本节学习要点

01　什么是游戏对象池

02　为什么需要使用游戏对象池


什么是游戏对象池

游戏对象池就是我们游戏中使用到的不同类型的游戏对象存放的地方，需要使用的时候从这里取出，不需要使用的时候把它们重置并放回池子里去，这样我们的系统就可以不需要频繁地制造与销毁游戏对象了。

为什么需要使用游戏对象池

我们已经制造了一个游戏对象克隆器，它会不断地创建自己的克隆对象，为了优化内存，在这些克隆对象移出屏幕后便把它们删除了，系统就这样不断地做着创建与销毁的工作，这样做对系统的消耗很大，游戏内存会因此产生波动甚至卡顿，所以需要引入对象池基因升级改造游戏对象克隆器系统。

在开始改造升级克隆器系统之前，需要创建一个脚本来统一管理所有的游戏对象，现在就开始创建这个脚本来升级克隆器接口。


步骤1：
 在Assets→scripts
 文件夹中创建一个名为gameObjectUtil
 的脚本，然后双击，在MonoDevelop中将其打开。
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步骤2：
 由于需要使用这个脚本作为所有游戏对象被访问的接口，所以我们不继承扩展其他任何类。在删除Mono behavior扩展的同时，也删除自动生成的Start与Update方法。现在我们得到了一个很简单、纯净的C#脚本。
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步骤3：
 为了在工程内的任何位置都可以访问到我们创建的接口类方法，需要创建一个静态（static）方法，我们现在就来创建项目中的第一个静态方法。

首先需要创建一个用于初始化对象的静态方法，GameObject对象里有一个静态方法叫Instantiate
 ，所以我们使用public static关键字也定义一个名为Instantiate
 的静态方法来初始化游戏对象。我们需要被初始化的对象通过静态方法的参数传进来，所以在参数中定义一个GameObject类型的参数，命名为prefab
 ，我们还需要知道这个对象在场景中的位置，所以还需要传入一个Vector3类型的参数，命名为pos
 。

//初始化静态方法
public static GameObject Instantiate
(GameObject prefab, Vector3 pos)
{
}


步骤4：
 初始化方法中会传入一个GameObject类型的实例对象，所以我们需要创建一个名为instance
 的变量来持有这个传入值。

//实例变量
GameObject instance = null;


步骤5：
 把初始化方法传入的参数信息赋予我们创建的变量。最后返回赋值后的对象引用，这样就完成了对象初始化的工作。

//初始化静态方法
public static GameObject
Instantiate(GameObject prefab, Vector3 pos)
{
     //初始化游戏对象
      instance = GameObject.Instantiate (prefab);
      //初始化对象位置
     instance.transform.position = pos;
      //返回游戏实例
     return instance;
}

小技巧：什么是静态方法？

在方法前加static关键字，则该方法称为静态方法，反之称为实例方法。静态方法为类所有，可以通过对象来使用，也可以通过类来使用。但一般提倡通过类名来使用，因为静态方法只要定义了类，不必建立类的实例就可以使用；而静态方法则只能用类的静态成员。


步骤6：
 我们还需要统一管理对象的销毁，所以我们创建一个名为Destroy
 的静态方法，同样把对象作为参数传入函数中。这里我们简单地使用GameObject的Destroy方法销毁该对象，这样就可以使用gameUtil这个脚本来统一控制游戏对象的创建与销毁了。

public static void Destroy(GameObject gameObject)
{
         //游戏对象的销毁
        GameObject.Destroy (gameObject);
}


步骤7：
 现在改造升级我们的游戏对象克隆器，在项目工程中找到并打开Spawner.cs脚本。
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步骤8：
 升级制造接口，在IEnumerator
 EnemyGenerator()方法中找到：

Instantiate（prefabs[Random.Range（0，prefabs.Length）]，newTransform.position，Quaternion.identity）;

替换为：

GameObjectUtil.Instantiate（prefabs[Random.Range（0，prefabs.Length）]，newTransform.position）;

在Instantiate方法中需要传入rotations（旋转角度）信息，在我们的游戏中没有设计游戏对象的旋转角度，所以忽略了最后一个参数。


步骤9：
 最后我们升级销毁游戏对象的接口，在项目工程中找到DestroyOffscreen.cs
 脚本文件。
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步骤10：
 在OnOutOfBounds()方法中找到：

Destroy（gameObject）;

替换为：

<span class="kindle-cn-color">GameObjectUtil</span>.Destroy（gameObject）;


小结：
 保存脚本，在Unity中运行程序，可以看到游戏对象的初始化与销毁都已经通过我们的GameObjectUtil工具类控制了。现在已经完成了克隆器接口升级的工作，在下一节将介绍如何改造我们的内存回收系统。


Unity 2D改造原型体的可复用功能
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本节学习要点

01　什么是可复用游戏对象

02　使用可复用游戏对象的目的

03　创建可复用对象脚本

04　原型体安装可复用功能


什么是可复用游戏对象

我们在不需要当前游戏对象的时候需要销毁它，而销毁对象并且重建对象需要消耗更多的系统资源。其实根本不需要销毁它们，只是简单地把它们的状态重置，等待需要重新使用的时候再把它们重新开启就可以了。

使用可复用游戏对象的目的

在Unity中，许多组件充分利用了继承关系，在基类中实现许多通用功能，我们在需要使用的时候只需要继承于基类，就可以通过很简单的一些脚本实现额外的功能。

如果是这样，我们为什么不自己写一个基础类，并且实现可被复用的功能呢？这样只要继承了这个基类，该游戏对象就可以实现可复用功能。

我们的游戏对象克隆器对于它克隆处理的对象，只是简单地做创造与销毁的工作，我们现在需要改造这种机制，引入更先进的复用对象机制，让我们的克隆器系统变得更加强大。

现在我们就来创建可复用对象的基类脚本。

创建可复用对象脚本


步骤1：
 在Unity中打开Assets→scripts
 文件夹，创建一个新的c#脚本，我们将其命名为RecycleGameObject
 。然后双击它，使用MonoDevelp将其打开。
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步骤2：
 添加这个脚本到我们的游戏对象中，所以保留脚本中的继承Monobehavior类，但是我们不需要使用Start与Update方法，所以把它们删除。现在我们为脚本添加两个新的公共方法，一个是Restart，当我们把这个脚本关联到游戏对象时，这个脚本会试图重新初始化已经存在的游戏对象，所以我们把这个方法命名为重新启动（Restart），而不是Start。另外一个是Shutdown（关闭）。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
public class RecycleGameObject : MonoBehaviour {
    //重新启动对象
    public void Restart(){
    }
    //关闭对象
    public void Shutdown(){
    }
}


步骤3：
 这里先使用GameObject的SetActive方法来控制游戏对象的关闭与启动。SetActive方法需要传入一个布尔值参数，所以我们在需要启动时传入true（真值），在关闭时传入false（假值）。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
public class RecycleGameObject : MonoBehaviour {
    public void Restart(){
    //激活游戏对象
        gameObject.SetActive (true);
    }
    public void Shutdown(){
         //关闭游戏对象
        gameObject.SetActive (false);
    }
}

原型体安装可复用功能


步骤1：
 保存前面的脚本后，回到Unity，为我们的原型体（Obstacles）增加可复用功能。选择Assets→prefab
 文件夹中的Obstacles
 ，在Inspector
 面板中，单击Add Component
 按钮，添加Recycle Game Object组件。
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步骤2：
 原型体增加了可复用功能后，我们还需要激活它。在MonoDevelop工程文件中找到GameObjectUtil脚本，在这个脚本中找到销毁（Destroy）方法，我们需要把销毁改造成可复用。

首先需要检测被销毁对象是否安装了可复用功能，如果已经安装，那么就调用ShutDown方法来关闭它；如果没有安装，就调用Destroy方法来销毁它。

接着创建一个变量来持有可复用对象，将其命名为recyleGameObject，然后我们使用GameObject的GetComponent方法获取RecycleGameObject对象。要判断要销毁的对象是否已经安装过可复用功能，可以看到有关闭而没有销毁。

public static void Destroy(GameObject gameObject){
//获取具有可复用功能的待销毁对象
      var recyleGameObject = gameObject.GetComponent<RecycleGameObject>();
              //判断对象是否具备可复用功能
             if(RecyleGameObject != null){
               //具备可复用性关闭活性
              RecyleGameObject.Shutdown ();
        }
         else{
              //不具备可复用性销毁
             GameObject.Destroy (gameObject);
        }
    }


步骤3：
 保存脚本，回到Unity界面，运行程序，我们可以在Hierarchy
 面板中看到移出屏幕的游戏对象变成了灰色，这说明它们还是存在于游戏场景中的，只是它们现在处于非活动状态（关闭状态），即已经实现了一个简单的复用功能。
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小结：
 无论在程序的什么位置，我们都可以尝试使用关闭.（ShutDown）功能代替销毁（Destroy）功能，这样可以使我们的程序高效、快捷地工作，在下一节中会在这个基础上介绍创建游戏对象池系统的步骤。


Unity 2D创建游戏对象池
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本节学习要点

01　什么是对象池

02　创建对象池脚本


什么是对象池


对象池
 最基础的功能就是管理它制造出来的游戏对象实例。在需要使用游戏对象时返回一个对象实例，这个对象也许是已存在的、被复用的，也许是重新创建出来的，不需要使用的时候放回对象池中，对象池系统
 可以很好地帮助我们控制游戏对象的数量，以此优化游戏的性能。

所有对象池
 都遵循着同样的工作原理——在对象池中寻找已经创建但是没有被使用的对象并激活它，如果没有可以用于被激活的对象，那么就重新创建一个新的对象。

不同的是，不是所有对象池
 都是动态容量的，在多数项目中都会设置对象池的容量，让它们创建出我们允许它创建出来的对象数量，这样对象池就不会创建出过多的新实例占用系统资源，对程序的性能影响也是在控制范围之内的。

创建对象池脚本


步骤1：
 在Unity的Project
 面板中，打开Assets→scripts
 文件夹，创建一个新的C#脚本，我们将其命名为ObjectPool
 。
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步骤2：
 双击打开脚本后，我们不需要使用Start与update方法，所以可以把这些自动生成的代码都删除。
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步骤3：
 要在对象池中创建游戏对象，需要引入一个原型体实例，我们需要用它帮忙克隆出游戏对象。上一节中已经为原型体安装了可复用功能，所以这里需要创建出一个RecycleGameobject类型的变量，将其命名为prefab。

//创建一个原型体变量
public RecycleGameObject prefab;


步骤4：
 我们还需要一个存储器来存放原型体克隆出来的所有游戏对象。我们引入List列表来存储游戏对象，List与Array非常类似，它除了可以动态地添加或删除元素以外，还可以设置元素的固定数量，一旦设置固定数量，就不可以修改了。要使用List组件，需要导入一个新的类，即system→collections→generic。

using System.Collections.Generic;


步骤5：
 创建一个列表（List）用来存放所有的可复用对象，这也是对象池的存储器，将其命名为poolInstances
 。

private List<RecycleGameObject>
poolInstances = new List<RecycleGameObject>();


步骤6：
 接下来创建一个名为CreateInstance的方法，传入vector3类型的位置信息，用来设置创造出来的游戏对象的位置。

//创建对象实例方法
private RecycleGameObject CreateInstance(Vector3 pos){ }


步骤7：
 在该方法中使用原型体（prefab）克隆出自己，然后将其定位与对象池同步，最后把克隆体放入对象池，并返回克隆体对象给系统使用，C#代码如下：

//创建对象实例的方法
private RecycleGameObject CreateInstance(Vector3 pos){
        //原型体克隆一个对象
         var clone = GameObject.Instantiate (prefab);
         //给克隆体定位
        clone.transform.position = pos;
         //克隆体的transform父类与对象池同步
        clone.transform.parent = transform;
         //把克隆体放入对象池存储器
        poolInstances.Add (clone);
         //返回克隆体对象
        return clone;
    }


步骤8：
 我们已经创建好了克隆方法，接下来需要调用它及激活克隆对象。我们创建一个名称为NextObject的方法。它需要被外部调用，所以创建一个公共方法，并且返回类型同样是RecycleGameObject
 ，传入的参数是游戏对象的位置信息，类型为vector3。

//获取游戏对象方法
public RecycleGameObject NextObject(Vector3 pos){ }


步骤9：
 在该方法中只需要使用createInstance获取游戏对象，在获取克隆体后，使用Restart方法激活它，并返回激活后的克隆体对象。

//获取游戏对象方法
public RecycleGameObject NextObject(Vector3 pos){
        //创建一个获取克隆体变量
         RecycleGameObject instance = null;
        //调用方法获取克隆体实例
        instance = CreateInstance (pos);
         //激活克隆体对象
        instance.Restart ();
         //返回克隆体对象
        return instance;
    }


小结：
 我们的对象池脚本已经创建完成了，现在需要把对象池集成到克隆器中才可以发挥它的作用，在一下节将会介绍对象池是如何被集成到克隆对象控制器中的。


Unity 2D对象池植入克隆体管理器
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本节学习要点

克隆对象管理器的职责与工作原理


上一节我们已经学习了如何创建对象池，下面让我们来看看如何把对象池植入到我们的克隆对象控制器（GameObjectUtil）中。

克隆对象管理器的职责与工作原理


步骤1：
 在MonoDevelop项目工程中打开GameObjectUtil脚本，开始为克隆对象管理器植入对象池。
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克隆对象管理器需要管理游戏中的所有克隆对象，以及它们在对象池的位置及状态，所以我们需要创建一个Dictionary（字典表）来存储并且管理这些对象。Dictionary（字典表）允许我们创建一个键（key）和与之对应的值（value）。在当前游戏项目中，需要使用一个特殊类型的键（key），游戏对象的克隆体作为这个字典表的键（key），使用它所在的对象池（pool）作为值（value）。

现在开始创建一个私有的静态字典表（Dictionary），这个字典表需要输入两个参数，一是游戏对象克隆体，第二个参数是它所在的对象池（ObjectPool），将其命名为pools
 。

//创建字典表管理克隆体与对象池
private static Dictionary<RecycleGameObject,
ObjectPool> pools = new Dictionary<RecycleGameObject, ObjectPool> ();

小技巧：什么是Dictionary（字典表）

Dictionary（字典表）是多维存储对象，它可以帮助我们存储与管理复杂的数据类型，还可以帮助我们快速查询我们所需要的信息，比如查找对象池中所有游戏对象克隆体。我们使用字典表（Dictionary）时需要导入新的类（System.Collections.Generic）。

//导入存储类型包
using System.Collections.Generic;


步骤2：
 接下来创建一个私有静态方法，用来查询存储于对象池中某一个具体的游戏对象克隆体的信息。将这个私有静态方法命名为GetObjectPool
 ，传入需要查询的可复用游戏对象的引用，返回游戏对象属于哪个对象池的结果。我们创建一个OjbectPool类型的临时变量，用于给接下来的字典表查询结果赋值，所以我们在创建它的时候给它赋一个空值（null）。

//查询对象池中的克隆体对象
private static ObjectPool
GetObjectPool(RecycleGameObject reference)
{
     //对象池变量
    ObjectPool pool = null;
     //返回对象池
     return pool;
}


步骤3：
 使用ContainsKey方法在Dictionary（字典表）中查询，这个方法查询的结果是这个引用是否存在（布尔值）于字典表中。如果这个“对象池”存在就给我们的对象池赋值。如果字典表中创建的引用是一个空值（null），那么字典表就会报错引起整个程序的崩溃。所以我们在传入引用之前，一定要判断这个引用是否在字典表里存在。

if (pools.ContainsKey (reference))
{
     pool = pools [reference];
}

小技巧：静态方法的属性

静态方法是属于类本身的，不需要实例化类就可以调用这个方法，静态方法内部使用的是静态变量，这些相当于全局变量，有类就有方法，它可以不创建类的实例而被调用。


步骤4：
 如果对象池不存在，就重新创建一个全新的对象池，并且把游戏对象引用添加到新的对象池中，并向对象池系统（pools）注册。创建一个名为poolContainer
 的临时变量来持有新建的GameObject对象，这个对象需要在创建的时候把对它的命名传入它的方法中，我们使用GameObject的AddComponent方法添加新的组件并且把这个值赋给pool（新建的对象池）。然后把传入的引用赋给对象池的prefab属性（这是预设属性，我们用这个属性对象创建新的游戏对象实例），最后我们把新创建的对象池添加到对象池系统（pools）的Dictionary（字典表）中。

//创建对象池容器
var poolContainer = new GameObject(reference.gameObject.
name + ObjectPool);
//为对象池容器添加对象池组件
pool = poolContainer.AddComponent<ObjectPool>();
//添加克隆器
pool.prefab = reference;
//把克隆器与对象池添加进对象池存储器
pools.Add (reference, pool);


