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  第1章 Unity 3D 基础以及开发环境的搭建
 
本章主要向读者介绍Unity 3D的基础知识以及Unity集成开发环境的安装，读者会对Unity 3D有一个大致的了解。通过本书案例的导入及运行，读者可以方便地将光盘中的各个项目案例导入到自己电脑上的Unity进行效果预览和其他操作。
 

 
1.1 Unity3D基础知识概览
 
本节主要向读者介绍 Unity 3D 的发展历史以及其独具特色的特点，主要内容包括 Unity 3D的简介、Unity 3D 广阔的市场前景、Unity 3D 的发展和Unity 3D 的特点等。通过本节的学习，读者将对Unity 3D 有一个基本的认识。
 

 
1.1.1 初识Unity 3D
 
Unity 3D 是由Unity Technologies开发的一个轻松创建三维视频游戏、建筑可视化、实时三维动画等互动内容的、多平台的综合型游戏开发工具，是一个全面整合的专业游戏引擎。通过Unity简单的用户界面，玩家可以完成任何工作。
 
Unity类似于Director、Blender Game Engine、Virtools 和Torque Game Builder 等以交互的图形化开发环境为首要方式的3D游戏引擎软件。内置的NVIDIAPhysX物理引擎带给玩家生活的互动。实时三维图形混合音频流、视频流。
 
其编辑器运行在Windows 和Mac OS X 下，可发布游戏至Windows、Mac、Wii、iPhone 和Android 平台，也可以利用Unity Web Player 插件发布网页游戏，支持Mac 和Windows的网页浏览，并且Unity的网页播放器也被Mac Widgets 所支持。
 

 
1.1.2 Unity的诞生及发展
 
通过前面小节的学习，相信读者对 Unity 有了一个简单的认识。Unity 现在已经是移动游戏领域较为优秀的游戏引擎，能从诞生到现在不到10年的时间取得如此成绩，Unity可谓生逢其时。而本节为了让读者对Unity有更进一步的了解，将为读者介绍Unity的发展史。
 
□ 2005 年6 月，Unity 1.0 发布。Unity 1.0 是一个轻量级、可扩展的依赖注入容器，有助于构建松散耦合的系统。它支持构造注入（Constructor Injection）、属性/设定方法注入（Property/Setter Injection）和方法调用注入（Method Call Injection）。
 
□ 2009年3月，Unity 2.5加入了对Windows的支持。Unity发展到2.5完全支持Windows Vista与Windows XP 的全部功能和互操作性，而且Mac OS X 中的Unity编辑器也已经重建，在外观和功能上都相互统一。Unity 2.5 的优点就是Unity 3D 可以在任一平台建立任何游戏，实现了真正的跨平台。
 
□ 2009 年10 月，Unity 2.6 独立版本开始免费。Unity 2.6 支持了许多外部版本控制系统，例如Subversion、Perforce、Bazaar，或是其他的VCS系统等。除此之外，Unity2.6与Visual Studio完整的一体化也增加了Unity自动同步Visual Studio 项目的源代码，实现所有脚本的解决方案和智能配置。
 
□ 2010 年9 月，Unity 3.0 版本支持多平台。新增加的功能有：方便编辑桌面左侧的快速启动栏、增加支持Ubuntu 12.04、更改桌面主题和在dash 中隐藏“可下载的软件”类别等。
 
□ 2012年2月，Unity Technologies发布Unity 3.5版本。纵观其发展历程，Unity Technologies公司一直在快速强化Unity，Unity 3.5 版本提供了大量的新增功能和改进功能。所有使用Unity 3.0 或更高版本的用户均可免费升级到Unity 3.5。
 
□ 2012 年11 月，Unity Technologies公司正式推出Unity 4.0 版本，新加入对DirectX 11 的支持和全新的 Mecanim 动画工具，支持移动平台的动态阴影，减少移动平台 Mesh 内存消耗，支持动态字体渲染，以及为用户提供Linux及Adobe Flash Player 的部署预览功能。
 
□ 2013 年11 月，Unity 4.3 版本发布。同时Unity正式发布2D 工具，标志着Unity 不再是单一的3D工具，而是真正地能够同时支持二维和三维内容的开发和发布。发布2D工具的预告已经让Unity开发者兴奋不已，这也正是开发者长久以来所期待的。
 

 
1.1.3 Unity 3D广阔的市场前景
 
近几年来，Android平台游戏、iPhone平台游戏以及Web网页游戏发展迅猛，已然成为带动游戏发展的新生力量。遗憾的是目前除了少数的作品成功外，大部分的游戏都属宣传攻势大于内容品质的平庸之作。
 
面对这种局面，3D 游戏成为独辟蹊径的一种选择，而为 3D 游戏研发提供强大技术支持的Unity 3D 引擎，对DirectX 和OpenGL拥有高度优化的图形渲染管道，以其创造高质量的3D 游戏和真实视觉效果的核心技术，为开发3D游戏提供了强大的源动力。
 
提示
 
Unity 3D 游戏引擎后来居上，在2012 年发行的几款风靡一时的 iPhone 和Android 平台上的游戏都选择了这款游戏引擎，如《神庙逃亡2》、《王者之剑》、《武士2：复仇》等。
 
Unity 3D 不仅在游戏领域里有广阔的应用，其还可以用于3D 虚拟仿真、大型产品3D 展示、3D虚拟展会、3D场景导航以及一些精密仪器使用方法的演示等，可谓领域非常广泛。
 
Unity 3D 游戏引擎技术研讨会最早于2011 年5 月在韩国举行。据悉，现在10 种以上的新引擎开发都采用了Unity 3D 游戏引擎技术。现已有部分开发商利用China Joy展会的契机，展示了该引擎的运行效果，目前已有不少厂商与开发商签订了提前预定引擎的协议。
 
提示
 
Unity引擎可以帮助开发人员制作出炫丽的3D效果，并实时生成查看，目前已推出了对应iPhone、iPad、PC、Mac、Android、Flash Player、Wii、PS3、Xbox360等平台的版本，促进了游戏跨平台的应用。读者要做的，只是在编辑器中选择使用哪一个平台来预览游戏作品。
 
未来几年必定是Unity 3D“大行其道”的时代，其开发群体的迅速扩大、Web Player 装机率的快速上升使Unity 3D 迅速爆发的时机已经到来。在此引用业内知名人士的一句话：“不要再对所谓的Flash 3D 抱有什么希望，也不要再去花心思学习那些杂七杂八的Flash 3D插件，赶紧学习Unity 3D 才是正经。”
 