步骤5：
 至此，查询对象池的方法我们就创建完成了，接下来将使用这个方法改造我们的代码：

//获取游戏对象克隆体
private static ObjectPool GetObjectPool(RecycleGameObject reference)
{
        ObjectPool pool = null;
         //查询对象池是否存在我们需要的游戏对象克隆体
        if (pools.ContainsKey (reference))
{
    //如果有，从对象池中获取引用
            pool = pools [reference];
        }
//如果没有，我们重新创建新对象并存储在对象池中
else
{
            //创建对象池容器
             var poolContainer = new GameObject(reference.
             gameObject.name + ObjectPool);
             //为对象池容器添加对象池组件
             pool = poolContainer.AddComponent<ObjectPool>();
             //添加克隆器
             pool.prefab = reference;
               //把克隆器与对象池添加进对象池存储器
             pools.Add (reference, pool);        }
             //返回对象池
            return pool;
}


步骤6：
 现在测试可复用脚本是否正常。在这里创建一个变量来持有对象池的引用，然后把这个引用传入GetObjectPool方法中，获取与之相对应的对象池，然后使用pool对象池中的NextObject方法传入位置信息来初始化游戏性对象，最后使用GameObject属性获取游戏对象实例，并且把这个值赋给instance对象。如果因为一些不可抗力导致可复用脚本不能正常运行，就把持原有程序的逻辑继续运行程序。首先在Instantiate方法中增加一个名为instance的GameObject变量。

//创建一个空对象来持有游戏对象克隆体
GameObject instance = null;

这个变量是用来持有我们从对象池中查找出来的可复用游戏对象。

创建一个临时变量，将其命名为recycledScript
 来持有克隆器生成的可复用游戏对象。

var recycledScript = prefab.GetComponent<RecycleGameObject> ();

判断克隆对象是否存在，如果存在，则从对象池中找到并初始化可复用对象，如果不存在，则按照原有程序逻辑执行。

public static GameObject Instantiate(GameObject prefab, Vector3 pos)
{
     //创建一个空对象来持有游戏对象克隆体
    GameObject instance = null;
     //从克隆器中获取可复用对象
    var recycledScript = prefab.GetComponent<RecycleGameObject> ();
     //如果获取的对象不是可复用对象，升级它并放入对象池
    if (recycledScript != null)
     {
         //放入对象池
            var pool = GetObjectPool (recycledScript);
         //激活克隆对象
            instance = pool.NextObject (pos).gameObject;
    }
    else
    {
         //新创建一个游戏克隆对象
            instance = GameObject.Instantiate (prefab);
         //设置位置
        instance.transform.position = pos;
    }
        return instance;
    }
}


步骤6：
 保存脚本，运行程序，可以在Hierarchy
 面板中观察到我们所创建出来的游戏对象都被包装植入到我们创建的ObstaclesObjectPool对象池系统中了。


小结：
 我们已经把对象池成功植入到克隆对象管理器中了，对象池系统已经可以帮助管理及优化游戏性。能了。
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Unity 2D使用可复用游戏对象
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在把对象池系统植入到游戏中后，需要把移出屏幕的游戏对象回收到对象池中，在需要使用的时候初始化该对象。

现在我们已经可以使用对象池中已经创建好的游戏实例了，但是如果要控制对象池中游戏对象的关闭与激活，还需要修改在对象池ObjectPool类中的方法，我们需要在NextObject方法中遍历实例列表中的所有对象，判断已存在的实例是否可以被使用并且返回一个可用实例给程序调用。


步骤1：
 在MonoDevelop中找到ObjectPool.cs脚本。
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步骤2：
 在脚本中找到NextObject方法，使用foreach循环类遍历对象池中的所有实例，我们声明一个名为go的变量，即game Object的缩写，在遍历的过程中检查每一个GameObject对象是否处于激活状态，如果处于非使用状态，那么把这个对象的引用赋值给instance（可复用对象）的变量，重新初始化instance的变形位置（transform position）。在NextObject方法中插入如下代码：
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foreach (var go in poolInstances)
{
      if(go.gameObject.activeSelf != true)
       {
           instance = go;
           instance.transform.position = pos;
      }
}


步骤3：
 如果在对象池中没有查询到可以使用的对象，可以按照程序原有逻辑重新创建一个新的对象实例。但是在创建新实例之前需要做一个判断——判断instance是否已经被赋值了。如果instance为空值，则可以重新创建一个新的实例。

if（instance == null）
      instance = CreateInstance（pos）;


步骤4：
 保存脚本，回到Unity界面，运行游戏程序，会发现我们的游戏对象池已经被创建，原来置灰的回收对象会再次被激活，运行一段时间，可以观察到原有被回收的对象重新被激活使用，不会有新的实例被创建出来。
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小结：
 我们使用对象池与复用机制节省了巨大的内存与性能开销，在下一节我们会将可复用对象脚本做得更加通用。


Unity 2D可复用游戏对象的通用性
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在任何脚本中都可以实现对游戏对象的控制吗？当然可以！我们需要和所有其他脚本签署一个契约，这就是通用接口（Interface）。要实现游戏对象的通用性，就需要把它接口化。

现在我们的对象池系统已经可以正常地工作了，也可以简单地把对象池系统中的可复用游戏对象植入到其他想复用的游戏对象中，但是在其他的对象脚本中是否可以真正地初始化这些游戏对象呢？我们现在还没有为它设计一个通用的接口，所以需要修改复用脚本并且监听其他脚本所发出的一切请求。


步骤1：
 打开RecycleGameObject脚本，我们要实现脚本的通用性，首先需要实现程序的接口（Interface）。接口用于描述一组类的公共方法/公共属性，它不实现任何方法或属性，只是告诉继承它的类要实现哪些功能，继承它的类可以增加自己的方法。
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步骤2：
 在RecycleGameObject脚本中，我们使用interface关键字创建一个新的公共接口，将其命名为IRecycle，把原有脚本中的两个方法Restart()与Shutdown()复制到我们的接口中。

public interface IRecyle
{
    void Restart();
    void Shutdown();
}


步骤3：
 我们现在需要一个方法来遍历所有程序的节点，把实现IRecycle接口的可复用游戏对象都保存起来统一管理。所以，我们首先需要创建一个列表来存储可复用游戏对象。要使用List组件，需要导入generic collections。

using System.Collections.Generic;

在RecycleGameObject类内添加一个名为recycleComponents的列表组件，代码如下：

private List<IRecyle> recycleComponents;


步骤4：
 现在需要一个方法来遍历所有程序的节点，把实现了IRecycle接口的可复用游戏对象都保存起来统一管理。这里使用GetComponents方法获取实例，如果实现了IRecycle接口，便把它保存在recycleComponents列表中。

首先创建一个名为components的变量来持有所有继承于<MonoBehaviour>的类，代码如下：

recycleComponents = new List<IRecyle> ();


步骤5：
 实例化一个IRecyle类型的列表给recycleComponents变量，代码如下：

recycleComponents = new List<IRecyle> ();


步骤6：
 使用foreach遍历所有的组件，并手动判断该组件是否实现了IRecyle接口，如果是，则使用List的Add方法保存到列表中，代码如下：

foreach (var component in components)
{
      if(component is IRecyle)
{
          recycleComponents.Add (component as IRecyle);
      }
}


小知识：
 GetComponents方法有个限制，就是它只在具体类内工作，如果在抽象类（接口类属于抽象类）内，GetComponents无法获取类引用，所以我们使用foreach方法手动遍历节点来判断它们是否实现了IRecycle接口。


步骤7：
 我们在这里使用awake方法初始化遍历逻辑，在程序启动之前awake方法已经把所有组件都检测过一遍并保存到列表中了，以下是完整代码：

void Awake()
{
     var components = GetComponents<MonoBehaviour> ();
     recycleComponents = new List<IRecyle> ();
     foreach (var component in components)
{
        if(component is IRecyle)
{
           recycleComponents.Add (component as IRecyle);
        }
     }
}


步骤8：
 最后还要在Restart和Shutdown方法中把所有的实现IRecycle接口的组件实现关闭与重启。现在我们在Restart方法中使用遍历的方法查询所有recycleComponents列表中的数据并且重启它。

public void Restart()
{
     gameObject.SetActive (true);
     foreach (var component in recycleComponents)
{
       component.Restart();
     }
}


步骤9：
 在ShutDown方法中同样使用遍历的方法关闭所有组件。

public void Shutdown()
{
      gameObject.SetActive (false);
      foreach (var component in recycleComponents)
{
          component.Shutdown();
     }
}


Unity 2D集成多样化原型体
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本节学习要点

创建原型体通用接口脚本


我们的游戏中可能会出现同种类型不同形态的游戏对象，如果把这些对象都定义了标准接口，那么就可以在游戏运行时动态制造出不同形态的游戏对象了！

我们要标准化地生产这些游戏对象，就需要创建一个独立的脚本来控制、管理它们，让它们从游戏资源库中动态随机取出图片作为游戏对象的皮肤资源。我们利用标准接口来实现这个功能，所以需要集成标准接口（IRecycle Interface），而且还可以使用标准接口的通用方法来关闭与激活游戏对象，现在就让我们来开始创建这个脚本吧！

创建原型体通用接口脚本


步骤1：
 让我们在Assets→Script文件夹中新建一个名为Obstacles的C#脚本，首先需要做的是让这个脚本实现IRecyle这个通用标准接口。我们只需要在类的开头MonoBehaviour后边加一个逗号，IRecyle就可以实现这个接口了。

//实现IRecyle通用标准接口
public class Obstacle : MonoBehaviour，IRecyle { }


步骤2：
 如果现在保存代码，Unity的Console工作台中会出现两条报错信息。它们提示如果我们实现了IRecyle接口，就需要同时实现接口定义的两个方法IRecyle.Restart()与IRecyle.Shutdown()。
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步骤3：
 回到Obstacles的脚本中，添加Restart()与Shutdown()方法。这时回到Unity中你会发现刚刚程序的报错已经修复，Start与Update方法是monobehaviors正常生命周期的一部分，就像IRecyle接口一样，Restart()与Shutdown()也是它自己的生命周期的一部分，这里我们不需要使用Start与Update方法，所以删除它们。当然不删除也可以，但是为了保持脚本代码的简洁，建议删除它们。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Obstacle : MonoBehaviour, IRecyle {
    //用IRecyle接口方法激活游戏对象
    public void Restart()
{
    }
    //用IRecyle接口方法关闭游戏对象
    public void Shutdown()
    {
    }
}


步骤4：
 回到Unity操作界面，在Assets→prefab
 文件夹中找到Obstacles组件，在Inspector
 面板中的最下方找到Add Component
 按钮，单击此按钮添加Obstacles脚本，然后回到MonoDevelop中。
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步骤5：
 现在回到Obstacles脚本中，首先需要一个存储器来存放我们需要使用到的不同皮肤美术资源。我们创建一个数组，将其命名为sprites，是精灵类型的数组，然后在Unity界面中为这个数组配置数据。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Obstacle : MonoBehaviour, IRecyle {
    //创建美术资源数组
public Sprite[] sprites;
    //用IRecyle接口方法激活游戏对象
    public void Restart()
{
    }
    //用IRecyle接口方法关闭游戏对象
    public void Shutdown()
    {
    }
}


步骤6：
 在Restart方法中我们将使用GetComponent方法获取精灵渲染器的（sprite Randerer）引用，它是用来承载精灵显示的对象，我们需要把精灵放置到它的体内才可以被我们看见，接下来使用随机数函数动态随机地挑选Sprites美术资源数组内的精灵图片，随机值的范围最小值为0，最大值为精灵数组的长度（也就是数组内精灵的数量）。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Obstacle : MonoBehaviour, IRecyle {
    //创建美术资源数组
    public Sprite[] sprites;
    //用IRecyle接口方法激活游戏对象
    public void Restart()
    {
        //获取精灵渲染器
        var renderer = GetComponent<SpriteRenderer> ();
        //在精灵渲染器内随机地从美术资源数组内挑选精灵皮肤
       renderer.sprite = sprites [Random.Range (0,
       sprites.Length)];
  }
  //用IRecyle接口方法关闭游戏对象
  public void Shutdown()
  {
  }
}


步骤7：
 回到Unity界面，选中Assets→prefab
 文件夹中的Obstacles组件，在Inspector
 面板中，利用Obstacle选项组中的Sprites选项为我们的精灵列表添加新的美术资源。
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注意：
 需要把面板锁定，以免在拖动美术资源的同时让面板移动位置。


步骤8：
 设置Size
 为5，然后在Assets→sprite
 文件夹中选中自己喜欢的图片（sprite），拖到Obstacle的Sprites数组中的Element中。
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步骤9：
 保存脚本，单击运行游戏
 按钮，可以看到我们的克隆器制造出来的游戏对象每次出现都是随机而且是不同的，在Statistics
 面板中可以发现我们的游戏对象已经很好地被对象池系统管理起来，而且非常及时地被克隆对象管理器系统回收与重新激活。
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小结：
 一切看上去都非常完美，都是按照我们的设计正常地运行着的，但是如果仔细观察，会发现我们的游戏对象周围的绿色碰撞盒不是很完美地包围着我们的游戏对象，这个小问题会严重影响我们之后对游戏刚体碰撞检测的精确性，在下一节我们会学习如何精确地调整碰撞盒。
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Unity 2D精确控制碰撞盒
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本节学习要点

01　什么是碰撞盒

02　碰撞盒的精确控制


什么是碰撞盒

碰撞盒（box collider 2D）在游戏中用于检测物理对象之间的碰撞，是否精确地控制碰撞盒会影响游戏中对碰撞检测的准确性，精确地控制碰撞盒可以帮助游戏提升品质与游戏性。

在上一节中我们已经注意到了游戏对象的碰撞盒没有准确地包围在对象周围。现在我们就来学习如何改进并精确地控制游戏碰撞盒。
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碰撞盒的精确控制


步骤1：
 打开Obstacle.cs脚本，添加精确碰撞盒的计算逻辑。我们的算法的基本原理是调整碰撞盒尺寸与游戏对象的实例引用的实际尺寸相等。

现在我们在Restart方法中创建一个名为collider的变量用来持有碰撞盒实例，并使用GetComponent方法获取碰撞盒（box collider 2D）的引用。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Obstacle : MonoBehaviour, IRecyle {
    //创建美术资源数组
     public Sprite[] sprites;
    //用IRecyle接口方法激活游戏对象
    public void Restart()
    {
        //获取精灵渲染器
        var renderer = GetComponent<SpriteRenderer> ();
        //在精灵渲染器内随机地从美术资源数组内挑选精灵皮肤
       renderer.sprite = sprites [Random.Range (0,
        sprites.Length)];
       //获取碰撞盒组件
        var collider = GetComponent<BoxCollider2D> ();
    }
    //用IRecyle接口方法关闭游戏对象
    public void Shutdown()
    {
    }
}


步骤2：
 获取游戏对象的碰撞边界尺寸（这是基于当前游戏对象的渲染尺寸，所以非常准确），并且把这个值赋予碰撞盒。我们创建一个名为size的变量来获取碰撞边界的尺寸。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Obstacle : MonoBehaviour, IRecyle {
    //创建美术资源数组
    public Sprite[] sprites;
    //用IRecyle接口方法激活游戏对象
    public void Restart()
    {
        //获取精灵渲染器
        var renderer = GetComponent<SpriteRenderer> ();
        //在精灵渲染器内随机地从美术资源数组内挑选精灵皮肤
      renderer.sprite = sprites [Random.Range (0,
        sprites.Length)];
      //获取碰撞盒组件
        var collider = GetComponent<BoxCollider2D> ();
        //获取游戏对象碰撞边界尺寸
      var size = renderer.bounds.size;
   }
   //用IRecyle接口方法关闭游戏对象
   public void Shutdown()
   {
   }
}


步骤3：
 为碰撞盒的size赋值。把游戏对象边界的尺寸赋值给Collider的Size属性，然后运行程序。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Obstacle : MonoBehaviour, IRecyle {
    //创建美术资源数组
    public Sprite[] sprites;
    //用IRecyle接口方法激活游戏对象
    public void Restart()
    {
        //获取精灵渲染器
        var renderer = GetComponent<SpriteRenderer> ();
        //在精灵渲染器内随机地从美术资源数组内挑选精灵皮肤
      renderer.sprite = sprites [Random.Range (0,
        sprites.Length)];
      //获取碰撞盒组件
        var collider = GetComponent<BoxCollider2D> ();
        //获取游戏对象碰撞边界尺寸
        var size = renderer.bounds.size;
        //把游戏对象碰撞边界值赋予碰撞盒
      collider.size = size;
   }
   //用IRecyle接口方法关闭游戏对象
   public void Shutdown()
   {
   }
}


观察：
 如果放大场景，可以发现虽然碰撞盒与游戏对象的尺寸是一样的，但是碰撞盒的位置是不对的，如果为场景添加一个游戏人物，这个人物就会站在这个空白的区域内，所以需要添加一个动态偏移量来修复这个问题。
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步骤4：
 首先计算出碰撞盒的Y值，它的Y值等于游戏对象边界值加上我们手动设定的Y方向偏移值。然后给碰撞盒的offset属性赋值，我们将创建一个新的vector来为它赋值，这里将使用偏移值属性中负的X值作为碰撞盒的X值偏移量，碰撞盒高度的一半减去偏移量Y值为碰撞盒的Y轴偏移量。

public class Obstacle : MonoBehaviour, IRecyle {
    //创建美术资源数组
    public Sprite[] sprites;
    //用IRecyle接口方法激活游戏对象
    public void Restart()
{
        //获取精灵渲染器
        var renderer = GetComponent<SpriteRenderer> ();
        //在精灵渲染器内随机地从美术资源数组内挑选精灵皮肤
       renderer.sprite = sprites [Random.Range (0,
        sprites.Length)];
       //获取碰撞盒组件
        var collider = GetComponent<BoxCollider2D> ();
        //获取游戏对象碰撞边界尺寸
        var size = renderer.bounds.size;
        //把游戏对象碰撞边界值赋予碰撞盒
        collider.size = size;
        //修复碰撞盒的位置
       collider.offset = new Vector2 (colliderOffset.x,
         collider.size.y / 2 - colliderOffset.y);
    }
    //用IRecyle接口方法关闭游戏对象
    public void Shutdown()
    {
    }
}


步骤5：
 保存脚本后，运行程序，单击暂停
 按钮，可以观察到碰撞盒已经非常精确地包围在游戏对象周围了。
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小结：
 我们的游戏中使用的批量克隆制造器系统已经完美地制造完成了，它已经可以使用克隆器管理器管理游戏对象，利用对象池回收与复用克隆对象、动态更换皮肤及精确调整碰撞盒。我们将在下一章为游戏添加人物角色。



第6章　Unity 5.x 2D创建游戏角色


Unity 2D游戏主角的基础构建
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本节学习要点

01　游戏主角第一个动作的创建

02　为游戏主角添加物理属性

03　复习Rigidbody2D的参数


任何游戏都不能缺少游戏主角，本节就来学习如何创建一个游戏主角。

游戏主角基础部件由3个部分组成：动作、碰撞盒（Box Collider 2D）及刚体组件（Rigidbody 2D）。

游戏主角第一个动作的创建

我们已经把游戏角色的动作材质裁切处理好了，现在就开始创建游戏角色的第一个动作——跑步。


步骤1：
 在Assets→sprite
 -sheets
 文件夹中找到Player动画，我们可以看到所有的动画已经被裁切成小图片了，只要选中其中的小图片，然后拖到场景中，Unity就会自动创建一个新的动画对象。Player-5~Player-7是跑步动画的图片序列，我们将这3张图片拖到场景中。
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步骤2：
 把序列图片拖到场景中后，Unity自动生成一个以.anim为扩展名的动作文件，将其命名为PlayerRunAnimation。然后在Assets
 文件夹中创建一个名为animation的文件夹用来存储动作文件。
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步骤3：
 现在运行程序，我们可以看到游戏场景中的主角已经开始跑起来了。
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为游戏主角添加物理属性

我们需要为游戏主角添加入物理特性，让它加入游戏的物理世界，以便它可以和游戏场景中的其他游戏对象互动起来。


步骤1：
 首先为游戏主角添加碰撞盒组件（Box Collider 2D），选中跑步动作，然后在Inspector
 面板最下方单击Add component
 按钮，添加Box Collider 2D组件。
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步骤2：
 成功添加Box Collider 2D组件后，Unity会在游戏角色周围自动添加一个碰撞盒，自动生成的碰撞盒会略大于游戏主角的边界，这样不精确的设定会在与其他游戏对象遇到时出现空白区域碰撞，所以需要手动把这个包围盒的值调整得小一些，以保证碰撞时的精确性。
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步骤3：
 接下来我们在为游戏主角添加刚体（Rigidbody 2D）组件。添加完成后在Rigidbody 2D
 面板中设置3个参数，把Gravity Scale（重力比例参数）设置成60，设置Interpolate参数是为了让刚体运动时不抖动，并选中FreezeRotation复选框，不让游戏角色翻倒。
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步骤4：
 运行游戏程序，会发现游戏角色在运行时就掉落在了屏幕外，这是因为我们在刚体组件中为它设置了引力参数。所以我们需要在地面组件中也添加Box Collider 2D组件。这样游戏角色就可以与地发生碰撞，阻止它的下落。至此对游戏主角的基础3大部件就设置完成了。
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复习Rigidbody2D的参数


Gravity Scale（重力比例）：
 物体受重力影响的比例。


Is Kinematic（是否是运动学）：
 该物体不再受物理引擎驱动，而只能通过变换来操作。适用于模拟运动的平台或者模拟受铰链关节连接的刚体。


Freeze Rotation（冻结旋转）：
 物体将不会受碰撞或脚本施加的力，只能调用transform.Rotate()方法来旋转。


Mass（质量）：
 物体的质量（任意单位）。建议一个物体的质量不要多于或少于其他单位的100倍。


Interpolate（内插值）：
 当你发现刚体运动时抖动，可以尝试使用此下拉列表中的选项。


小结：
 这时运行游戏，会发现游戏主角被克隆器制造出来的障碍物推出屏幕，而我们现在无能为力，因为我们现在还不能控制游戏主角躲避这些障碍物，所以在没有添加游戏主角控制逻辑之前，先关闭克隆器的制造工作，在游戏场景中找到克隆器（Spawner），在它的Inspector面板中找到Active属性并关闭它（取消选中此复选框）。下一节将介绍如何控制游戏主角的状态。
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Unity 2D判断游戏角色的状态
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本节学习要点

创建状态检测脚本


在游戏中游戏主角需要与玩家发生人机交互才可以使游戏可以正常运行，在手机游戏中我们需要通过单击或滑动屏幕才可以给游戏设备传入信息，从而控制游戏主角的状态，现在我们就来学习如何控制游戏主角的状态。

创建状态检测脚本


步骤1：
 在Scripts文件夹中创建一个新的C#脚本，将其命名为InputState。InputState的功能是发现玩家的交换行为并控制游戏主角执行相应的动作，并且持续跟踪游戏主角的X轴与Y轴绝对坐标位置，以此判断游戏主角是否站立在地面上。

[image: 016-01]



步骤2：
 我们需要监测游戏设备的输入信息（比如手机屏幕触摸），并相应地执行游戏逻辑（比如点击屏幕让游戏角色跳起），现在为脚本添加一个公共的布尔属性的变量，将其命名为actionButton，用来判断游戏设备是否被单击。然后在增加游戏角色X轴方向的速度与Y轴方向的速度变量，分别命名为absVelX和absVelY，并赋初始值为0。再增加一个公共属性变量——名称为standing的布尔值，用来判断游戏角色是否站立在地上方。在增加一个描述站立边界阈值的属性，名称为standingThreshold并赋值为1。我们需要一个变量来持有游戏角色的引用，创建一个Rigidbody2D类型的变量，将其命名为body2d。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class InputState : MonoBehaviour {
   //标记游戏设备是否被点击
   public bool actionButton;
   //X轴方向的速度变量
   public float absVelX = 0f;
   //Y轴方向的速度变量
   public float absVelY = 0f;
   //标记游戏对象是否站在地面上
   public bool standing;
   //游戏对象站立边界阈值
   public float standingThreshold = 1f;
   //游戏对象变量
   private Rigidbody2D body2d;
   //游戏初始化方法
   void Start () {
    }
   //游戏更新方法
   void Update () {
    }
}


步骤3：
 接下来需要创建Awake方法来替换Start方法，因为需要在脚本初始化前就获取游戏实例（Rigibody2D）的引用，使用GetComponent方法获取<Rigidbody2D>。这里不需要使用Start()方法，所以可以把它删除。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class InputState : MonoBehaviour {
   //标记游戏设备是否被点击
   public bool actionButton;
   //X轴方向的速度变量
   public float absVelX = 0f;
   //Y轴方向的速度变量
   public float absVelY = 0f;
   //标记游戏对象是否站在地面上
   public bool standing;
   //游戏对象站立边界阈值
   public float standingThreshold = 1f;
   //游戏对象变量
   private Rigidbody2D body2d;
   //初始化方法
   void Awake()
   {
       //获取游戏对象实例引用
      body2d = GetComponent<Rigidbody2D> ();
   }
   //游戏更新方法
   void Update () {
    }
}


步骤4：
 在Update方法中添加实时监测屏幕输入的功能。这里使用Input→anyKeyDown
 方法来监听屏幕任意输入，Unity系统提供了丰富的设备屏幕输入方法，这里只使用最简单的方法作为演示。

void Update ()
{
      //检测屏幕任何输入信息
     actionButton = Input.anyKeyDown;
}


步骤5：
 我们还需要知道游戏主角是否站在地面上，一个最简单的办法是判断游戏主角在Y轴上的速度是否为0。因此需要增加一个FixedUpdate方法来检测游戏主角的位置。


注意：
 刚体（Rigidbody）只能在FixedUpdate方法中完成图像渲染。

void FixedUpdate(){}

小知识：Update与FixedUpdate方法的区别


MonoBehaviour.Update：
 当MonoBehaviour启用时，其Update在每一帧被调用。Update跟当前平台的帧数有关。


MonoBehaviour.FixedUpdate
 ：FixedUpdate是真实时间。当MonoBehaviour启用时，其FixedUpdate在每一帧被调用。处理Rigidbody时，需要用FixedUpdate代替Update。例如:给刚体加一个作用力时，必须应用作用力在FixedUpdate里的固定帧，而不是Update中的帧（两者帧长不同）。


步骤6：
 Unity的游戏场景是设定在以屏幕的中心点为坐标起点，所有游戏角色在运动时的方向会使它的速度值为正值或负值，这里不关心它的方向，所以我们使用（Math.Abs）方法获取它的速度（velocity.y）的绝对值。我们只判断它在Y轴方向是否有速度值，如果速度小于我们设定的站立边界阈值（standingThreshold），它就是站立在地面上的。在FixedUpdate方法中添加如下算法：

void FixedUpdate(){
    //获取刚体Y轴速度的绝对值
     absVelY = System.Math.Abs (body2d.velocity.y);
     //Y轴速度小于边界值说明刚体不在地面上
    standing = absVelY <= standingThreshold;
}


步骤7：
 保存脚本后，回到Unity界面，在Hierarchy
 面板中找到游戏主角并修改它的名称为Player。然后在它的Inspector
 面板最下方单击Add Component
 按钮，添加Input State组件。
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步骤8：
 运行游戏时，可以单击暂停
 按钮，观察游戏角色没有落地之前在Y轴的速度值，Standing是未选中状态，说明InputState正确判断出了游戏主角的状态。
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步骤9：
 我们观察到在游戏主角落地后，Y轴的速度值为0，Standing呈选中状态，Input State正确地判断了游戏角色已经落地。
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小结：
 我们已经使用Input.State脚本监测出了游戏主角是否落地并且与地面发出碰撞，在下一节中我们将让游戏角色跳跃起来躲避障碍物。


Unity 2D增加游戏主角跳跃动作
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本节学习要点

01　控制游戏主角跳跃脚本的创建

02　什么是三目运算符


游戏主角需要跳跃才可以躲避前方袭来的障碍物，我们就来为游戏主角添加跳跃动作，以及增加对动作的控制逻辑，现在我们就开始学习吧。

控制游戏主角跳跃脚本的创建


步骤1：
 首先增加对跳跃动作的控制脚本，在Assets→Scripts
 文件夹中添加一个名为Jump的脚本，并使用MonoDevelop打开Jump脚本。
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步骤2：
 现在需要为Jump脚本添加一些变量，首先需要添加一个公共的存储跳跃速度的变量，命名为jumpSpeed，并赋值20f。我们需要游戏角色的引用，所以我们增加一个名称为body2d的Rigidbody2D类型的变量，最后还需要把InputState游戏主角状态检测脚本植入到我们的脚本中。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Jump : MonoBehaviour {
    //跳跃速度
    public float jumpSpeed = 20f;
    //游戏主角对象
    private Rigidbody2D body2d;
    //状态检测组件
    private InputState inputState;
    //初始化方法
    void Start () {}
    //更新方法
    void Update () {}
}


步骤3：
 我们需要在程序初始化之前就获得增加的实例变量的引用，所以我们需要在Awake()方法中使用GetComponent方法获取Rigidbody2D与InputState对象引用。获取InputState对象是为了判断游戏角色的状态，因为如果游戏角色在空中我们就不能做跳跃动作了，所以我们需要知道游戏角色的状态，并通过InputState脚本判断设备输入（比如点击手机屏幕）的时候控制游戏角色跳跃。

void Awake()
{
     //获取游戏主角实例引用
    body2d = GetComponent<Rigidbody2D> ();
     //获取游戏主角状态检测组件实例引用
    inputState = GetComponent<InputState> ();
}

小技巧：脚本（Script）间独立性

在添加游戏角色行为动作（跳跃、前进、后退）的时候，通常可以把对这些动作地控制独立地实现在不同的脚本中，这样我们的独立脚本既提升了灵活复用性，而且可以让我们更加专注地去实现单一的功能。我们创建出来的游戏角色跳跃（Jump）脚本，只需要植入状态监控器InputState脚本，就可以实现游戏角色的跳跃动作，而不需要关心游戏主角的其他状态信息（比如游戏主角是否在地面上）。


步骤4：
 现在进入Update方法中，使用InputState脚本的standing属性判断游戏主角是否站立在地面上，然后判断玩家是否点击屏幕，如果这些判断结果都是真值，我们就可以控制游戏主角在Y轴的速度来让它跳跃起来。

void Update () {
   //判断游戏主角是否站立在地面上
   if (inputState.standing)
   {
       //判断玩家是否点击屏幕
      if(inputState.actionButton)
        {
           //给游戏主角的Y轴施加一个向上的力
            body2d.velocity = new Vector2(0, jumpSpeed);
        }
   }
}


步骤5：
 现在我们来运行游戏，只要点击屏幕的任意位置就可以让游戏角色跳跃，跳跃可以躲避障碍物，在玩的过程中会发现，跳跃的时候游戏角色是无法向前移动的，这样角色很容易被障碍物推出屏幕，所以我们回到Jump脚本中增加一个向前运动的属性。

[image: 016-01]



步骤6：
 现在在脚本开头增加一个向前运动的变量，将其命名为forwardSpeed，并设置这个属性的默认值为6。

//向前的速度
public float forwardSpeed = 6;


步骤7：
 如果游戏角色无限制地向前跳，会有可能跳到屏幕外部，所有需要给它做一些限制判断，当游戏角色移动到屏幕中心时我们就不能让它往前跳了，屏幕的中心坐标是（0，0），所以我们使用transform.positon.x来实时判断游戏角色的X位置，如果X值小于中心点（0，0），那么在X轴的速度都设置为0，如果大于这个值就使用forwardSpeed速度，Y轴速度就使用公共属性来赋值。现在修改对X轴速度的逻辑，使用C#的三目运算法来简化条件判断，进入update方法中进行如下修改：

void Update ()
{
      //判断游戏主角是否站立在地面上
     if (inputState.standing)
       {
          //判断玩家是否点击屏幕
           if(inputState.actionButton)
       {
          //添加判断并添加向前的力
           body2d.velocity = new Vector2(transform.position.x < 0 ? forwardSpeed : 0, jumpSpeed);
         }
     }
}

什么是三目运算符

对于条件表达式b?x:y，先计算条件b，然后进行判断。如果b的值为true，计算x的值，运算结果为x的值；否则，计算y的值，运算结果为y的值。一个条件表达式绝不会既计算x，又计算y。条件运算符是右结合的，也就是说，从右向左分组计算。例如，a?b:c?d:e将按a?b:（c?d:e）执行。

对于<表达式1>?<表达式2>:<表达式3>，“?”运算符的含义是:先求表达式1的值，如果为真，则执行表达式2，并返回表达式2的结果；如果表达式1的值为假，则执行表达式3，并返回表达式3的结果。