 
1.1.4 独具特色的Unity 3D
 
通过前面两个小节的学习，相信读者对Unity 3D 有了一个基本的认识。Unity在游戏开发领域用其独特、强大的技术理念征服了全球众多的业界公司以及游戏开发者。本小节将为读者介绍Unity 3D 的特点，帮助读者进一步学习Unity 3D。
 
1．Unity 3D本身所具有的特点
 
□ 综合编辑
 
Unity 简单的用户界面是层级式的综合开发环境，具备视觉化编辑、详细的属性编辑器和动态的游戏预览特性。由于其强大的综合编辑特性，因此，Unity 也被用来快速地制作游戏或者开发游戏原型，如图1-1所示。
 

 [image: figure_0021_0002]

 

  ▲图1-1 综合编辑 

 
□ 图形引擎
 
Unity的图形引擎使用的是Direct 3D（Windows）、OpenGL（Mac，Windows）和自有的APIs （Wii），可以支持Bump mapping、Reflection mapping、Parallax mapping、Screen Space Ambient Occlusion、动态阴影所使用的Shadow Map 技术与Render-to-texutre 和全屏Post Processing 效果。
 
□ 资源导入
 
项目中的资源会被自动导入，并根据资源的改动自动更新。虽然很多主流的三维建模软件为Unity所支持，不过对3ds Max、Maya、Blender、Cinema 4D 和Cheetah3D 的支持比较好，并支持一些其他的三维格式。
 
□ 一键部署
 
Unity可开发微软Microsoft Windows和Mac OS X 的可执行文件，在线内容通过Unity Web Player 插件支持Internet Explorer、Mozilla、Netscape、Opera 和Camino、Mac OS X 的Dashboard工具，但是Wii程序和iPhone应用程序的开发需要用户购买额外的授权，在价格上有所不同，如图1-2所示。
 

 [image: figure_0022_0003]

 

  ▲图1-2 一键部署 

 
□ 着色器（Shader）
 
Shader编写使用ShaderLab语言，同时支持自有工作流中的编程方式或Cg.GLSL语言编写的Shader。Shader对游戏画面的控制力就好比在Photoshop中编辑数码照片，在高手手里可以营造出各种惊人的画面效果。图1-3所示为Unity经典游戏《愤怒的机器人》场景中的Shader应用效果。
 

 [image: figure_0022_0004]

 

  ▲图1-3 游戏《愤怒的机器人》场景中的 Shader 应用效果 

 
一个Shader可以包含众多变量及一个参数接口，允许Unity去判定参数是否为当前所支持并适配最适合参数，并选择相应的Shader类型以获得广大的兼容性。因此，Unity的着色器系统具有易用、灵活和高性能的特性。
 
□ 地形编辑器
 
Unity内建强大的地形编辑器，支持地形创建和树木与植被贴片，还支持自动的地形LOD，而且还支持水面特效，尤其是低端硬件亦可流畅运行广阔茂盛的植被景观，还有 Tree Create 来编辑树木的各部位细节，如图1-4和图1-5所示。
 

 [image: figure_0023_0005]

 

  ▲图1-4 地形 1 

 

 [image: figure_0023_0006]

 

  ▲图1-5 地形 2 

 
□ 联网
 
现在大部分游戏都是联网的，令人惊喜的是，Unity内置了强大多人联网游戏引擎，具有Unity自带的客户端和服务器端，省去了并发、多任务等一系列繁琐而困难的操作，可以简单地完成所需的任务。其多人网络连线采用Raknet，可以从单人游戏到全实时多人游戏。
 
□ 物理特效
 
物理引擎是一个计算机程序模拟牛顿力学模型，使用质量、速度、摩擦力和空气阻力等变量。其可以用来预测各种不同情况下的效果。Unity内置NVIDIA强大的PhysX物理引擎，可以方便、准确地开发出所需要的物理特效。
 
PhysX可以由CPU计算，但其程序本身在设计上还可以调用独立的浮点处理器（如GPU和PPU）来计算，也正因为如此，它可以轻松完成像流体力学模拟那样的大计算量的物理模拟计算。并且PhysX物理引擎还可以在包括Windows、Linux、Xbox360、Mac、Android等在内的全平台上运行。
 
□ 音频和视频
 
音效系统基于OpenAL 程式库，可以播放Ogg Vorbis的压缩音效，视频播放采用Theora 编码，并支持实时三维图形混合音频流和视频流。
 
OpenAL 的主要功能是在来源物体、音效缓冲和收听者中编码。来源物体包含一个指向缓冲区的指标，声音的速度、位置和方向，以及声音强度。收听者物体包含收听者的速度、位置和方向，以及全部声音的整体增益。缓冲里包含8位或16位元、单声道或立体声PCM格式的音效资料，表现引擎进行所有必要的计算，如距离衰减、多普勒效应等。
 
□ 脚本
 
游戏脚本为基于Mono 的Mono 脚本，是一个基于.NET Framework的开源语言，因此，程序员可用JavaScript 、C#或Boo 加以编写，如图1-6 所示。
 

 [image: figure_0024_0007]

 

  ▲图1-6 脚本 

 
提示
 
由于JavaScript和C#脚本语言是目前Unity开发中比较流行的语言，同时，考虑到脚本语言的通用性，因此，本书采用JavaScript和C#两种脚本语言编写脚本，给读者带来更多的选择。
 
□ Unity资源服务器
 
Unity资源服务器具有一个支持各种游戏和脚本版本的控制方案，使用PostgreSql作为后端。其可以保证在开发过程中多人并行开发，保证不同的开发人员使用不同版本的开发工具所编写的脚本能够顺利地集成。
 
□ 真实的光影效果
 
Unity 提供了具有柔和阴影与 lightmaps 的高度完善的光影渲染系统。光照图（lightmap）是包含了视频游戏中面的光照信息的一种三维引擎的光强数据。光照图是预先计算好的，而且要用在静态目标上。
 
说明
 
静态目标（static objects）在三维引擎里是区别于动态目标（dynamic object）的一种分类。
 
2．Unity 3D的跨平台特性
 
Unity类似于Director、Blender Game Engine、Virtools 或Torque Game Builder 等以交互的图形化开发环境为首要方式的软件。其编辑器运行在Windows 和 Mac OS X 下，可发布游戏至Windows、Mac、Wii、iPhone 和Android 平台，也可以利用Unity Web Player 插件发布网页游戏，支持Mac和Windows的网页浏览。
 
现在市面上已经推出了很多由Unity开发的基于Android平台、iPhone平台以及大型的3D网页游戏，这些游戏都得到了很高评价。接下来将分别为读者介绍这三类游戏。
 
□ 基于Android平台的游戏
 
Unity可以基于Android平台进行游戏开发，由于其自身存在优势，因此开发的游戏也让人赏心悦目，赞不绝口。
 
例如，《捣蛋猪》是Rovio Entertainment 继《愤怒的小鸟》之后的又一款力作，如图1-7 所示；由天美艺游工作室开发的《天天飞车》，如图1-8所示；由GluMobile开发的《血之荣耀》，如图1-9所示；是由蓝港在线开发的《王者之剑》，如图1-10所示。
 

 [image: figure_0025_0008]

 

  ▲图1-7 《捣蛋猪》 

 

 [image: figure_0025_0009]

 

  ▲图1-8 《天天飞车》 

 

 [image: figure_0025_0010]

 

  ▲图1-9 《血之荣耀》 

 

 [image: figure_0025_0011]

 

  ▲图1-10 《王者之剑》 

 
□ 基于iPhone平台的游戏
 
Unity依然可以基于iPhone平台进行游戏开发，由于其自身存在的优势，可以制作出绚丽多彩的iPhone平台游戏。
 
例如，由Imangi Studios 开发的跑酷类视频游戏《神庙逃亡2》，如图1-11 所示；是由Defiant Development Pty.Ltd开发的《滑雪大冒险》，如图1-12所示；是由YANSHU SUN开发的《崩坏学园》，如图1-13 所示；是由Crescent Moon Games LLC 开发的Slingshot Racing，如图1-14 所示。
 

 [image: figure_0025_0012]

 

  ▲图1-11 《神庙逃亡 2》 

 

 [image: figure_0025_0013]

 

  ▲图1-12 《滑雪大冒险》 

 
□ 基于Web的大型3D网页游戏
 
同样Unity也可以开发基于Web的大型3D网页游戏，网页类游戏不用下载客户端，也是近几年比较流行的一种游戏类型，市面上已经推出了很多这样的3D网页游戏。
 

 [image: figure_0026_0014]

 

  ▲图1-13 《崩坏学园》 

 

 [image: figure_0026_0015]

 

  ▲图1-14 Slingshot Racing 

 
例如，《新仙剑奇侠传online》是骏梦游戏的最新力作，如图1-15所示；是由上海友齐开发的《坦克英雄》，如图1-16所示；《绝代双骄》是开发商昆仑在线开发的一款全新网页游戏，如图1-17所示；《蒸汽之城》是由厦门梦加网络科技有限公司开发的一款3D网页MMORPG，如图1-18所示。
 

 [image: figure_0026_0016]

 

  ▲图1-15 《新仙剑奇侠传 online》 

 

 [image: figure_0026_0017]

 

  ▲图1-16 《坦克英雄》 

 

 [image: figure_0026_0018]

 

  ▲图1-17 《绝代双骄》 

 

 [image: figure_0026_0019]

 

  ▲图1-18 《蒸汽之城》 

 

 
1.2 开发环境的搭建
 
本节介绍Unity集成开发环境的搭建，开发环境的搭建分为两个步骤：Unity集成开发环境的安装和目标平台的SDK 与Unity 3D 的集成，其中包括在Windows下安装Android SDK 和在Mac下安装SDK，使读者可以运行随书光盘中的项目。
 

 
1.2.1 Unity集成开发环境的安装
 
本小节主要讲述如何构建Unity 3D 的开发环境，之后利用开发环境测试本书一个案例。前面已经对 Unity 3D 这个游戏引擎进行了简单的介绍，本小节开始将带领读者逐步搭建自己的开发环境，具体的步骤如下。
 
（1）登录到Unity官方网站http://unity3d.com/unity/download，下载最新的Unity安装程序，如图1-19 所示，单击“Download Unity 4.5”按钮下的“Looking for an older version?”超链接进入Unity 4.3.4 老版本的下载页面，然后单击“Win”超链接下载Android 平台下的Unity安装程序，如图1-20所示。
 

 [image: figure_0027_0020]

 

  ▲图1-19 Unity 4.3.4老版本的官方下载链接图 

 

 [image: figure_0027_0021]

 

  ▲图1-20 Android 平台下 Unity的官方下载 

 
（2）双击所下载的Unity安装程序UnitySetup-4.3.4.exe，根据提示将Unity安装到默认。双击完UnitySetup-4.3.4.exe，会自动跳转到Welcome to the Unity 4.3.4f1 Setup 界面，单击“Next”按钮进入License Agreement 界面，如图1-21 所示。
 
（3）在License Agreement 界面，单击“I Agree”按钮进入Choose Components 界面，如图1-22所示。然后在Choose Components 界面，全部选中并单击“Next”按钮进入Choose Install Location界面，如图1-23所示。
 

 [image: figure_0028_0022]

 

  ▲图1-21 Welcome to the Unity 4.3.4f1 Setup 界面 

 

 [image: figure_0028_0023]

 

  ▲图1-22 License Agreement界面 

 
（4）在Choose Install Location界面，选择好安装路径（本书以默认路径为例），单击“Install”按钮进行安装，并进入Installing界面，如图1-24所示。进入Installing界面后（这是Unity的安装过程）会需要一定的时间，请耐心等待，如图1-25所示。
 

 [image: figure_0028_0024]

 

  ▲图1-23 Choose Components界面 

 

 [image: figure_0028_0025]

 

  ▲图1-24 Choose Install Location界面 

 
（5）安装结束，会跳转到Finish界面，单击“Finish”按钮即可，如果选中Run Unity 4.3.3f1选项，单击“Finsh”按钮则会跳转到License注册界面，此时桌面上会出现一个Unity.exe的图标，如图1-26和图1-27所示。
 

 [image: figure_0028_0026]

 

  ▲图1-25 Installing 界面 

 

 [image: figure_0028_0027]

 