可以理解为条件？结果1：结果2，里面的？号是格式要求。也可以理解为判断条件成立是否，条件成立为结果1否则为结果2。


小结：
 我们已经为游戏加入对游戏主角的控制来帮助玩家更好地进行游戏，如果游戏主角被推出屏幕，游戏就结束了，当游戏主角撞上障碍物后，无法跳过它，这是因为要跳跃过的障碍物的碰撞盒略大于游戏角色，所以这也是游戏的一部分，它要求角色在合适的时机跳过障碍物。当角色跳跃站在障碍物之上时发现游戏角色还在跑动，这不符合逻辑，所有我们在下一节中添加游戏角色在障碍物之上需要停止跑动（呼吸状态）的逻辑。


Unity 2D游戏主角动作状态管理
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本节学习要点

01　什么是Animator与Animation

02　管理游戏主角动画状态

03　导入新动画

04　使用AnyState连接动作状态

05　添加判断逻辑


什么是Animator与Animation

Animator动画控制器是用来管理游戏主角不同动作的状态机。

Animation动画编辑器是用来编辑管理动画行为的编辑器。

管理游戏主角动画状态

游戏主角的行为是由许多动作构成的，在玩家的操作下游戏主角会做出不同的动作，那么不同的动作是如何协调过渡的呢？我们现在就来学习在Unity是如何管理协调动作逻辑及动画。


步骤1：
 利用window
 菜单中打开Animator
 与Animation
 这两个新的功能窗口。
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步骤2：
 把这两个窗口拖到Game
 面板旁边，这样就可以在操作动画的时候在场景（scene）中实时预览。在开始添加动画之前，需要在场景中选择游戏主角实例，这样我们就可以在它的Inspector
 面板中设置Sprite Renderer
 与Animator
 数值，还可以在字动画面板中对它进行操作。
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步骤3：
 当选择了游戏主角后，我们可以在Animator
 面板中看到所有的动画状态。我们现在只创建了一种状态PlayerRunAnimation，其中Entry是进入动画状态机的入口，Any State是在不同动画状态中用于过渡动画的。
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导入新动画


步骤1：
 现在我们可以为游戏主角添加跳跃动作了，在Animation
 面板中选择PlayerRunAnimation
 选项，打开下拉列表，在下拉列表中选择Create New Clip
 选项，创建一个新的动画剪辑。
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步骤2：
 我们将新创建的跳跃动作命名为PlayerJump Animation，并把它保存在animtion
 文件夹中。
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步骤3：
 新创建的动作默认的帧频是60帧每秒，为了让动画播放得缓和一点，可以把帧频设置成12帧每秒。然后把在Assets→sprite-sheets
 文件夹中的Player材质（Player_0~Player_4）的序列图片拖到新动作的时间轴上。
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步骤4：
 这时可以观察到动作的播放按钮与运行按钮都变成了红色，这说明这个动画还没有保存，现在按【Ctrl+S】组合键（Mac系统按【Command+S】组合键）保存动画。
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使用AnyState连接动作状态


步骤1：
 现在在Animator
 面板中已经可以看到刚刚新创建的PlayerJumpAnimation动作了，我们需要使用AnyState来帮助把不同的动画状态连接起来，也就是在不同动画之间创建过渡（transition）连接。
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步骤2：
 在AnyState上单击鼠标右键，创建一个过渡（transition），会生成一个连接，我们把AnyState与PlayRunAnimation连接起来。
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添加判断逻辑


步骤1：
 接下来添加逻辑来控制游戏主角在不同状态下播放不同动作，所以我们需要创建一个变量来标记状态，单击Parameters
 选项卡上的加号，创建一个Bool
 值变量，将其命名为Running
 。
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步骤2：
 我们现在需要定义在什么情况下激活动画。单击过渡动画箭头，在Inspector
 面板中为动画的激活增加条件。在Inspector
 面板的最下方，在Conditions
 选项组中单击+号添加一个新的条件判断，我们设定在Running
 变量为true
 值时播放PlayerRunAnimation动画。


步骤3：
 单击AnyState到PlayerJumpAnimation的过渡箭头，添加一个条件（Conditions）判断，当Running
 为false
 的时候，播放PlayerJumpAnimation动画。
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步骤4：
 为了让动画过渡得更及时，我们删除过渡过程的时间，只要把Transition Duration
 设置成0
 ，在预览时就可以看到RunAnimation能够立即切换到PlayerJumpAnimation，我们还需要取消选中Can Transition To
 复选框，这样就不会在播放完动画后由通过AnyState回到之前播放的动画状态中。分别选中两个过渡（transition）箭头，在Setting
 选项卡中把Transition Duration
 设置成0
 ，并取消选中Can Transition To
 复选框。
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步骤5：
 按【Ctrl+S】组合键（Mac系统按【Command+S】组合键）保存场景，运行游戏，在Animator
 选项卡中，选中Running
 复选框，即播放PlayerRunAnimation动画，如果取消选中，就播放PlayerJumpAnimation动画。
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小结：
 此时我们可以通过控制Running变量来控制游戏主角的状态了，只需要在当玩家点击设备屏幕时把Running设置为true让游戏人物跳跃，在落地后把Running设置为false，让游戏主角继续奔跑，在下一节中将介绍如何添加控制动画的逻辑。


Unity 2D游戏主角动作管理器
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本节学习要点

创建游戏主角动画管理器脚本


我们的游戏主角有许多不同德动作，我们需要把它们有序地管理起来，所以我们需要创建一个专门用来管理动画逻辑的脚本，它可以帮忙我们把动画的播放逻辑与动画控制逻辑有效地分离，我们在实现这个脚本的过程中还会让大家体验编程中经常使用到的设计模式——MVC模式。现在就让我们一起来编写动画状态管理器脚本吧。

创建游戏主角动画管理器脚本


步骤1：
 我们已经为游戏主角创建了两个动作，现在就来创建一个脚本来管理两个动画之间的过渡切换。在Assets→Scripts
 文件夹中，创建一个C#脚本，将其命名为PlayerAnimationManager
 ，双击使用MonoDevelop打开脚本。

首先需要获取动画对象的引用和玩家输入的信息，才可以按需求控制动画切换。现在需要先创建两个变量来获取动画对象与玩家输入信息，我们创建两个私有变量，分别是Animator类型的，命名为animator
 ；Input State
 类型的，命名为inputState
 。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class PlayerAnimationManager : MonoBehaviour {
     //持有游戏主角动作管理器
      private Animator animator;
      //持有游戏主角状态监控器
     private InputState inputState;
}


步骤2：
 我们使用Awake方法获取对象引用，所以删除Start方法，在Awake方法中使用GetComponent方法获取Animator与InputState引用。

void Awake()
{
        //获取游戏主角动作管理器实例引用
      animator = GetComponent<Animator> ();
        //获取游戏主角状态监控器实例引用
      inputState = GetComponent<InputState> ();
}


步骤3：
 接下来在update方法中根据状态监控器inputState组件的standing属性实时判断游戏角色是否跳起，我们根据inputState.standing值设置动作控制器中的Running变量，实现动画的切换播放。所以我们在Update方法中，输入如下代码：

void Update ()
{
      //根据Standing值设置动画控制器中Running值
     animator.SetBool (“Running”, inputState.standing);
}


步骤4：
 保存脚本，回到Unity界面中，把PlayerAnimationManager脚本拖到Player对象中。
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步骤5：
 运行游戏，可以看到当游戏对象跳起的时候，是在播放PlayerJump Animation跳跃动画，当落地后播放PlayerRunAnimation跑步动画。
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小知识：MVC的定义

MVC全名是Model View Controller，是模型（model）、视图（view）、控制器（controller）的缩写，一种软件设计典范，用一种业务逻辑、数据、界面显示分离的方法组织代码，将业务逻辑聚集到一个部件里面，在改进和个性化定制界面及用户交互的同时，不需要重新编写业务逻辑。MVC被独特地发展起来，用于映射传统的输入、处理和输出功能在一个逻辑的图形化用户界面的结构中。


小结：
 这是一个很简单的动画管理脚本，但是它对游戏至关重要。因为对于游戏角色的逻辑都分开了，比如，判断游戏角色设备输入（InputState）与动画播放、动画控制逻辑都剥离开了。我们有效地把逻辑与视图分离（MVC设计模式），确保程序逻辑的松散结果。


Unity 2D游戏主角的强化
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本节学习要点

01　把游戏主角转换成原型体对象

02　为游戏主角原型体增加新功能


我们已经创建比如出屏移除
 、自动回收
 、对象池
 等通用组件，这些组件功能可以很轻易地复用在其他游戏对象上，游戏主角在游戏结束和重新开启的时候都需要被重新定义，所以我们现在就需要为游戏主角对象增加这些通用功能。

把游戏主角转换成原型体对象

为了可以满足游戏逻辑与性能需求，我们需要为游戏主角添加两个功能（出屏移除功能和自动回收游戏对象功能）。在添加这些功能之前我们先要把当前游戏主角转换成原型体（prefab），只有原型体才可以继承这些通用组件功能，我们只需要简单地把它拖到Prefab文件夹中就完成了转换。
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为游戏主角原型体增加新功能


步骤1：
 在游戏主角原型体（Prefab）中的Inspector
 面板中，单击Add Component
 按钮，添加Destroy OffScreen组件与Recycle Game Object组件。
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步骤2：
 在Player原型体的Inspector
 面板中做任何修改后，都需要在面板顶部按钮上单击Apply
 按钮，提交到Player预设中同步设置。
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步骤3：
 运行游戏时，会发现当游戏主角被移出屏幕后，它在Hierarchy
 面板中的实例会变成灰色，在场景中也可以看到它被回收到对象池中。这里我们对游戏主角的强化就完成了，我们还可以把这些通用功能很容易地应用到其他游戏项目中。
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小结：
 至此，我们对游戏中出现的对象的开发已经全部完成了，在下一章中我们会介绍如何处理游戏场景及游戏重启逻辑。



第7章　Unity 5.x 2D游戏逻辑


Unity 2D游戏开始的准备
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本节学习要点

01　游戏总控制器脚本的创建

02　地面对象的动态布局


到现在为止，我们已经完成游戏内部所需的游戏对象的创建工作，现在我们需要一个总控制器，把游戏中所有的元素都管理起来，它就像游戏中的灵魂，游戏中的一切元素都需要听它指挥，我们现在就来学习如何创建这个指挥官。

游戏总控制器脚本的创建


步骤1：
 我们的游戏元素已经可以正常地独立运行了，但是游戏自身的状态（比如开始游戏、结束游戏、重置游戏等）还没有得到控制，现在我们来创建一个脚本来控制游戏整体流程。在Assets→Scripts
 文件夹中创建一个名为GameManager的脚本，双击使用MonoDevelop将其打开。
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步骤2：
 回到Unity游戏的场景中，创建一个空白GameObject对象用来承载GameManager.cs脚本。我们也将这个空白游戏对象命名为GameManager。然后为空白对象添加一个标签，以便在游戏场景中可以被方便地识别。
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步骤3：
 把GameManager.cs脚本拖到场景的GameManager空白游戏对象上，以此作为两个对象之间映射关系的建立。


步骤4：
 创建GameManager.cs脚本的目的是要管理游戏场景中的所有元素，所以我们首先获取游戏场景中最重要的两个元素：地面（floor）和批量克隆器（spawner），我们为它们创建两个公共变量，分别命名为floor和spawner。
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using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;
public class GameManager :
MonoBehaviour {
    //地面游戏对象
     public GameObject floor;
     //批量克隆器对象
    public Spawner spawner;
    //初始化函数
    void Start () {}
    //更新函数
    void Update () {}
}


步骤5：
 创建Awake()方法获取floor与spawner的引用，因为GameManager组件已经和其他游戏对象同在游戏场景中，所以可以使用静态方法Find获取在同场景中指定名称的游戏对象（GameObject）类型，也可以使用GetComponent获取具体的类（比如：Spawner）。

void Awake()
{
      //获取地面实例引用
    floor = GameObject.Find (“floor”);
     //获取批量克隆器实例引用
    spawner = GameObject.Find (“Spawner”).GetComponent
      <Spawner> ();
}

小技巧：手动为变量获取引用

在Unity界面中手动为变量获取引用，要先选中GameManager对象，在它的Inspector
 面板中单击公共变量右侧的小圈，在Select GameObject
 面板中选择场景中已经存在的对象引用。
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地面对象的动态布局


步骤1：
 现在我们来实现游戏总控制器的第一个功能——对地面（floor）组件实现自适应动态布局。我们要确保地面（floor）组件的X轴始终在屏幕中心坐标点（0，0），Y轴始终在屏幕底部（Stage高度的一半加上floor高度的一半）。首先使用transform.localScale.y获取地面（floor）的高度。在Start()方法中加入如下代码：

void Start () {
    //地面游戏对象的高度
    var floorHeight = floor.transform.
     localScale.y;
}
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步骤2：
 再使用position获取地面（floor）的位置，代码如下：

void Start () {
    //地面游戏对象的高度
    var floorHeight = floor.transform.localScale.y;
    //获取地面当前的位置
    var pos = floor.transform.position;
}


步骤3：
 我们让地面（floor）的X轴为0，Y轴屏幕的底部，算法如下：

void Start () {
    //地面游戏对象的高度
    var floorHeight = floor.transform.localScale.y;
    //获取地面当前的位置
     var pos = floor.transform.position;
     //设置地面的X轴坐标为0
     pos.x = 0;
     //设置地面的Y轴坐标为屏幕高度的变焦值一半加上地面自身高度的一半值，始终让地面紧贴屏幕底部
    pos.y = -((Screen.height / PiexelPerfectCamera.
        pixelsToUnits) / 2) + (floorHeight / 2);
}


步骤4：
 最后把位置信息重新附加到position上，代码如下：

void Start () {
    //地面游戏对象的高度
    var floorHeight = floor.transform.localScale.y;
    //获取地面当前的位置
    var pos = floor.transform.position;
    //设置地面的X轴坐标为0
    pos.x = 0;
    //设置地面的Y轴坐标为屏幕高度的变焦值一半加上地面自身高度的一半值，始终让地面紧贴屏幕底部
   pos.y = -((Screen.height / PiexelPerfectCamera.
      pixelsToUnits) / 2) + (floorHeight / 2);
     //把最终计算结果赋值给地面
     floor.transform.position = pos;    
}


步骤5：
 我们需要在游戏开始的时候，不让游戏对象克隆器制造障碍物，所以我们把它的active属性设置成false。

void Start () {
    //地面游戏对象的高度
    var floorHeight = floor.transform.localScale.y;
    //获取地面当前的位置
      var pos = floor.transform.position;
      //设置地面的X轴坐标为0
      pos.x = 0;
      //设置地面的Y轴坐标为屏幕高度的变焦值一半加上地面自身高度的一半值，始终让地面紧贴屏幕底部
    pos.y = -((Screen.height / PiexelPerfectCamera.
      pixelsToUnits) / 2) + (floorHeight / 2);
    //把最终计算结果赋值给地面
    floor.transform.position = pos;
    //把批量克隆器关闭
    spawner.active = false;
}


小结：
 运行游戏，可以观察到地面（floor）始终都在屏幕的底部，游戏对象批量克隆器也没有制造出障碍物，在下一节我们会介绍如何添加游戏玩家死亡后重置游戏的逻辑。
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Unity 2D对游戏主角的控制
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本节学习要点

01　增加对游戏主角的控制

02　使用脚本动态创建游戏主角


通过前面章节的操作，游戏的总控制器已经创建完了，对地面游戏对象也实现了动态布局，我们现在需要在GameManager中对游戏的重新开始添加一些逻辑。

增加对游戏主角的控制

当游戏重新开始时，我们需要重新创建一个游戏主角，所以我们需要在游戏总控制器中添加游戏主角的原型体，以便方便它克隆出自身，现在在GameManager.cs脚本中添加两个GameObject类型的变量，分别命名为playerPrefab和player。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;
public class GameManager : MonoBehaviour {
    //地面游戏对象
    public GameObject floor;
    //批量克隆器对象
    public Spawner spawner;
    //游戏主角原型体
    public GameObject playerPrefab;
    //游戏主角
    private GameObject player;
}

使用脚本动态创建游戏主角


步骤1：
 如果游戏场景中的游戏主角有参数修改，我们需要在它的Inspector
 面板中单击Apply
 按钮，同步修改到它的原型体（Prefab）中去。
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步骤2：
 我们把游戏场景中的游戏角色删除，使用原型体动态克隆游戏角色实例。在Hierarchy
 面板中，在Player
 上单击鼠标右键，在快捷菜单中选择Delete
 命令，把它从场景中删除。
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步骤3：
 新建一个名称为ResetGame的方法，我们使用GameObjectUtil克隆器的Instantiate方法克隆新的游戏角色原型体（PlayerPrefs），然后设置初始位置为屏幕的中心点。由于游戏会运行在不同分辨率的设备上，所以X轴的中心位置可以设置成0，但是Y轴的位置需要使用屏幕高度的一半位置作为坐标Y轴的位置。

void ResetGame(){
//使用克隆器克隆原型体副本，并定位出现在屏幕正上方
player = GameObjectUtil.
Instantiate (PlayerPrefs, new Vector3(0,(Screen.height/PiexelPerfectCamera.pixelToUnit)/2,0));
}
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步骤4：
 回到Unity中，在GameManager中为player PreFab变量增加实例。选中GameManager在Inspector
 面板中的Player Prefab选项，并单击右侧的小圆圈，添加Player原型体实例。
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步骤5：
 在ResetGame()方法中，激活游戏障碍物批量克隆器（spawner）的开关，代码如下：

void ResetGame(){
        //激活游戏障碍物批量克隆器开关
        spawner.active = true;
         //使用克隆器克隆原型体副本，并定位出现在屏幕正上方
        player = GameObjectUtil.
Instantiate(playerPrefab, new Vector3(0, (Screen.height/PixelPerfectCamera.pixelsToUnits)/2 + 100, 0));
}


步骤6：
 现在我们运行游戏不会有任何变化，因为我们现在还没有调用ResetGame()方法，一般情况下我们会在单击开始游戏
 按钮或者是游戏结束时调用这个方法，但是我们现在简单地做一个测试，在Start()方法中调用一个ResetGame方法。

void Start () {
    //地面游戏对象的高度
    var floorHeight = floor.transform.
      localScale.y;
    //获取地面当前的位置
      var pos = floor.transform.position;
      //设置地面的X轴坐标为0
      pos.x = 0;
    //设置地面的Y轴坐标为屏幕高度的变焦值一半加上地面自身高度的一半值，始终让地面紧贴屏幕底部
    pos.y = -((Screen.height / PiexelPerfectCamera.pixelsToUnits) / 2) + (floorHeight / 2);
        
    //把最终计算结果赋值给地面
    floor.transform.position = pos;
    //调用重新开始游戏方法
    ResetGame();
}


步骤7：
 保存脚本，运行游戏，可以观察到游戏主角在场景中心被创建出来了，障碍物也被有序地创建出来，游戏已经可以正常地运行了。

[image: 016-01]



小结：
 至此，游戏重新开始的脚本就基本创建完成了，在下一节我们会学习如何控制游戏结束逻辑。


Unity 2D如何实现代理映射连接
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本节学习要点

植入代理及回调函数


现在我们来学习如何添加游戏结束逻辑，当游戏角色被退出屏幕时，我们定义这个游戏已经结束，在游戏中，我们的游戏角色移出屏幕外后就可以判断游戏角色死亡，所以我们需要在DestroyOffscreen脚本中判断游戏角色是否移出屏幕外，并且发出事件通知（trigger event）其他的模块处理相应逻辑。

植入代理及回调函数


步骤1：
 在Assets→scripts
 文件夹中找到DestroyOffscreen脚本，双击脚本，使用MonoDevelop将其打开。
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步骤2：
 在DestroyOffscreen脚本中创建公共代理返回类型为void，命名为OnDestroy()，接下来创建一个公共事件来映射OnDestroy代理，将其命名为DestroyCallBack。

public class DestroyOffscreen : MonoBehaviour {
    public float offset = 16f;
    private bool offscreen;
    private float offscreenX = 0;
    private Rigidbody2D body2d;
    //创建代理
      public delegate void OnDestroy();
      //创建回调函数
    public event OnDestroy DestroyCallback;
}


步骤3：
 代理模式可以帮助我们建立脚本之间的通信，脚本只关心它们之间约定好的事件发生，并做出相应的逻辑处理。接下来我们就在OnOutOfBounds方法也就是游戏主角被判断移出屏幕的时候，使用DestroyCallback方法去回调植入回调函数脚本中的逻辑。我们在该方法中做一个判断，如果该回调函数不为空值，我们就调用回调函数DestroyCallBack。

public void OnOutOfBounds(){
        offscreen = false;
        GameObjectUtil.Destroy (gameObject);
        //判断回调函数是否存在
        if (DestroyCallback != null) {
           //存在则调用回调函数
           DestroyCallback();
        }
}


步骤4：
 现在我们在GameManager游戏总控制器脚本中植入DestroyOffScreen脚本的代理回调函数，并对GameManager进行一些小调整。在MonoDevelop中切换到GameManager.cs脚本中，首先需要添加一个处理游戏主角死亡的方法，我们创建一个名称为OnPlayerKielled()的方法，首先在这个方法中关闭游戏障碍物批量克隆器（spawner）的开关。

//处理游戏主角死亡方法
void OnPlayerKilled()
{
     //关闭游戏障碍物批量克隆器
    spawner.active = false;
}


步骤5：
 接下来植入代理，在ResetGame游戏重新开始的时候我们就需要事先增加对代理事件的监听，首先需要植入DestroyOffScreen脚本的引用，再创建代理监听。我们创建一个名称为playerDestroyScript的变量来获取DestroyOffScreen脚本的引用。

//重新开始游戏
void ResetGame ()
{
      //激活游戏障碍物批量克隆器
    spawner.active = true;
      //动态创建游戏主角
      player = GameObjectUtil.Instantiate(playerPrefab, new Vector3(0, (Screen.height/PixelPerfectCamera.pixelsToUnits)/2 + 100, 0));
      //获取DestroyOffScreen脚本引用
      var playerDestroyScript = player.GetComponent<DestroyOffscreen> ();
}


步骤6：
 使用playerDestroyScript变量持有了DestroyOffScreen脚本后，我们使用OnPlayerKielled的方法与DestroyCallBack代理方法连接映射关系，使用+=符号连接它们之间的映射关系。

void ResetGame ()
{
      //激活游戏障碍物批量克隆器
    spawner.active = true;
      //动态创建游戏主角
      player = GameObjectUtil.Instantiate(playerPrefab, new Vector3(0, (Screen.height/PixelPerfectCamera.pixelsToUnits)/2 + 100, 0));
      //获取DestroyOffScreen脚本引用
var playerDestroyScript = player.GetComponent<DestroyOffscreen> ();
      //连接映射回调方法
    playerDestroyScript.DestroyCallBack += OnPlayerKilled;
}


步骤7：
 保存脚本，运行游戏程序，可以观察到游戏主角被移出屏幕后游戏结束，障碍物批量克隆器也停止制造障碍物了，可以在spawner的active属性中看到值已经变成false了，说明我们的回调函数已经正常工作了。
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小技巧：什么是代理连接模式？

代理模式是一种非常实用的技巧，它允许脚本之间互相通信，而不需要知道对方的太多信息。这里我们还需要注意的是，当游戏对象被销毁后，他们的代理连接依然存在，如果不删除它们之间的代理连接，它们就会一直占用系统的内存而不会被垃圾回收机制回收。一旦有新的游戏对象被创建，又会增加新的代理连接，这样游戏系统就会出现内存泄露（memory leak）。


步骤8：
 为了不让我们的脚本有内存泄露，需要在游戏结束时关闭对回调函数的监听，所以我们需要在OnPlayerKielled游戏结束方法中删除代理监听，这样可以节省我们的内存消耗与防止内存泄露。我们使用−+符号删除与代理之间的映射联系。

void OnPlayerKilled(){
      //关闭游戏障碍物批量克隆器
     spawner.active = false;
      //获取DestroyOffScreen脚本引用
     var playerDestroyScript = player.GetComponent
          <DestroyOffscreen> ();
     //删除映射回调方法
     playerDestroyScript.DestroyCallBack -= OnPlayerKilled;
}


步骤9：
 最后我们需要在游戏结束时对游戏主角进行初始化设置，我们需要把游戏角色的速度设置为0，这样它在重新创建出来的时候就可以从屏幕的顶部向下落到地面，我们使用GetComponent方法获取刚体（Rigidbody）组件。

void OnPlayerKilled(){
     //关闭游戏障碍物批量克隆器
     spawner.active = false;
       //获取DestroyOffScreen脚本引用
     var playerDestroyScript = player.GetComponent
           <DestroyOffscreen> ();
     //删除映射回调方法
     playerDestroyScript.DestroyCallBack -= OnPlayerKilled;
     //设置游戏主角的速度为0
     player.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = Vector2.zero;
}


小结：
 我们现在已经实现了游戏开始与结束的逻辑了，我们还需要在这些节点发生时加上一些标识及引导机制，这样可以提示玩家游戏处于什么状态。在下一节中我们给大家介绍如何添加游戏阶段标识与引导机制。


Unity 2D游戏启停机制以及缓动特效
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本节学习要点

01　游戏启停控制器脚本的编写

02　启停缓动特效的实现

03　游戏总控制器植入游戏启停缓动机制

04　什么是平滑过渡效果呢？


在游戏开始与结束时，我们都需要对游戏场景中的所有元素进行启停控制，游戏元素生硬的停止与启动似乎会给游戏带来不好的体验，如果在游戏启停的同时加入缓动机制，那么我们的游戏看上去会变得更加有亲和力。那么怎样才可以控制游戏场景中的所有元素呢？如何才可以让它们的启停有缓动效果呢？在回答这些问题之前我们先来了解一些与之相关的小知识。

小知识：了解timeScale的功能与原理

Time.timeScale控制着Unity的游戏时间轴，当Time.timeScale=0时，游戏时间比例为0，游戏元素停止；当Time.timeScale=1时，游戏正常运行；当Time.timeScale=2时，游戏速度变为了原来的两倍。Time.timeScale可以影响Time.time时间但是影响不了Update()或是LateUpdate()方法的执行。所以在逻辑比较简单的游戏中可以使用Time.timeScale来控制游戏的暂停与重新开始。

小知识：Mathf.Lerp的工作原理

Mathf.Lerp（from：float，to:float，t:float）:float：Lerp返回的值是根据t的大小返回from到to之间的数值，t限制在0~1之间。

小知识：什么是Time.deltaTime

deltaTime以秒计算上一帧到下一帧所用的时间，所以这个函数和游戏的帧速率无关。

复习：使用协程（StartCoroutine）

我们之前已经学习过协程（StartCoroutine）的使用方法了，它主要用于实现将一段程序延迟执行或者将其各个部分分布在一个时间段内连续执行，一般用于计时器的创建。

游戏启停控制器脚本的编写

了解了与游戏暂停相关的小知识后，现在开始编写游戏暂停脚本，当游戏主角死亡时需要暂停游戏，我们可以设置游戏时间比例为0（timeScale=0），当我们重新开始游戏的时候恢复时间的运动（timeScale=1）。为了使游戏元素的停止是缓慢平滑进行的，所以我们需要在timeScale由1变0的过程中呈线性下降趋势。现在我们就来实现这个算法。首先需要创建一个基础时间控制器。


步骤1：
 在Assets→Scripts
 文件夹中创建一个C#脚本，将其命名为TimeManager
 。现在使用Mono Develop开始添加我们需要的逻辑。
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步骤2：
 首先，删除MonoBehaviour自动创建的start与update方法，创建一个名为ManipulateTime
 的方法，用于控制游戏缓动暂停的函数，同时需要传入两个参数，一个用于设置游戏比例时间timeScale，将这个参数命名为newTime
 ，一个用于我们想让游戏停止过渡持续的时间（druation）。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class TimeManager : MonoBehaviour {
   //用于控制游戏缓动暂定的函数
   public void ManipulateTime(float newTime, float duration){
   }
}


步骤3：
 在ManipulateTime的方法中，首先判断TimeScale是否为0，如果为0则把它的值重新设置为0.1。这样可以让游戏从完全停止状态到重新运行状态看上去会更加平滑、自然。

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class TimeManager : MonoBehaviour {
   //用于控制游戏缓动暂定的函数
   public void ManipulateTime(float newTime, float duration){
       //判断时间轴为0时
        if (Time.timeScale == 0)
            //把时间轴重新赋值为0.1
          Time.timeScale = 0.1f;
   }
}

启停缓动特效的实现


步骤1：
 接下来要添加一个持续执行的方法来让TimeScale呈线性平滑变化。这里需要使用协程（StartCoroutine）作为持续调用机制。现在创建一个名为FadeTo的方法用于持续执行，它需要返回IEnumerator类型的数值。我们需要两个参数，一个名为value
 ，是TimeScale的终止时间，一个名为time
 ，是TimeScale过渡的持续时间。

//创建平滑过渡函数
IEnumerator FadeTo（float value，float time）
{
}


步骤2：
 添加一个循环（loop）来逐步增加timeScale的值，设置变量t=0，t<1，t的增量是deltaTime除以缓动时间。Mathf.Lerp由0~1的逐步增量赋值给TimeScale，以实现平滑过渡效果。当判断游戏停止后，return false停止执行程序。

IEnumerator FadeTo(float value, float time)
{
   //创建循环来逐步变化TimeScale值
   for (float t = 0f; t < 1; t += Time.deltaTime / time)
   {
       //为时间轴获取区间范围随机值
        Time.timeScale = Mathf.Lerp(Time.timeScale, value, t);
        //当时间轴值无限接近设定值后
        if(Mathf.Abs(value - Time.timeScale) < .01f)
        {
             //时间轴值等于设定值缓动结束
             Time.timeScale = value;
             //协程终止
             return false;
         }
         yield return null;
   }
}

游戏总控制器植入游戏启停缓动机制


步骤1：
 打开GameManager.cs
 游戏总控制器脚本，开始植入TimeManager
 游戏启停机制。在GameManager
 脚本中增加timeManager变量。

public class GameManager : MonoBehaviour {
…
     //增加游戏启停控制器
   private TimeManager timeManager;
}


步骤2：
 在Awake()中增加使用获取TimeManager游戏启停控制器的实例引用脚本。

void Awake()
{
        floor = GameObject.Find (“floor”);
        spawner = GameObject.Find (“Spawner”).GetComponent
           <Spawner> ();
         //获取游戏启停控制器实例引用
        timeManager = GetComponent<TimeManager> ();
}


步骤3：
 在GameManager
 游戏总控制器脚本中找到OnPlayerKilled
 方法，这里是判断游戏结束的地方。当游戏结束时，让游戏场景中的一切元素缓动停止，添加timeManager
 .ManipulateTime
 方法，我们设置第一个参数为0，也就是让TimeScale=0，游戏暂停，缓动持续时间设置为8.5秒。

void OnPlayerKilled()
{
     spawner.active = false;
     var playerDestroyScript = player.GetComponent<DestroyOffscreen> ();
     playerDestroyScript.DestroyCallBack -= OnPlayerKilled;
     player.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = Vector2.zero;
      //调用缓动停止游戏方法
     timeManager.ManipulateTime (0, 8.5f);
}


步骤4：
 保存脚本后，回到Unity操作界面中，把TimeManager脚本拖到GameManager实例中去。
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步骤5：
 运行游戏，当游戏角色被推出屏幕后游戏结束，你会发现地面的滚动与障碍物批量克隆器都停止了工作，并且都已经获得了平滑的过渡效果。

小知识：什么是平滑过渡效果

当物体从A点运动到B点时由快变慢直到停止的过程叫作平滑过渡。当游戏结束时，我们也可以让所有的游戏对象平滑地停止下来。
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小结：
 我们把ManipulateTime.方法的第一参数设置为0时，游戏缓动停止，当我们想重新开始游戏的时候，只要把ManipulateTime设置为1，游戏中所有的元素又会开始运行起来，这是一个非常实用的技巧，我们使用这个技巧创建出许多缓动效果，它不仅可以在游戏结束与重启时使用，也可以在游戏暂停开始中应用到。我们在下一节中将给大家介绍如何改造优化游戏重新开始（Restart.game）逻辑。


Unity 2D升级游戏重开机制
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本节学习要点

01　增加游戏状态判断标识

02　改造游戏重启机制


当游戏结束时，我们需要引导玩家重新开始游戏，这就需要我们在游戏结束时添加游戏重启机制，让玩家可以很容易地重新挑战自己，现在就让我们来升级游戏总控制器脚本吧。

增加游戏状态判断标识


步骤1：
 我们需要一个标记来标识游戏当前处于什么状态。在GameManager.cs脚本中，新添一个私有变量，将其命名为GetStarted
 ，用来标记游戏是否已经开始。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;
using System;
public class GameManager : MonoBehaviour {
    …
    //增加游戏是否开始标记
    private bool gameStarted;
}


步骤2：
 在GameManager脚本中找到ResetGame方法，它是游戏重新开始时会被调用的方法，所以在这个方法中把gameStarted
 变量设置成true，游戏现在已经开始了。

gameStarted = true;