  ▲图1-26 Finish界面 

 
（6）如果没有选中Run Unity 4.3.3f1 选项，则双击桌面上Unity.exe 快捷方式，也将会跳转到License 注册界面，勾选“Activate a free 30-day trial of Unity Pro”选项，然后单击“OK”按钮，进入Log into your Unity Account 界面，如图1-28 所示。
 

 [image: figure_0029_0028]

 

  ▲图1-27 Unity.exe 快捷方式 

 

 [image: figure_0029_0029]

 

  ▲图1-28 注册界面 

 
提示
 
打开注册界面时可以看到有 3 个选项，这里选择的是第3 个选项，该选项允许用户免费试用30天Unity正式版。第一个选项需要用户输入序列号，有序列号的用户可以选择该项然后输入序列号，没有序列号的用户可以到官方购买。第二个选项是免费激活版，该版本有诸多限制，许多功能都不能够在该版本中使用，不建议选择该版本。
 
（7）在Log into your UnityAccount界面下填入账户相关信息，然后单击“OK”按钮进入Unity公司的调查问卷界面，这里选择单击“Not right now”按钮跳过此步骤，直接进入Unity启动界面，如图1-29和图1-30所示。
 

 [image: figure_0029_0030]

 

  ▲图1-29 Log into your Unity Account 界面 

 

 [image: figure_0030_0031]

 

  ▲图1-30 Unity启动界面 

 
提示
 
注册必须在联网的前提下才能进行操作。没有 Unity 账户的用户可以单击“Create Account”按钮注册一个账户，注册完后必须登录注册所使用的邮箱确认注册。由于篇幅的限制，这里不再赘述注册账户的过程。
 
（8）进入启动界面后，单击“Start using Unity”按钮进入Project Wizard 界面，如图1-31 所示。选择Create New Project 选项，这里的工程路径选择默认路径，然后单击“Create”按钮进入Unity 3D 集成开发环境，如图1-32 所示。
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  ▲图1-31 工程向导界面 

 
提示
 
Unity 的安装要求操作系统为 Windows XP SP2 以上，并且显卡要求 Graphics card with 64MB，现在我们所用的计算机都满足以上两点要求。
 

 [image: figure_0031_0033]

 

  ▲图1-32 Unity 3D集成开发环境 

 

 
1.2.2 目标平台的SDK与Unity 3D的集成
 
前面已经对 Unity 3D 这个游戏引擎进行了简单的介绍，它可发布游戏至 Windows、Mac、Wii、iPhone 和 Android 平台，因此在不同的平台下，需要下载安装与集成目标平台的 SDK。本小节将详细地为读者介绍如何把目标平台的SDK 集成到Unity 3D。
 
1．Android的SDK下载安装与集成
 
前面已经对Unity 3D 这个游戏引擎的下载安装过程进行了详细的介绍，本小节开始将带领读者进行JDK 的安装、Android 平台下的SDK 安装和Unity 3D 的集成，使读者可以运行随书光盘中的项目，具体的步骤如下。
 
说明
 
由于Android是基于Java的，所以要先安装JDK。
 
（1）登录到 ORACLE 官方网站 http://www.oracle. com/technetwork/java/index.html，下载最新的JDK安装程序。双击刚刚下载的JDK安装程序jdk-6u18-windows-i586.exe，根据提示将JDK安装到默认目录。
 
（2）鼠标右键单击我的电脑，依次选择属性/高级/环境变量，在系统变量中创建一个名为“JAVA_HOME”、值为“C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_19”的环境变量，如图1-33所示。再打开Path环境变量，在最后加上“C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_19\bin；”，单击“确定”按钮即可。
 

 [image: figure_0031_0034]

 

  ▲图1-33 JDK 环境变量配置 

 
（3）到http://developer.android.com页面下载Android的 SDK，本书使用的版本是 4.2，其他版本的安装与配置方法基本相同。将下载好的SDK压缩包解压到D盘根目录下，如图1-34所示。
 
（4）鼠标右键单击我的电脑，依次选择属性/高级/环境变量，打开Path系统环境变量，在最后加上SDK的解压目录中的tools目录“D:\sdk\tools”；单击“确定”按钮完成配置，如图1-35所示。
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  ▲图1-34 SDK的安装目录图 
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  ▲图1-35 SDK 环境变量配置 

 
（5）进入Unity集成开发环境，单击菜单Edit/Preferences，如图1-36所示，会弹出新的对话框Unity Preferences，然后选择External Tool 选项，选择正确的Android SDK 路径，如图1-37所示。
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  ▲图1-36 Edit 

 

 [image: figure_0032_0038]

 

  ▲图1-37 Unity Preferences 

 
2．iPhone的SDK下载安装与集成
 
由于Unity是跨平台的，所以对于Unity而言，在iPhone平台下同样正常运行。iPhone的SDK下载安装和集成与Android的SDK下载安装和集成大体相同。
 
（1）登录Apple Developer Connection的网站http://developer.apple.com/iphone下载，如图1-38所示。
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  ▲图1-38 登录 Apple Develper Connection网站 

 
（2）如果已经有Apple ID了，则只需填写好账号和密码，单击“Sign In”按钮登录，如图1-39所示。
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  ▲图1-39 登录界面 

 
（3）若还没有Apple ID，则需先创建一个，创建账号是免费的，如图1-40 所示。
 
（4）在注册信息界面，所有必需填写的信息都要填写正确，最好用英文，如图1-41所示。
 
（5）注册结束，并成功登录，下载iPhone SDK。整个发布包大约2GB 大小，因此，最好通过高速Internet连接来下载，这样可以提高下载速度。SDK是以磁盘镜像文件的形式提供的，默认保存在Downloads文件夹下，如图1-42所示。
 

 [image: figure_0034_0041]

 

  ▲图1-40 Create an Apple ID 

 

 [image: figure_0034_0042]

 

  ▲图1-41 填写注册信息 

 

 [image: figure_0034_0043]

 

  ▲图1-42 注册结束，下载 iPhone SDK 

 
（6）双击此磁盘镜像文件即可进行加载。加载后就会看到一个名为“iPhone SDK”的卷。打开这个卷会出现一个显示该卷内容的窗口，在此窗口中，能看到一个名为“iPhone SDK”的包。双击此包即可开始安装过程。同意了若干许可条款后，就安装结束，如图1-43和图1-44所示。
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  ▲图1-43 iPhone SDK 
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  ▲图1-44 iPhone SDK 安装程序 

 
提示
 
确保选择了iPhone SDK这一项，然后单击“Continue”按钮。安装程序会将Xcode和iPhone SDK 安装到桌面计算机的Developer 目录下。由于iPhone 平台是非开放平台，因此，在我们使用的过程中会遇到各种各样的阻碍，本书的案例都是基于Android平台的。
 

 
1.3 本书案例的导入及运行
 
本节将以随书光盘中第8章小狗快跑案例项目为例，详细地介绍如何导入运行已完成的项目。读者可参照以下的操作步骤将随书光盘中的各个项目案例导入到自己电脑上的Unity进行效果预览和其他操作。具体的导入操作步骤如下。
 
（1）启动Unity，然后在菜单栏中选择“File”→“Open Project”，打开一个项目，如图1-45所示。进入项目向导Project Wizard 界面，然后单击“Open Other...”按钮找到要导入的项目，如图1-46所示。
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  ▲图1-45 打开项目 

 

 [image: figure_0035_0047]

 

  ▲图1-46 Project Wizard 

 
（2）找到项目文件夹存放的路径，选择要导入的项目文件夹，这里以书中小狗快跑案例项目为例，选择xiaogoukuaipao文件夹，然后单击“选择文件夹”按钮，如图1-47所示。
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  ▲图1-47 Open existing project 

 
提示
 
读者在进行这步之前必须把光盘中对应的案例项目文件夹复制到计算机的某个路径下（路径不能出现中文），这里 xiaogoukuaipao 项目文件夹存放在F盘根目录下。
 
（3）操作到这里Unity会重新启动，进入到Unity后在Project视图中的Assets/Scene文件夹下找welcome.unity文件，然后双击该文件就能在Scene场景中看到如图1-48所示的效果了。读者还可以自己运行导入的案例。
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  ▲图1-48 项目预览界面 

 
（4）将游戏导入手机。主要步骤为：在菜单栏中选择“File”→“Build Settings...”，如图1-49所示。进入项目导出Build Settings 界面，如图1-50 所示。然后单击“Add Current”按钮添加游戏需要的场景，在“Platform”中选择“Android”选项。
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  ▲图1-49 打开Build Settings 

 

 [image: figure_0037_0051]

 

  ▲图1-50 Build Settings 

 
（5）单击“Build And Run”按钮弹出选择APK 包存放路径对话框，如图1-51 所示。然后选择一个路径用于存放生成的游戏APK包，在文件名处输入生成APK包的名字，单击“保存”按钮开始将游戏导入手机，弹出导入进度条，如图1-52所示。
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  ▲图1-51 Build Android 

 

 [image: figure_0037_0053]

 

  ▲图1-52 Building Player 

 
（6）进入Building Player 界面后会需要一定的时间，请耐心等待。生成过程结束后手机就会自动进入游戏界面并且在手机上显示一个游戏图标，如图1-53、图1-54所示。在原来选择的路径下出现此游戏的APK包，如图1-55所示。
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  ▲图1-53 小狗快跑游戏界面 

 

 [image: figure_0038_0055]

 

  ▲图1-54 导入手机的游戏图标 

 

 [image: figure_0038_0056]

 

  ▲图1-55 生成的 APK包 

 
（7）如果仅仅单击“Build”按钮，只会生成 APK 包，不会将游戏自动导入手机，所以使用这种方法生成游戏APK包不用连接手机。
 

 
1.4 本章小结
 
本章首先介绍了Unity 3D 的发展历史以及其特点，主要内容包括Unity 3D 的简介、Unity 3D的发展和Unity 3D 的特点等。相信读者对Unity 3D 已经有了初步的了解。对于Unity 3D 的发展历史这部分读者只需大致了解，不需深究。
 
其次，本章通过讲解Unity集成开发环境的安装和将目标平台的SDK集成到Unity，使读者可以顺利地进入Unity集成开发环境；再次，通过本书案例的导入及运行，可以使读者方便地将光盘中的各个项目案例导入到自己电脑上的Unity进行效果预览和其他操作。
第2章 3D 极品桌球
 
如今，休闲类桌球小游戏变得越来越丰富，操作简单而且具有一定难度，受到游戏爱好者追捧。但随着手持式终端的快速推广与发展，2D游戏效果已经无法满足人们的需求，大家更希望在手持式终端游戏的同时，体验到模拟现实的真实感。本章的游戏《3D 极品桌球》，便是基于 Unity平台开发的一款休闲娱乐小游戏。下面就详细地介绍该游戏的开发过程。
 

 
2.1 游戏背景及功能概述
 
本小节将对《3D 极品桌球》游戏的背景及功能进行简单的介绍。通过本节的学习，读者将对本游戏有一个整体的了解，了解游戏实现的功能和达到的效果，对游戏开发有一个明确的思路。
 

 
2.1.1 背景概述
 
桌球游戏是一项在国际上广泛流行的高雅室内体育运动，但随着社会生活节奏的不断加快，人们更加倾向于在手持端来体验这款休闲游戏，由桌球衍生的小游戏数不胜数。比如现在比较流行的休闲类桌球游戏《疯狂台球》（如图2-1 所示），以及《国际斯诺克》（如图2-2 所示），因为其画面丰富精美、游戏可玩性高，在用户中受到了热捧。
 

 [image: figure_0039_0057]

 

  ▲图2-1 疯狂台球 

 

 [image: figure_0039_0058]

 

  ▲图2-2 国际斯诺克 

 
而本章《3D 极品桌球》使用了当下非常流行的游戏开发平台Unity 3D 进行开发，极大地丰富了游戏的视觉效果，增强了用户体验，桌球运动十分真实酷炫。玩家在游戏的同时将会体会到无限乐趣。
 

 
2.1.2 功能介绍
 
上一小节对游戏的背景进行了简单的介绍，本小节将详细介绍本游戏中各个界面的构成、游戏的玩法以及各个按钮的具体功能，具体的操作步骤如下。
 
（1）运行本游戏，首先进入游戏的菜单界面，如图2-3所示。在菜单界面中，单击“开始游戏”按钮会进入游戏模式选择场景，单击“声音设置”按钮会进入声音设置界面，单击“帮助”按钮进入帮助界面，单击“关于”按钮进入关于界面，单击“返回键”则退出游戏。
 