步骤3：
 在GameManager脚本中找到OnPlayerKilled方法，它是在游戏主角已经死亡时，也就是游戏结束时被调用的方法，在该方法中把GameStarted变量设置成false，标记游戏已经结束。

gameStarted = false;

改造游戏重启机制


步骤1：
 在GameManager脚本的Update循环方法中轮询判断游戏是否结束了，只要gameStarted为false，且timeScale为0，我们再判断游戏结束。在游戏结束后我们如何重新开始游戏呢？当游戏结束后，玩家只需要单击屏幕的任意位置，就可以重新开始游戏了，我们还可以调用游戏启停缓动方法——ManipulateTime方法，并且把第一个参数TimeScale设置为1，所有游戏场景中的对象都开始重新运动起来，同时调用ResetGame()方法初始化所有的游戏对象数据。

void Update ()
{
        //判断游戏标识与时间轴，判断游戏所处状态
     if (!gameStarted && Time.timeScale == 0)
     {
            //单击屏幕任意位置
         if (Input.anyKeyDown)
         {
                //游戏启停控制器重启游戏时间轴
               timeManager.ManipulateTime (1, 1f);
                //游戏对象数据初始化
               ResetGame ();
         }
     }
}


步骤2：
 在GameManager脚本的Start方法中，删除之前调用的ResetGame()方法，把Time.timeScale设置为0。这样游戏在刚刚开始的时候就是停止的，玩家只需要单击设备屏幕的任意位置开始游戏，保存脚本，运行游戏，你现在会有一种完全不同的体验。

void Start ()
{
      var floorHeight = floor.transform.localScale.y;
      var pos = floor.transform.position;
      pos.x = 0;
      pos.y = -((Screen.height / PiexelPerfectCamera.pixelToUnit) / 2) + (floorHeight / 2);
      floor.transform.position = pos;
      spawner.active = false;
        //删除游戏重启函数
      //ResetGame ();
        //设置时间轴为0，所有游戏元素处于停止状态
      Time.timeScale = 0;
}


小结：
 游戏的主要逻辑已经全部创建完成了，但是现在还缺乏一个积分统计系统，在游戏的过程中我们需要通过这个积分统计系统挑战更高的分数，在下一章中我们会学习如何创建游戏积分统计系统。



第8章　Unity 2D分值系统的构建


Unity 2D字体组件的使用与设置
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本节学习要点

认识文本组件


我们的游戏中需要有积分统计系统，它可以让我们的游戏更加具有挑战性，大幅度提升游戏的用户黏度，进一步实现游戏的价值。我们在学习创建积分统计系统之前，先需要了解一下关于Unity对文本组件的使用，接下来我们一起来了解文本组件。

认识文本组件


步骤1：
 分值系统是通过文字实现的，所以我们首先需要导入字体。首先需要创建一个文件夹来存放字体，再把字体文件拖到我们项目的文件夹中，完成字体的导入。
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步骤2：
 在菜单栏中选择GameObject→UI→Text
 命令，创建一个文本（Text）组件。新建的文本组件是被嵌套到一个画布（Canvas）中的，Unity还自动为UI组件创建出了一个事件系统（EventSystem）。
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步骤3：
 接下来设置画布（Canvas）的参数，选中Canvas，在它的Inspector
 面板中设置Rander Mode
 选项为Screen Space
 –camera
 ，选中Piexel Perfect
 复选框，单击Rander Camera
 右侧的小圆圈，选择场景中的摄像机。
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小知识：什么是Piexel Perfect

PixelPerfect（完美像素）指的是一个UI素材本身的像素对应屏幕上一个像素的情况，在这种情况下，UI素材映射到屏幕上时没有任何拉伸和压缩，显示效果非常清晰、完美。

小知识：Canvas参数设置

Screen Space–overlay模式不需要UI Camera，UI将永远出现在所有摄像机的最前面。

Screen Space-Camera模式是我决定采取的，它需要提供一个UICamera。这样就和NGUI的原理很像了，如果想在UI前面加特效，可以创建一个摄像机，使其深度大于这个UICamera。

World Space模式就是完全的3D UI，UGUI的例子大多都采用它，但是目前我们还用不到。

小知识：Canvas Scaler的意义

为了适应不同的分辨率，我们可能会允许适当的UI整体性缩放，外加一些尽可能少的布局微调，这样就能达到一个比较理想的效果。如果没有这个组件，Canvas的Scale在默认情况下会固定不变，那么分辨率变化时，只能单纯依靠锚点信息去调整UI，会对整体布局产生较大的影响，不能够达到自适应的目的。
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Canvas Scaler指的是UI Canvas整体的缩放比例，这个值在Canvas的Render Mode为Screen Space –Overlay的情况下默认为1，在Canvas的RenderMode为Screen Space–Camera的情况下则不一定为1，会受到渲染UI的摄像机参数影响（如果为Perspective相机，会受到Field Of View影响，如果是Orthographic相机，则会受到Size影响）。


Constant Pixel Size：
 保持UI元素大小不变，无论屏幕尺寸如何变化。
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Scale Factor：
 保持大小的比例。原图100x100，原始大小为1=100x100原来的两倍大为2=200x200。Reference Pixels
 ：1单位大小代表100像素。


Scale With Screen Size：
 UI元素大小跟随屏幕分辨率大小的变化而变化。
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Reference Resolution：
 参考分辨率，该分辨率越大，Canvas Scale越小。


Match Width Or Height：
 滑块在最左侧时是Width，在最右侧时是Height，中间则是按比例混合。


Expland：
 分辨率设置不会小于Canvas设置的分辨率。


Shrink：
 分辨率不会大于Canvas设置的分辨率。


Match：
 Width缩放参考Height，此时拉伸Reference Resolution的Y是无效的。


Constant Physical Size：
 UI元素保持Physical Size大小，无论屏幕大小如何变化。
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Physical Unit：
 物理单位。


Reference Pixels Per ：
 Unity里的1单位大小代表100像素。

小知识：创建可编辑字体副本的意义

创建出的字体副本（create editable copy）会生成3个文件，其中.png文件是一张文字图片，我们可以使用2D图像处理软件如Photoshop修饰这张图片，使其更具有艺术效果。


步骤4：
 现在设置文本组件，首先我们设置文本的字体（Font），单击字体右侧的小圆圈，选择我们导入的字体。
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步骤5：
 在放大字体后，会发现我们使用的像素字体很模糊，不是特别清晰，现在要修复这个问题。在Inspector
 面板中把字体的Charater
 修改成ASCII default set
 。单击Apply
 按钮提交修改。
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步骤6：
 单击Inspector
 面板上的设置（小齿轮）按钮，选择Create Editable copy
 选项。Unity会自动生成texture、a material和一个新的字体副本。
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步骤7：
 删除原有的字体georgiaz.ttf，把自动生成的字体名称全部修改为georgiaz，并且重新把文本组件（Text）的Font重新指向新生成的字体。这样使用字体材质（font textures）渲染出来的字体会更加清晰。
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小结：
 我们已经把字体及画布参数设置完成，在下一节中我们学习如何对文本组件进行布局。
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Unity 2D字体的布局
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本节学习要点

01　字体锚点对齐设置

02　为文本组件添加投影效果


在上一节中我们已经学习了如何设置字体的参数及渲染模式，现在我们来学习字体组件的排版与布局。

文字锚点对齐设置


步骤1：
 在场景中我们发现字体被地面遮挡，首先单击Canvas，在Inspector
 面板中修改Order in Layer参数为100，这样文本就始终在场景的最上层了。
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步骤2：
 在Hierarchy
 面板中找到Canvas内的Text组件，单击修改字体大小为30、对齐方式为居中对齐、横向与纵向均为Overflow
 （溢出）。
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步骤3：
 调整字体锚点对齐方式，这里选择底部对齐，这样就可以明确地控制文字到底部的距离。
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Left部分 ：
 当前文本的左边（Left）对齐到设备左边界的距离（像素）。


Right部分：
 当前文本的右边（Right）对齐到设备右边界的距离（像素）。


Bottom部分：
 当前文本的底部（Bottom）对齐到设备底部边界的距离（像素）。


Top部分：
 当前文本的顶部（Top）对齐到设备顶部边界的距离（像素）。


步骤4：
 当调整完锚点对齐方式后，你可以观察到文字的中心锚点已经移动到场景的底部，文字的坐标信息也已经以底部为初始点位置开始计算了。
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步骤5：
 在Unity顶部的工具栏中可以选择移动工具手动给文本（Text）组件调整位置，也可以拖动文本上边的箭头来单方向移动文本的位置。
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步骤6：
 还可以修改文本的颜色，但是首先需要选择Material材质，上一节创建可编辑文字副本时，Unity自动生成了一个Material材质，只有选择了材质以后，才可以对颜色进行修改。
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为文本组件添加投影效果

最后为文本添加一个投影效果，在Inspector
 面板的最下方找到Add Component
 按钮，添加Shadow
 滤镜效果。当然也可以在组件选项的UI→Effects→Shadow
 中找到这个滤镜。
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小结：
 添加上Shadow滤镜的效果非常棒，也可以在Shadow（Script）
 选项卡中调整投影的颜色与偏移值。

[image: 016-01]


[image: 016-01]



Unity 2D创建闪烁文字特效
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本节学习要点

01　使用脚本控制文本内容

02　巧用取余（％）创建闪烁效果


我们已经创建了文本来提示玩家如何来操作游戏，但是为了吸引玩家的目光，我们可以使用闪烁文字来加强对玩家的吸引。首先要控制文本内容及出现的时机，这需要在GameManager脚本中添加对文本的控制逻辑才可以实现。


步骤1：
 在Unity的Assets→scripts
 文件夹中打开GameManager.cs脚本。该脚本控制游戏中的所有元素，以及逻辑。我们需要在游戏开始之前，让文字闪烁并附加新的内容引导玩家单击，在游戏开始时隐藏文本，在游戏结束时替换文本内容。
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步骤2：
 在脚本中如果需要使用Text组件，所以需要把所需的UI组件导入到项目中，这样才可以正常使用UI组件。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System;
//导入UI组件库
using UnityEngine.UI;
public class GameManager : MonoBehaviour {}


步骤3：
 打开GameManager脚本后，需要添加3个变量用来处理文本逻辑，首先需要获取游戏场景中文本组件的文本实例，所以我们创建一个名为ContinueText的Text类型的变量。其次，需要创建一个闪烁计算器时间私有变量，将其命名为blinkTime，并赋初始值为0，最后添加一个判断文本是否在闪烁的标记，并为变量命名blink。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using System;
using UnityEngine.UI;
public class GameManager : MonoBehaviour {
   //用于引导玩家重新开始游戏的文本组件
   public Text ContinueText;
   //文字闪烁时间
   private float blinkTime = 0f;
   //文字是否闪烁
   private bool blink;
}


步骤3：
 在ContinueText变量创建完之后需要给它赋值Text的实例引用，现在切换到Unity界面，单击GameManager实例，在它的Inspector
 面板中，选择Game Manager，把Hierarchy
 面板下Canvas中的Text组件拖到Continue Text选项中为变量赋值。
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使用脚本控制文本内容

在Unity中，单击文本组件，在它的Inspector
 面板中的（Script）属性选项卡中修改文本内容，同时可以看到修改文本的标头也是Text，在脚本中也可以使用text方法给文本内容赋值。
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步骤1：
 在游戏开始的时候我们想要文本的内容是Press any button to start，所以在GameManager的Start方法中使用ContinueText组件的text方法为文本内容赋值。

void Start () {
        …
        //使用Text属性为文本内容赋值
        ContinueText.text = “PRESS ANY BUTTON TO START”;
}


步骤2：
 在游戏结束时，我们想让文本显示press any button to restart内容。所以我们在GameManager的OnPlayerKilled()方法中插入如下代码：

void OnPlayerKilled(){
     …
    //使用Text属性为文本内容赋值
    ContinueText.text = “PRESS ANY BUTTION TO RESTART”;
}


步骤3：
 在游戏开始后若想让文本隐藏起来，我们可以控制嵌套文本的Canvas组件的透明度，来文本隐藏，使用canvasRenderer方法获取Canvas组件，再使用setAlpha方法将其设置为0，文本的透明度就变为0。我们在GameManager的ResetGame方法中添加如下代码：

void ResetGame(){
  …
  //设置文字渲染器的透明度为0
  ContinueText.canvasRenderer.SetAlpha (0);
}

巧用取余（％）创建闪烁效果

取余（％）：一个表达式的值除以另一个表达式的值，返回余数。


步骤1：
 闪烁效果可以通过SetAlpha控制文本的透明度——一会儿显示一会儿消失来实现闪烁效果。

我们的游戏的帧频是148.8FPS，表示每秒播放148.8帧，如果想让文本每秒闪烁一次，可以在Update方法中使用取余的方法判断。

void Update () {
    …
    //设置叠加闪烁时间
     blinkTime++;
     //每隔一秒闪烁一次
    if (blinkTime % 148 == 0) { }
}

这样每过一秒，blinkTime的余数为0。
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步骤2：
 文本的闪烁是在非游戏状态下播放的，所以我们需要判断游戏是否开始，如果已经开始了，文本就不会执行闪烁效果，在Update方法中添加如下代码：

void Update () {
    …
    //判断游戏未开始时
    if (!gameStarted)
    {
       blinkTime++;
       if (blinkTime % 148 == 0)
        {
           //迭代赋值达到闪烁目的
          blink = !blink;
        }
        //如果blink值是真显示，为假隐藏，达到闪烁目的
      ContinueText.canvasRenderer.SetAlpha (blink?0:1);
    }
}


步骤3：
 保存脚本，在Unity中运行游戏，可以观察在游戏没有开始的时候，文本闪烁提示玩家单击以开始游戏，在游戏开始时消失，在游戏结束时闪烁提示单击重新开始。
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Unity 2D得分文本组件的布局与设置
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本节学习要点

创建得分文本组件


我们已经学会了制作闪烁文字并在游戏开始/结束时引导玩家操作，现在还需要创建一个文本来显示玩家的得分与最高分。这里使用玩家的当前游戏时长表示当前得分，最高时长用来表示最高得分。

创建得分文本组件


步骤1：
 在菜单栏中选择GameObject→UI→Text
 命令，创建一个新的文本组件，用于显示得分，将这个文本组件命名为Sore Text，并且重命名闪烁文字组件为Continue Text。
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步骤2：
 接下来把得分文本的内容修改成我们希望给玩家看到的格式化文本持续玩时间（Time：00:00）
 与最佳时间内容（Best：00：00）
 ，并使用换行符把文本分成两行。
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步骤3：
 设置文本的字体大小（Font Size）为25，把Horizontal overflow与Vertical Overflow的参数都修改成Overflow，刚刚字体没有换行的问题就解决了。这里我们把字体的颜色设置成了白色，字体材质选择了上一节中创建出的字体材质georgiaz。
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步骤3：
 我们把得分文本设置为与左上角锚点对齐，所以我们设置Pivot
 为（0，1），在Pos X
 与Pos Y
 参数中调整文本组件的位置到（10，−30）坐标位置。
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小知识：理解Pivot的意义

Pivot是关于组件的中心点的定位，理解这个概念对组件布局十分重要。如果想以左下角为中心点，把Pivot
 设置为（0，0）；如果想以中心点为中心点，把Pivot
 设置为（0.5，0.5）；如果想以右下角为中心点，把Pivot
 设置为（0，0）。
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步骤4：
 设置Score Text文本组件锚点对齐（Anchor Presets）方式为左上角。此时可以看到我们的得分文本已经显示在屏幕的左上角位置了。
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小结：
 此时，对得分文本的布局设置完成了，在下一节中将会介绍如何把积分系统连接到GameManager脚本并记录最高得分。


Unity 2D编写游戏得分逻辑
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本节学习要点

01　编写得分逻辑

02　理解String.Format数字格式输出


通过前面的操作我们已经创建并布局得分文本组件在游戏场景中了，现在让我们来添加得分逻辑。

编写得分逻辑


步骤1：
 在Unity的Assets→scripts
 文件夹中找到GameManager.cs脚本。在变量区域的最后插入一个积分文本（scoreText）组件的变量，我们将其命名为scoreText。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;
using System;
public class GameManager : MonoBehaviour {
    …
        
    //创建得分组件变量
    public Text scoreText;
}


步骤2：
 保存代码后，回到Unity界面，为scoreText变量添加实例引用，把Hierarchy
 面板中的Score Text组件拖到Game Manager（Script）的变量选项中的Score Text中，为它赋值。
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步骤3：
 我们还需要两个变量来保存当前得分与最佳得分，所以在GameManager脚本中插入两个为浮点数（float）类型的变量，并将它们命名为timeElapsed与bestTime。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;
using System;
public class GameManager : MonoBehaviour {
    …
    //创建得分组件变量
     public Text scoreText;
     //当前得分变量
     private float timeElapsed = 0f;
     //最佳得分变量
    private float bestTime = 0f;
}