（2）单击菜单界面的“声音设置”按钮进入声音设置界面，如图2-4所示，单击声音设置界面的音乐开关按钮，能够进行背景音乐播放的控制；单击声音设置界面的音效开关按钮，能够进行游戏过程中音效播放的控制。按下“返回键”按钮，能够返回主菜单界面。
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  ▲图2-3 菜单界面 

 

 [image: figure_0040_0060]

 

  ▲图2-4 声音设置界面 

 
（3）当单击了菜单界面的“帮助”按钮后，进入游戏的帮助界面，该界面介绍了游戏的玩法，示意图如图2-5、图2-6所示，通过手指上下抹动屏幕，可实现翻页功能。帮助界面共8条规则，在这里不一一列举。单击“返回键”按钮返回菜单界面。
 

 [image: figure_0040_0061]

 

  ▲图2-5 帮助界面 1 

 

 [image: figure_0040_0062]

 

  ▲图2-6 帮助界面 2 

 
（4）当单击了菜单界面的“关于”按钮后，进入游戏的关于界面，该界面介绍了游戏的名称，版本号，以及版权所有者“百纳科技”，如图2-7所示。
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  ▲图2-7 关于界面 

 

 [image: figure_0040_0064]

 

  ▲图2-8 游戏种类选择界面 

 
（5）单击菜单界面的“开始游戏”按钮进入游戏种类选择界面，如图2-8所示。在该界面中共有两个按钮，分别为八球模式和九球模式。玩家可根据自己喜好来选择桌球游戏种类。
 
（6）选择一种模式（以九球模式为例），跳转到游戏模式选择界面，在该界面中共有3个按钮，如图2-9所示。单击“倒计时模式”按钮进入倒计时模式，如图2-10所示。单击“练习模式”按钮进入练习模式，如图2-11所示。单击“排行榜”按钮，进入排行榜查看界面，如图2-12所示。
 

 [image: figure_0041_0065]

 

  ▲图2-9 游戏模式选择界面 

 

 [image: figure_0041_0066]

 

  ▲图2-10 倒计时模式界面 

 

 [image: figure_0041_0067]

 

  ▲图2-11 练习模式界面 

 

 [image: figure_0041_0068]

 

  ▲图2-12 排行榜界面 

 
（7）游戏界面的下方共8个按钮，单击游戏界面的“Go”按钮击打母球；单击放大和缩小按钮能调整视野远近，如图2-13和图2-14所示。单击向左旋转和向右旋转两个按钮，精细调整球杆的角度，以便击打方位更准确；单击“M”按钮控制小地图显示与否；单击“F”按钮，切换辅助线的显示。
 

 [image: figure_0041_0069]

 

  ▲图2-13 视野拉远按钮 

 

 [image: figure_0041_0070]

 

  ▲图2-14 视野拉近按钮 

 
（8）单击最右下角视角按钮，切换视角，默认视角为第一人称视角，如图2-15所示，单击该按钮切换到第三人称视角，玩家可抹动屏幕全方位观看游戏场景，如图2-16所示。
 
（9）游戏界面左侧为能量条高度，能量条的高低直接关系到球杆击打母球的力度。玩家可根据需要，上下抹动能量条，调整击打力度，如图2-17所示。游戏右上角显示进球数目，单击该处，可以迅速切换至俯视界面，如图2-18所示。再次单击右下角视角按钮，切换第一人称视角。
 

 [image: figure_0042_0071]

 

  ▲图2-15 第一人称视角 

 

 [image: figure_0042_0072]

 

  ▲图2-16 第三人称视角 

 

 [image: figure_0042_0073]

 

  ▲图2-17 调整能量条力度 

 

 [image: figure_0042_0074]

 

  ▲图2-18 俯视界面 

 
（10）当玩家将花色球或者全色球全部打入洞中，并且最后黑色 8 号球进洞，会进入游戏胜利界面，如图2-19所示。
 
（11）在八球模式下，若花色球未全部打入洞中，黑色 8 号球先进洞则游戏失败；在九球模式下，若未按照规则将所有球打入洞中或黑色8号球提前进洞则游戏失败；若在倒计时模式下，未按照规定时间顺利通关，则游戏失败，进入游戏失败界面，如图2-20所示。
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  ▲图2-19 游戏胜利界面图 

 

 [image: figure_0042_0076]

 

  ▲图2-20 游戏失败界面 

 

 
2.2 游戏的策划及准备工作
 
读者对本游戏的背景和基本功能有一定了解以后，本节将着重讲解游戏开发的前期准备工作，这里主要包含游戏的策划和游戏中资源的准备。这些适当的准备可以使开发人员在开发过程中有一个很好的思路，保证开发的顺利进行。
 

 
2.2.1 游戏的策划
 
本小节将对游戏的策划进行简单的介绍，在真实的游戏开发中，策划工作应当更细致、更全面。该游戏的策划主要包含：游戏类型定位、目标平台的确定以及呈现技术等工作。
 
□ 游戏类型
 
该游戏为使用Unity 3D 游戏引擎开发Android 平台下的3D 类休闲类桌球游戏。
 
□ 运行目标平台
 
本游戏的目标平台为Android 2.0.1 及以上版本。
 
□ 操作方式
 
本游戏所有关于游戏的操作为触屏，玩家可以操纵球杆的方位、球杆击打母球的力度、切换游戏视觉，并按照八球或者九球规则顺利通过游戏。同时，玩家可以在排行榜查看以往游戏胜利记录和得分。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D 游戏引擎开发。游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，玩家将在游戏中获得绚丽真实的视觉体验。
 

 
2.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
2.2.1小节介绍了游戏的策划，本节将做一些开发前的准备工作，包括图片、声音等资源的选择和制作，其详细开发步骤如下。
 
（1）首先为读者介绍的是本游戏中用到的图片资源，系统将所有图片资源都放在项目文件下的Assets/Textures文件夹下，部分资源图片如表2-1所列。
 

  表2-1 图片清单 

 

 [image: figure_0043_0077]

 

  续表 

 

 [image: figure_0044_0078]

 
（2）接下来介绍游戏中用到的声音资源，系统将声音资源放在项目目录中的 Assets/Sounds文件夹下，其详细情况如表2-2所列。
 

  表2-2 声音清单 

 

 [image: figure_0045_0079]

 
（3）本游戏所用到的房间、球桌和球杆都是通过3ds Max生成的FBX文件，然后导入Unity的。这些FBX文件放在项目目录中的Assets/Models/Materials文件夹下，其详细情况如表2-3所列。
 

  表2-3 模型文件清单 
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2.3 游戏的架构
 
上一小节实现了游戏的策划和前期准备工作，本节将对该游戏的架构进行简单的介绍，读者可以通过本节进一步了解游戏的开发思路，使读者对本游戏的开发有更深层次的认识。
 

 
2.3.1 各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景的开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏组成对象，其中的某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含两个场景。
 
1．主菜单界面
 
主菜单界面“MainScene”是转向各个场景的中心场景，在该界面中可以通过单击按钮进入其他界面，如游戏种类选择界面、声音控制界面、帮助界面、关于界面、游戏模式选择界面以及排行榜界面。该场景中的主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了九个不同的脚本组件，它们分别负责不同的工作，以达到最终呈现的完好效果，详细介绍如下。
 
□ “MainLayer.cs”脚本
 
该脚本主要负责绘制主菜单界面以及4个按钮初始化的动态效果。其中，4个按钮分别为开始游戏按钮、声音控制按钮、帮助按钮以及关于按钮。
 
□ “MusicLayer.cs”脚本
 
该脚本主要负责游戏背景音乐和背景音效状态切换。该脚本将实现声音控制界面的背景音乐和游戏音效的开启和关闭。
 
□ “HelpLayer.cs”脚本
 
该脚本主要负责绘制帮助界面，根据玩家手指的上下抹动，实现帮助界面的翻页。帮助界面共八页，详细介绍了该游戏的具体操作玩法。
 
□ “AboutLayer.cs”脚本
 
该脚本主要负责绘制游戏关于界面。在关于界面介绍了游戏的名称、版本号，以及版权所有者“百纳科技”。
 
□ “ChoiceLayer.cs”脚本
 
该脚本主要负责桌球两个游戏种类选择界面，实现了界面初始化时，两个按钮由小放大的动态效果。同时实现了两个按钮的跳转功能，并为后续的游戏界面初始化提供相应的数据。
 
□ “ModeChoiceLayer.cs”脚本
 
该脚本主要负责实现3个按钮的动态效果初始化以及跳转功能，其中包括倒计时模式和练习模式两种模式的选择以及查看排行榜功能。
 
□ “RankLayer.cs”脚本
 
该脚本主要负责绘制排行榜界面。排行榜会实时记录玩家成功完成一次游戏的日期以及得分，并且按照分数由高到低排序，方便玩家查看。
 
□ “ConstOfMenu.cs”脚本
 
该脚本主要负责初始化常量，方便各个脚本的开发。其中包括各个界面中按钮图片索引，界面按钮的移动速度、位置和移动方向等。
 
□ “Constroler.cs”脚本
 
该脚本主要负责统一各个界面的跳转和返回键的应用，同时负责调用各个脚本组件的重新设置数据的方法。
 
2．游戏界面
 
游戏界面“GameScene”是本游戏最为重要的界面，也是本游戏的开发重点。该界面中有多个游戏对象，主要包括摄像机、光源、母球、球杆模型和场景模型对象等。
 
其中，“Ball”和“CueBall”游戏对象被挂载了“BallScript.cs”脚本组件，该组件主要负责为母球和其他花色球和全色球模拟现实的物理性质以及运动状态。“plan”游戏对象则被挂载了“Shadow.cs”脚本组件，主要负责游戏对象的实时阴影。
 
“AssistBall”游戏对象被挂载了“CalculateLine.cs”脚本组件，主要负责母球到其最近距离桌球的辅助线的绘制，同时根据桌球规则，负责实时闪烁阴影球的发光功能。“CubeB”游戏对象被挂载了“Cube.cs”脚本组件，该脚本负责桌球进洞检测以及音效播放。
 
该游戏界面还包括其他多个脚本组件，分别负责游戏界面的不同功能，其中包括游戏界面的小地图功能、能量条功能、游戏胜利失败场景绘制功能、第一人称和第三人称视角切换功能和数据记录功能等。
 

 
2.3.2 游戏框架简介
 
2.3.1小节已经对该游戏中所用到的类进行了简单介绍，可能读者还没有理解游戏的架构以及游戏的运行过程。接下来本小节将从游戏的整体架构上进行介绍，使读者对本游戏有更好的理解，其框架如图2-21所示。
 
从图2-21中可以看出，本游戏主要由两个界面组成，接下来按照程序运行的顺序介绍各个界面的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先进入主菜单界面“MainMenu”，主摄像机“Main Camera”被激活，其上挂载的脚本开始执行，显示出主菜单界面。
 
（2）在主菜单中单击“开始游戏”按钮，进入游戏种类选择界面。选择八球或者九球模式后，进入游戏模式选择界面，游戏模式分为倒计时模式和练习模式。玩家可以任意选择喜欢的游戏模式，单击相应的按钮就可进入相应的模式。在该游戏模式选择界面单击“排行榜”按钮也可以查看排行榜界面。
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  ▲图2-21 游戏框架图 

 
（3）在主菜单界面中单击“声音控制”按钮可弹出设置子界面，可以对游戏的背景音乐和游戏音效进行设置，在设置子界面单击“音乐开关”按钮可以开关背景音乐，单击“音效开关”按钮可以开关游戏音效。
 
（4）在主菜单界面中单击“帮助”按钮可以从主菜单界面切换到帮助界面，可以通过上下抹动手机屏幕进行翻页查看游戏的帮助信息。按“返回键”可以返回主菜单界面。
 
（5）在主菜单界面中单击“关于”按钮可以从主菜单界面切换到关于界面，可查看本游戏的关于信息。在帮助子界面中单击“返回键”，可以返回主菜单界面。
 
（6）在主菜单界面单击返回键，游戏就会正常结束并退出整个程序。
 

 
2.4 主菜单界面
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发，首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转，主要开发步骤介绍如下。
 

 
2.4.1 项目的基本创建
 
在这一小节，首先对项目的新建以及资源的准备进行详细的介绍，读者可以通过一些基本的操作，对该游戏的开发有一个较好的开始。详细步骤如下。
 
（1）新建项目文件夹。首先在电脑的某个磁盘下新建一个空文件夹“Table3D”，笔者的项目文件夹新建在“F:\U3D”文件夹下，如图2-22所示。
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  ▲图2-22 新建项目文件夹 

 
（2）新建工程。双击桌面的Unity快捷方式打开Unity，选择“Create New Project”，然后单击“Browse...”按钮，选择刚刚新建的“Table3D”空文件夹，最后单击“Create”按钮，如图2-23所示。
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  ▲图2-23 新建工程 