步骤4：
 我们现在需要一个方法来格式化数字类型（float）的数据并返回字符串类型（String）的数据，所以我们在GameManager脚本中插入一个名为FormatTime()的方法来格式化数据。我们使用ToString()方法来把数字类型转换为字符类型。

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;
using System;
public class GameManager : MonoBehaviour {
    …
    //创建得分组件变量
     public Text scoreText;
     //当前得分变量
     private float timeElapsed = 0f;
     //最佳得分变量
    private float bestTime = 0f;
    …
    //格式化数组为字符串
    string FormatTime(float value)
    {
       return value.ToString ();
    }
}


步骤5：
 现在我们开始编写游戏时长算法，这个算法需要在Update方法中实时更新，如果游戏尚未开始，我们希望玩家得分文本显示为00:00，最佳得分字段显示游戏最佳时长。如果游戏已经开始，就开始记录游戏的时长，使用Time.deltalTime的叠加来记录游戏当前时长。在游戏开始后就不显示最佳成绩了，所以要重新组合字符串。我们在Update方法中插入如下代码：

void Update () {
        …
        //游戏尚未开始
        if (!gameStarted) {
           blinkTime ++;
           if (blinkTime % 40 == 0) {
               blink = !blink;
           }
              ContinueText.canvasRenderer.SetAlpha (blink ? 0 : 1);
                //拼装当前得分与最佳得分字符串
              scoreText.text = “Time:” + FormatTime (timeElapsed) + “\nBest: “+ FormatTime (bestTime);
                }
                else
                {
                    //当前时间叠加
               timeElapsed += Time.deltaTime;
                    //显示当前时间
               scoreText.text = “TIME: “+FormatTime(timeElapsed);
        }
}


步骤6：
 最后在ResetGame（重新开始游戏）方法中插入timeElapsed并设置为0，初始化当前游戏时间为0。

void ResetGame(){
        …
        //初始化当前时间
         timeElapsed = 0;
}


步骤7：
 保存脚本后，运行游戏，会发现Time已经开始计时了，但是以微秒计数，我们可以使用TimeSpan函数把微秒数格式化为秒，在使用TimeSpan前必须先导入包：

using System;
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我们创建一个TimeSpan类型的变量t并使用TimeSpan.FromSecond来获取当前游戏时长（以秒计数）：

TimeSpan t = TimeSpan.FromSeconds（value）;

小技巧：了解TimeSpan的使用方法

TimeSpan表示一个时间间隔值，包含许多属性与方法，用于访问或处理每一个TimeSpan返回值。下面的列表涵盖了其中的一部分：


FromDays：
 返回用天数计算的TimeSpan值。


FromHours：
 返回用小时计算的TimeSpan值。


FromMilliseconds：
 返回用毫秒计算的TimeSpan值。


fromMinutes：
 返回用分钟计算的TimeSpan值。


FromSeconds：
 返回用秒计算的TimeSpan值。


步骤8：
 把字符串格式化为00:00格式，我们使用十进制格式化标识符D来处理字符串，因为时间最多显示两位，所以我们使用D2，分别来格式化Minutes（分字符）与秒字符。修改FormatTime方法如下：

string FormatTime(float value)
{
   //把微秒格式化为秒
   TimeSpan t = TimeSpan.FromSeconds (value);
   //双字节格式化时间
   return string.Format(“{0:D2}:{1:D2}”,t.Minutes,t.Seconds);
}


步骤9：
 保存脚本，运行游戏，可以注意到分值组件已经正常显示为00:00格式，并且以秒开始计时。游戏开始时，BestTime（最佳时长）字段隐藏。
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理解String.Format数字格式化输出
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小结：
 我们已经创建了分值系统的基本功能，在一下节中将学习如何在本地数据库保存最佳成绩。


Unity 2D存储最佳得分

[image: 016-01]


本节学习要点

01　使用PlayerPrefs实现数据本地化存储

02　使用HTML标签动态修改字体颜色


游戏的最佳得分需要持久化被保存，通常我们会把这个数据存放到远程服务器，但是对于单机游戏来说，我们需要把这段数据保存在设备本地数据库中，首先我们来了解一些本地化存储的知识。

使用PlayerPrefs实现数据本地化存储

（1）存储值：PlayerPrefs本地化存储方式，一般用在保存玩家的偏好设置中，常见于玩家设置，游戏分数存取通过key与value存储，就像键值对一样。

PlayerPrefs.SetFloat（string key，float value）；

PlayerPrefs.SetInt（string key，Int value）；

PlayerPrefs.SetString（string key，string value）；

（2）读取值：通过key得到存储的value值。

PlayerPrefs.GetFloat（string key）；

PlayerPrefs.GetInt（string key）；

PlayerPrefs.GetString（string key）；

在了解了本地化存储与PlayerPrefs函数的知识后，我们现在就来学习如何持久化保存我们的最佳得分。


步骤1：
 首先需要判断哪个得分是最佳成绩。在GameManager脚本的OnPlayerKilled方法中，也就是游戏结束时添加判断最佳成绩的算法，判断游戏当前得分（timeElapsed）是否大于游戏最佳得分（bestTime），如果是，则把当前游戏时间（timeElapsed）赋予最佳游戏时间（bestTime），并且使用PlayerPrefs保存。

void OnPlayerKilled(){
   …
   
   //判断当前游戏时长是否大于最佳时长
   if (timeElapsed > bestTime) 
   { 
       //最佳得分值等于当前得分    
        bestTime = timeElapsed;
        //使用PlayerPrefs存储最佳得分到本地数据库 
       PlayerPrefs.SetFloat (“BestTime”,bestTime); 
   } 
}


步骤2：
 保存脚本，多次运行游戏可以看到最佳成绩已经保存到本地了。在突破自己的最佳成绩之后，Best文本能显示醒目的颜色以提示玩家，接下来我们添加文本，动态地更改颜色的逻辑。
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步骤3：
 创建一个突破最佳成绩的标识变量，命名为beatBestTime。

using UnityEngine; 
using System.Collections; 
using UnityEngine.UI; 
using System; 
 
public class GameManager : MonoBehaviour {
    …   
    //是否是最佳得分标识
    private bool beatBestTime; 
}


步骤4：
 在游戏角色死亡方法中（OnPlayerKilled），判断如果突破最佳成绩，为beatBestTime赋值true。

void OnPlayerKilled(){
   …
   
   //判断当前游戏时长是否大于最佳时长
   if (timeElapsed > bestTime) 
   { 
       //最佳得分值等于当前得分       
        bestTime = timeElapsed;
        //使用PlayerPrefs存储最佳得分到本地数据库 
       PlayerPrefs.SetFloat (“BestTime”,bestTime);
        //标记当前是最佳得分
        beatBestTime = true; 
   } 
}


步骤5：
 游戏结束时使用ResetGame方法，我们把beatBestTime值设置为false。

void ResetGame()
{ 
     …
 
       //在游戏结束时，初始化标记为false值
      beatBestTime = false; 
}


步骤6：
 在Update方法中，我们在游戏未开始之前设置最佳成绩文字的颜色，我们创建一个临时变量，将其命名为textColor，如果beatBestTime是真值，我们设置字体颜色为红色（#FF0），否则颜色是白色（#FFF），并添加HTML的<Color>标签动态地为最佳成绩添加颜色，我们修改字符串如下：

void Update () { 
        … 
        
        //游戏尚未开始 
        if (!gameStarted) { 
           blinkTime ++;
           if (blinkTime % 40 == 0) { 
               blink = !blink; 
           } 
              ContinueText.canvasRenderer.SetAlpha (blink ? 0 : 1);
              //设置字体颜色，最佳为红色一般为黑色 
              var textColor = beatBestTime?“#FF0”:“#FFF”;
              //拼装当前得分与最佳得分字符串 
              scoreText.text = “Time:”+FormatTime (timeElapsed) + ”\


步骤8：
 保存代码，运行游戏，当你最佳成绩突破后，Besttime字体颜色变成了红色。
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使用HTML标签动态修改字体颜色

<color="…">属性可以用以下方法来指定颜色：


	color="#FF0000"——指定RGB值。

	color="red"——指定颜色的名字。



RGB值是用十六进制数来描述光的三原色——红（R）、绿（G）、蓝（B）的数值的。
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Unity 2D简单的灯光叠加效果
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本节学习要点

01　处理灯光材质

02　灯光组件的布局


到现在为止我们的游戏已经基本创建完成了，在游戏中我们创建了分值系统、游戏角色、游戏障碍物，但是现在游戏看上去还是比较平淡的，这时我们通常会在游戏中加入一样微妙的东西——灯光效果，叠加灯光效果可以为游戏增加游戏氛围。当然Unity为我们提供了许多真正的灯光效果，但是这里给大家分享的是一个更简捷的技巧，我们可以充分利用UI系统提供的功能实现一个伪灯光效果。

处理灯光材质


步骤1：
 在Assets→textures
 文件夹中找到lighting-effect材质文件，这是一个渐变半透明效果的材质，我们将它拉伸平铺并覆盖在整个场景之上，达到灯光照射的效果。
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步骤2：
 让我们开始设置材质的属性以便在游戏中可以使用。在Inspector
 面板中我们把材质的Filter Mode
 设置成Point
 、Format
 设置成Truecolor
 模式，单击Apply
 按钮提交设置。
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步骤3：
 在UI渲染画布层（canvas）中添加一个Image
 组件。
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步骤4：
 在场景中可以看到Image组件，我们设置它以中心点对齐，并且调整它的X、Y轴坐标。
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步骤5：
 在Hierarchy
 面板中我们把Image组件重新命名为Lighting Effect。
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步骤6：
 把我们刚刚设置的lighting-effect材质拖到Image组件的Source Image选项中。

[image: 016-01]


灯光组件的布局


步骤1：
 在Hierarchy
 面板中选中Image组件，在Inspector
 面板中设置锚点对齐为拉伸平铺，也就是右下角的选项。
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步骤2：
 把控件4个角对齐距离都设置为0，这样Lighting Effect组件都紧密地贴合着屏幕四周了。
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步骤3：
 运行游戏后会发现Lighting Effect组件遮挡住了得分文本控件，让它变得模糊了，我们还需要调整一下Lighting Effect组件的层级关系，来修正这个问题。
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步骤4：
 在Hierarchy
 面板中，拖动Lighting Effect组件到Canvas的最上层，再运行游戏，你可以看到文本组件不清晰的问题已经修复。
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小结：
 至此游戏的全部功能已经开发完成了，我们可以根据自己的喜好自己随机组合这些功能，为了让游戏更加有趣味性，还可以在游戏中添加一些“敌人”角色，在下一章中会给大家演示如何在游戏中添加“敌人”。



第9章　Unity 5.x 2D丰富游戏元素


Unity 2D增加“超人兔”
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本节学习要点

01　复习：在Unity中创建动画

02　复习：使用已有组件快速创建游戏角色

03　复习：创建原型体（prefab）


到现在为止，我们的游戏功能已经开发完成了，现在还需要添加“敌人”为玩家增加难度。现在就来展示我们已经创建出来的游戏系统的可扩展性，我们使用Sprite-sheets里的超人兔
 资源快速地创建出一个“敌人”。

复习：在Unity中创建动画


步骤1：
 首先需要修改“超人兔”材质的锚点到底部，在Assets→sprite
 -sheets
 文件夹中找到rabbit
 文件。
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步骤2：
 在Inspector
 面板上单击Sprite Editor
 按钮，在弹出的Sprite Editor
 窗口中修改每一张图片的Pivot
 锚点为Bottom
 ，单击Apply
 按钮确认修改。
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步骤3：
 把rabbit超人兔材质序列拖到场景中，Unity会自动创建一个动画文件（anim），我们把超人兔动画保存到Assets→animation
 文件夹中，并命名为EnemyAnimation
 。
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步骤4：
 选中超人兔
 ，在Inspector
 面板中，将Scale
 选项组中的X修改成-1，超人兔
 的方向就翻转了，这样它就可以朝着玩家的方向运动了。
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复习：使用已有组件快速创建游戏角色


步骤1：
 现在我们使用游戏脚本快速创建超人兔
 ，首先为超人兔
 添加刚体组件（Rigidbody 2D）。在Inspector
 面板中单击Add Component
 按钮，在搜索框中输入rigidbody
 ，选中Rigidbody 2D
 组件。
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步骤2：
 在Rigidbody 2D
 选项卡中，把Gravity Scale
 设置为0，选中Is Kinematic
 复选框，在Interpolate
 下拉列表中选择Interpolate
 选项，在Constraints
 选择组中选中Freeze Rotation z
 复选框。
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步骤3：
 添加超屏回收组件（Destroy Offscreen）。单击Add Component
 按钮，在搜索框中输入des
 ，Unity就会罗列出类似名称的组件，我们选择Destroy Offscreen
 组件，设置Offset
 为2。
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步骤4：
 添加Instant Velocity
 组件控制超人兔
 的速度，设置Velocity
 的X为-10。这样超人兔
 就可以往左移动了。
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步骤5：
 最后添加垃圾回收组件（Recycle Game Object），单击Add Component
 按钮，在输入框中输入rec
 ，选择Recycle Game Object
 ，并添加到超人兔
 中。
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步骤6：
 超人兔
 的所有组件都添加完成了，现在把它添加到游戏原型体文件夹（Prefeb）中。在Hierarchy
 面板中找到rabbit_0
 ，拖到Assets→prefab
 文件夹中，并且删除场景中的robbit_0实例。
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复习：创建原型体（prefab）


步骤1：
 把rabbit_0（prefab）预设添加到游戏自动生成器（Spawner）中，在Hierarchy
 面板中找到floor→Spawner
 ，把rabbit_0原型体拖到Prefabs中，这样prefabs又添加了一个Element1选择，值为rabbit_0。
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步骤2：
 运行游戏，你可以在Game选项卡中看到一只超人兔
 快速地向你奔跑过来了。
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小结：
 本节学习了如何使用游戏已经创建好的组件快速开发游戏中的“敌人”，我们在下一节中给大家介绍优化配置游戏元素的方法。


Unity 2D完善障碍物动画与数值
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本节学习要点

01　要点：增加障碍物动画

02　要点：调整障碍物数值


在上一节已经介绍了如何创建超人兔
 ，它是一个特殊的障碍物，我们使用同样的方法来优化已经存在的普通障碍物，在Assets→sprite
 文件夹中可以发现chomper与chomper2、mushroom与mushroom2，它们是两组连续动画序列。我们需要使用动画来代替原有的静止图片来使障碍物变得更有趣。
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要点：增加障碍物动画


步骤1：
 我们在prefab
 文件夹中找到Obstacles
 （障碍物原型体）。
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步骤2：
 在Obstacle的Inspector
 面板中，将Sprites
 选项组中的Size
 值修改为2，删除原有原型体元素，只留下pumpkin与fire。
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步骤3：
 在Assets→sprite
 文件夹中拖动mushroom序列图与chomper
 序列图到游戏场景中，分别保存为mushroomAnimation
 与chomperAnimation
 到animation文件夹中。
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步骤4：
 为Chomper2
 与mushroom2
 这两个游戏对象分别添加Rigidbody 2D
 、Box Collider 2D
 、Instant Velocity（Script）
 、Destroy offscreen
 、Recycle Game Object
 组件，5个组件参数设置可以参考下面图片中得设置。
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步骤5：
 在Hierarchy
 面板中把Chomper2
 与mushroom2
 这两个动画实例分别拖到Prefab
 文件夹中，生成新的原型体游戏对象。
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步骤6：
 在Hierarchy
 面板中找到Spawner游戏对象批量克隆器，把prefab
 文件夹中的Chomper2
 与mushroom2
 拖到Spawner的Prefabs
 选项组中。
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步骤7：
 回到游戏场景中，删除chomper2
 与mushroom2
 实例，运行游戏，可以看到原来静止的障碍物已经开始动起来了。
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要点：调整障碍物数值

在Spawner的prefabs
 选项组把size
 设置成10，并可以根据自己的喜好修改Element里的对象，它们会根据用户的设置顺序在游戏场景中出现。
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小结：
 我们已经优化并调整游戏障碍物出现的频率数值，每个人都可以根据自己的喜好调整出属于自己的游戏关口，但是我们的游戏似乎还是少了点东西，那就是音效。我们将在下一节给大家介绍如何使用音效组件。


Unity 2D音效组件的使用与控制
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本节学习要点

01　什么是Audio Source组件

02　创建Sound Resource组件

03　什么是Audio Clip

04　使用脚本控制音效的播放


通过前面章节的操作，我们的游戏功能已经开发完成了，现在我们来做最后的画龙点睛的一步，添加上背景音乐与音效。在Unity中添加音效最简单的方法是使用Audio Source组件，所以我们先来了解一下Audio Source组件的功能。

什么是Audio Source组件


Audio Source
 组件是在Unity场景中播放音频文件的组件。


AudioClip（音频剪辑）：
 指定即将播放的音频剪辑。


Mute（静音）：
 手动设置是否静音。


Bypass Effects（直通效果）：
 这是——个简单的打开/关闭所有音效的方法。


Play On Awake（唤醒时播放）：
 选中此复选框，则声音会在场景启动时开始播放，如果禁用此复选框，则需要在脚本中调用Play命令来启动。


Loop（循环）：
 如果选中此复选框，音频会在结束后循环播放。


Priority（优先权）：
 设置场景所有音效的优先权（0表示最重要的优先权，256代表最不重要的，默认值为128）。


Volume（音量）：
 取值范围为0~1，控制音量大小。


Pitch（音调）：
 取值范围为0~1，控制音频播放的快慢。

[image: 016-01]


了解了Audio Source组件的功能后，下面学习如何添加一个音效，只要把音频资源直接拖动到场景空白处，Unity会自动创建一个以该音频文件名称命名的游戏对象，并且挂载了Audio Source组件，自动指定Audio Clip为该音频文件。

创建Sound Resource组件


步骤1：
 把Assets→sound
 文件夹中的所有音效文件拖到场景中，在Hierarchy
 面板中可以发现Unity自动创建了相应的Sound Resource组件，并自动添加了Audio Clip文件。
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步骤2：
 修改backgound音乐属性，与其他音效背景音乐不同，它是需要循环播放的，在Audio Source选项卡中选中Loop
 复选框，背景音乐的播放需要被游戏逻辑控制，而不是默认播放的，所以我们取消选中Play On Awake
 复选框，其他设置保持不变。
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什么是Audio Clip

Audio Clip是用于音频数据的一个容器，它被引用于Audio Sources播放声音。


步骤3：
 把游戏场景中的其他音效GameOver（游戏结束）、go（游戏开始）、jump（跳跃）、new_record（游戏突破新纪录）等音效的Audio Source的所有属性都关闭，我们将使用脚本在游戏中动态地控制它们的播放。
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使用脚本控制音效的播放

我们要在脚本中控制5种音效：游戏开始时播放背景音乐（backgourdSound）、开始音效（goSoundEffect）、游戏结束时音效（gameOver）、游戏突破纪录音效（newRecord）、游戏主角跳跃音效（jump）。


步骤1：
 在Assets→scripts
 文件夹中打开GameManager.cs脚本，在属性区域插入如下代码：

using UnityEngine; 
using System.Collections; 
using UnityEngine.UI; 
using System; 
 
public class GameManager : MonoBehaviour {
    …   
    //背景音效组件变量
     private AudiOSource backgroundSound;
    //开始游戏音效组件变量 
    private AudiOSource goSound;
    //结束游戏音效组件变量 
    private AudiOSource gameOverSound;
    //突破最佳得分音效组件变量 
    private AudiOSource newRecordSound; 
}


步骤2：
 我们定义了4个音效的变量后，需要在场景中寻找到相应的Audio Source组件，因为Audio source组件已经在游戏场景中了，所以我们使用GameObject的Find方法查询到相应的实例，再使用GetComponent<AudiOSource>方法转换类型，在GameManager脚本中的Awake方法中插入如下代码：

void Awake () { 
        …
 
        //获取背景音效组件实例引用 
        backgroundSound = GameObject.Find(“backgroundSound”).
           GetComponent<AudiOSource>();
         //获取开始游戏音效组件实例引用 
         goSound = GameObject.Find(“goSoundEffect”).
           GetComponent<AudiOSource>(); 
                   
         //获取结束游戏音效组件实例引用 
         gameOverSound = GameObject.Find(“gameOver”).
           GetComponent<AudioSource>();
         
         //获取最佳得分音效组件实例引用 
         newRecordSound = GameObject.Find(“newRecord”).
           GetComponent<AudioSource>(); 
}


步骤3：
 我们已经获取了Audio Source实例了，现在我们在游戏开始时添加第一个音效组件（goSound），我们只需要使用Play方法就可以播放音效了。在GameManager脚本的ResetGame方法中插入播放方法goSound.Play，就可以播放开始游戏音效了。

void ResetGame () { 
     …
     //播放游戏开始音效
     goSound.Play (); 
}


步骤4：
 现在我们控制在开始游戏音效播放后1秒开始播放背景循环音乐（backgroundSound），这里我们创建一个协成方法来实现这个定时功能，在GameManager脚本中插入如下代码：

IEnumerator EnemyGenerator()
{
     //延时1秒执行 
    yield return new WaitForSeconds (1);
     //播放背景音效 
    backgroundSound.Play (); 
}


步骤5：
 在GameManager脚本中的ResetGame方法中调用这个协成方法启动计时器，代码如下：

void ResetGame () { 
     …
     //播放游戏开始音效
      goSound.Play (); 
      //启动协成计时器
      StartCoroutine (EnemyGenerator ());
}


步骤6：
 在游戏结束时，我们需要停止播放背景音乐，以及播放结束游戏音效，在GameManager脚本中找到OnPlayerKilled方法，插入如下代码：

void OnPlayerKilled () { 
     …
     //关闭循环背景音效
      backgroundSound.Stop ();
      //播放游戏结束音效
      gameOverSound.Play ();  
}


步骤7：
 我们还需要在玩家得到最佳成绩的时候播放一个欢呼的音效，在GameManager的OnplayerKillded方法中，找到判断最佳得分的语句，插入如下代码：

void OnPlayerKilled () { 
     … 
      if (timeElapsed > bestTime) { 
            bestTime = timeElapsed; 
            PlayerPrefs.SetFloat(“BestTime”, bestTime); 
            beatBestTime = true;
       
             //播放获得最佳得分音效
             newRecordSound.Play ();   
        }
}


步骤8：
 最后我们增加跳跃音效，在Assets→scripts
 文件夹中找到Jump脚本，在该脚本的属性区域添加一个跳跃音效组件变量，代码如下：

using UnityEngine;
using System.Collections；
public class Jump : MonoBehaviour {
…
      //游戏主角跳跃音效组件变量
     private AudioSource jump; 
}


步骤9：
 在Jump脚本的Awake方法中插入获取AudiOSource实例的代码：

void Awake () { 
        …
      //获取游戏主角跳跃音效组件实例引用
      jump= GameObject.Find(“jump”).
           GetComponent<AudioSource>(); 
}


步骤10：
 最后在Jump脚本的Update方法中，插入播放游戏主角跳跃音效（jump）。

void Update () 
{ 
    if (inputState.standing) 
     { 
        if(inputState.actionButton)
         { 
           body2d.velocity = new Vector2(transform.position.x < 0 ? forwardSpeed : 0, jumpSpeed);
                //播放跳跃音效 
           jump.Play (); 
        } 
    } 
}


小结：
 保存代码，运行游戏，即可会体会到音效带来的愉悦感受。现在我们的游戏已经完整地开发完了，在下一章中将介绍如何把游戏发布到不同的平台。



第10章　Unity 5.x 2D多平台设置与发布


Unity 2D Windows系统上安卓版本的配置与发布
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本节学习要点

01　Windows系统下安卓环境的配置需求

02　Windows系统下Java环境变量配置

03　Windows系统下Unity安卓编译环境设置

04　Windows系统下安卓版本编译发布设置


Unity是一款可以跨平台发布应用的游戏引擎，首先来介绍如何设置与发布安卓版本。

Windows系统下安卓环境的配置需求

在Unity的菜单栏中选择Edit→Preferences
 命令，打开Untiy Prefenrences
 面板，在External Tools
 选项卡中，可以看见配置Android编译环境需要的3个必备软件，我们可以单击Download
 按钮获取并安装它们，并且在下载安装完成后单击Browse
 按钮把相应的文件路径填写入文本框中。
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Windows系统下Java环境变量配置

下载并安装上了SDK后，需要在Windows上设置Java环境变量，这样Java才能正常地工作，我们需要设置JAVA_HOME
 、CLASSPATH
 、Path
 这3个变量，首先在我的计算机
 图标上单击鼠标右键，选择属性→高级
 命令，单击“环境变量”按钮。
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步骤2：
 首先添加Java_home。在弹出的对话框中，在变量名
 文本框中输入JAVA_HOME
 ，在变量值
 文本框中输入安装JDK的路径。这里使用的是jdk1.8版本，并安装到D盘，所以我们在变量值
 文本框中输入D:\Program Files\Java\jdk1.8.0_73
 。
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步骤3：
 设置Class path路径。新建名称为CLASSPATH
 的变量，在变量值
 文本框中输入.;％JAVA_HOME％\lib\tools.jar;％JAVA_HOME％\lib\dt.jar;％JAVA_HOME％\bin;
 ，一定注意在变量值的开头还有两个符号.;。

[image: 016-01]



步骤4：
 设置路径path。新建名称为Path
 的变量，在变量值
 文本框中输入％JAVA_HOME％\bin;
 。Java环境变量就设置完成了。
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Windows系统下Unity安卓编译环境设置

切换到Unity界面中，打开External Tools
 面板，并且把刚刚下载安装好的SDK、JDK、NDK路径输入文本框中。
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Windows系统下安卓版本编译发布设置


步骤1：
 在Unity菜单栏中选择File→Build Settings
 命令，打开Build Settings面板，单击Add Open Scenes
 按钮，加载需要编译的场景，当看到scenes/GameStaging被加载到列表中时，说明我们需要编译的场景已经加载成功了。接下来单击Player Settings
 按钮，来设置安卓平台的属性。
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步骤2：
 在Inspector
 面板中首先单击右下角的小机器人图标，切换到安卓平台，在Company Name
 文本框中输入公司的名称，在Product Name
 文本框中输入产品的名字，也就是未来发布应用显示给用户看到的名字。
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步骤3：
 把设计好的安卓Icon（图标）导入到项目的Assets
 文件夹中，安卓的Icon尺寸分别是36×36（像素）、48×48（像素）、72×72（像素）、96×96（像素）、144×144（像素）、172×172（像素）、192×192（像素）。


步骤4：
 在Inspector
 面板的Icon
 选项卡中，选中Override for Android
 复选框，单击Select
 按钮把导入项目的icon填入相应的目录中。
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步骤5：
 因为我们是横版游戏，不想在手机竖起来的时候动态地修改布局，所有在Settings for Android
 选项组中取消选中Portrait
 与Portrait Upside Down
 竖向旋转属性。
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步骤6：
 以上设置都完成以后，即可编译出安卓应用程序（.apk）文件了，也可以把手机与Windows计算机连接直接发布到手机上预览效果。在Build Settings
 面板中单击Build
 按钮就可以直接生成.apk文件。
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步骤7：
 如果单击Build And Run
 按钮并且连接真机，请在手机设置中的开发者选项
 界面开启USB调试模式，这样在编译成功后就可以直接在手机中预览了。
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Unity 2D Mac系统上安卓版本的配置与发布
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本节学习要点

01　Mac系统下安卓环境的配置需求

02　Mac系统下Java环境变量配置

03　Mac系统下安卓版本编译发布设置


我们在上一节学习了如何在Windows系统下配置安卓环境及发布安卓版本的设置，本节我们学习如何在Mac系统下配置与发布安卓版本。

Mac系统下安卓环境的配置需求

在Unity菜单栏中选择Unity→Preferences
 命令，打开Unity Preferences
 面板，在左边选择External Tools
 选项，在Android
 选项组中分别单击Download
 按钮，下载完成后单击Browse
 按钮分别把安装路径配置到相应的目录下。
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Mac系统下Java环境变量配置


步骤1：
 在Mac工具栏中打开终端（terminal），在终端编辑器中输入pico.bash_profiled
 ，按【Enter】键，进入bash_profile编辑模式。


步骤2：
 在bash_profile编辑模式中输入JDK变量配置内容：export JAVA_HOME=/Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk1.8.0_45.jdk/Contents/Home
 。
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export PATH=$JAVA_HOME/bin:$PATH

export CLASSPATH=.:$JAVA_HOME/lib/dt.jar:$JAVA_HOME/lib/tools.jar

请自己修改JDK安装路径。输入编辑内容后，在输入模式下按【Esc】键，在按【Ctrl＋X】组合键保存，输入Y
 ，再按【Enter】键完成保存。
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Mac系统下安卓版本编译发布设置


步骤1：
 在Unity菜单栏中选择File→Build Settings
 命令，单击Add Open Scenes
 按钮，添加需要编译的场景。
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步骤2：
 在左下角的Platform
 列表框中选择Android
 选项，单击Player Settings
 按钮，在右侧的Inspector
 面板中编辑PlayerSettings
 属性，在Resolution and Presentation
 选项组中选中Landscape Right
 与Landscape Left
 复选框（固定横版）。


步骤3：
 在Icon
 选项卡中选中Override for Android
 复选框，把对应的Icon选择到输入框中。
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步骤4：
 配置完成后，只需要单击Buid Settings
 面板中的Build
 按钮就可以编译发布成Android工程文件了，如果需要编辑修改Android工程文件，需要下载Eclipse，如果需要连接真机测试，在Mac下不需要安装驱动，也不需要权限，通过USB接口连上手机，直接就可以编译发布到设备上。
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Unity 2D Mac系统上iOS版本的配置与发布
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本节学习要点

01　Mac系统下Unity iOS编译环境设置

02　Xcode的编译设置与真机测试


Mac系统下Unity iOS编译环境设置


步骤1：
 在Unity菜单栏中选择File→Build Settings
 命令，打开Build Settings
 面板。在左下角的Platform
 （平台）列表框中选择iOS
 选项，单击Player Settings
 按钮。
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步骤2：
 在Inspector
 面板的PlayerSettings
 选项卡中设置Company Name
 与Product Name
 （应用显示名称）。
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步骤3：
 在Inspector
 面板中的Other Settings
 选项组中，设置Bundle Identifier
 名称，这个名称需要苹果开发者设置（只有正确设置这个名称后才可以在真机上进行测试）。
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步骤4：
 在Inspector
 面板的Icon
 选项卡中选中Override For iphone
 复选框，然后单击Select
 按钮，在Icon文件夹中选择相应尺寸的Icon图片，在选项卡的最下方选中Prerendered icon
 复选框（修复Icon高亮效果）。
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步骤5：
 在把以上重要设置完成后回到Build Settings
 面板，单击Build And Run
 按钮，Unity就会自动编译程序，编译成功后会自动启动Xcode并构建工程项目。
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Xcode的编译设置与真机测试


步骤1：
 在使用苹果真机测试之前，需要到https://developer.apple.com/网站注册一个平面账号，个人开发者需要支付99美元，企业开发者需要支付299美元。
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步骤2：
 切换到Xcode界面，在菜单栏中选择Xcode→Preferences
 命令，选择Accounts
 选项卡，单击左下角的加号按钮，添加在苹果开发者网站注册的账号信息。
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步骤3：
 在Xcode的设置窗口中的General
 选项卡中，注意Bundle Idetifier
 的设置是否正确。
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步骤4：
 在General
 选项卡的APP Icons and Launch Images
 选项组中，单击APP Icons Source
 右侧的小箭头按钮。
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步骤5：
 单击任意Icon，在右侧的APP Icon
 选项组中选中iOS icon is pre-rendered
 复选框（这个选项有助于修复icon高亮）。

[image: 016-01]



步骤6：
 在Xcode的设置窗口中，在Build Setting
 选项卡的Code Signing
 选项组中，把Provisioning Profile
 设置成Automatic
 、Code Signing Identity
 设置成iOS Developer
 。


步骤7：
 把自己的设备与Mac计算机连接，如果自己的设备已经在自己的苹果开发者账号中注册，在Xcode的菜单栏中选择Window→Devices
 命令，可以看到连接的设备已经可以正常工作了，选择Product→Run
 命令，即可在设备中运行游戏程序了。
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步骤8：
 在手机运行编译成功后，会弹出一个没有找到provisioning profile的错误提示框，只需要单击Fix Issue
 按钮，Xcode就会自动修复这个问题。
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小结：
 iOS的编译设置与真机调试已经介绍完了，大家可以把自己的作品分享给朋友，也可以把自己的作品发布到APP.Store上出售，那么大家的APP.创富之路已经迈出了第一步。
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