 
（3）导入资源。将本游戏所要用到的资源分类整理好，然后将分类好的资源都复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下，如图2-24所示。
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  ▲图2-24 导入资源 

 
说明
 
本游戏中所有的资源文件都已经整理好了，放在“第02章/资源包”文件夹下。读者可自行将“第02 章/资源包”文件夹下的所有文件夹复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下。
 
（4）创建脚本文件夹。在项目资源列表中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“Folder”，创建脚本文件夹，命名为“Scripts”，如图2-25 所示。并用同样的方法，在Scripts 文件夹下创建“MenuScript”脚本文件夹和“GameScript”脚本文件夹，如图2-26所示。
 
（5）创建脚本。单击项目资源列表中的 MenuScripts 文件夹，单击鼠标右键，在弹出的快捷菜单中选择“Create”→“C# Script”命令，创建脚本，如图2-27所示。将脚本命名为“ConstOfMenu.cs”，如图2-28所示。创建好脚本后，就可以根据游戏开发的相应需要进行编写了。
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  ▲图2-25 创建脚本文件夹 
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  ▲图2-26 创建两个文件夹 
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  ▲图2-27 创建脚本 
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  ▲图2-28 脚本 

 

 
2.4.2 脚本的编写与挂载
 
前一小节，大家已经对项目的初始化有了很好的理解，下面开始介绍脚本的编写，以及本游戏主菜单界面的开发所需要的各个脚本的功能。
 
（1）编写常量类脚本。双击“ConstOfMenu.cs”脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始脚本的编写。该脚本主要负责初始化游戏开发所需用的各类常量。详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的ConstOfMenu.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ConstOfMenu : MonoBehaviour{
 
4　　public static float desiginWidth = 800.0f;　　　//标准屏的宽度
 
5　　public static float desiginHeight = 480.0f;　　　//标准屏的与高度
 
6　　public static int START_BUTTON = 0;　　　　　//开始按钮的索引
 
7　　public static int MUSSIC_BUTTON = 1;　　　　　//声音设置按钮的索引
 
8　　public static int HELP_BUTTON = 2;　　　　　//帮助按钮的索引
 
9　　public static int ABOUT_BUTTON = 3;　　　　　//关于按钮的索引
 
10　public static int EIGHT_BUTTON = 0;　　　　　//八球模式按钮的索引
 
11　public static int NINE_BUTTON = 1;　　　　　//九球模式按钮的索引
 
12　public static int COUNTDOW_BUTTON = 0;　　　　//倒计时模式按钮的索引
 
13　public static int PRACTICE_BUTTON = 1;　　　　//练习模式按钮的索引
 
14　public static int RANK_BUTTON = 2;　　　　　//排行榜按钮的索引
 
15　public static float movingSpeed = 80f;　　　　//主界面按钮的移动速度
 
16　public static float[] ButtonPositionOfX = new float[4] { 128, 416, 128, 416 };//主界面按钮的位置
 
17　public static float[] ButtonMovingStep = new float[4] { 1, -1, 1, -1 }; //主界面按钮的移动方向
 
18　　public static float[] BPositionXOfMode = new float[3] { 128, 416, 128 }; //模式选择界面按钮位置
 
19　public static float[] BMovingXStepOfMode = new float[3] { -1, 1, -1 };//按钮移动方向
 
20　public static float movingSpeedOFMode = 80f;　//该界面按钮的移动速度
 
21　public static int MainID = 1;　　　　//主菜单界面ID
 
22　public static int ChoiceID = 2;　　　　//种类选择界面ID
 
23　public static int SoundID = 3;　　　　//声音控制界面ID
 
24　public static int HelpID = 4;　　　　//帮助界面ID
 
25　public static int AboutID = 5;　　　　//关于界面ID
 
26　public static int ModeChoiceID = 6;　　　//模式选择界面界面ID
 
27　public static int RankID = 7;　　　　//排行榜界面ID
 
28　public static Matrix4x4 getMatrix()　　　//GUI自适应矩阵
 
29　　{
 
30　　　Matrix4x4 guiMatrix = Matrix4x4.identity;　//获取单位矩阵
 
31　　　float lux = (Screen.width - ConstOfMenu.desiginWidth * Screen.height
 
32　　　　/ ConstOfMenu.desiginHeight) / 2.0f;　//计算位移距离
 
33　　　　guiMatrix.SetTRS(new Vector3(lux,0,0), //设置GUI矩阵
 
34　　　　Quaternion.identity, new Vector3(Screen.height / ConstOfMenu.desiginHeight,
 
35　　　　Screen.height / ConstOfMenu.desiginHeight, 1));
 
36　　　return guiMatrix;　　　　　　　//返回该矩阵
 
37　　}
 
38　　public static Matrix4x4 getInvertMatrix()　　//GUI逆矩阵
 
39　　{
 
40　　　Matrix4x4 guiInverseMatrix = getMatrix();　//获取GUI矩阵
 
41　　　guiInverseMatrix = Matrix4x4.Inverse(guiInverseMatrix); //计算GUI逆矩阵
 
42　　　return guiInverseMatrix;　　　　　　//返回该矩阵
 
43　}}
 
□ 第4行～第15行定义了标准屏幕的高度与宽度，分别为800与480的屏幕高宽。同时为各个界面上涉及的按钮定义索引，方便后续处理使用。第15行定义了主菜单界面按钮动态移动效果的速度。
 
□ 第16行～第20行定义了主菜单界面以及游戏模式选择界面的各个按钮的位置以及移动方向。两个界面上的按钮采用了动态移动的效果，为达到效果美观，按钮初始化位置对称，同时在按钮运动方向上采用了交叉运动的方式。
 
□ 第21行～第27行定义了游戏所涉及的各个界面的ID，方便脚本开发过程中的管理和使用。其中包括主菜单界面、声音控制界面、关于界面、帮助界面、游戏种类选择界面、游戏模式选择界面以及排行榜界面。
 
□ 第28行～第43行为游戏自适应矩阵方法，获取玩家手机屏幕高度、宽度，通过严格的矩阵计算，重新为矩阵赋值。已达到该游戏在任何设备上都能进行自适应呈现的目的。
 
（2）挂载常量类脚本。将Project 界面内的常量脚本，拖曳到游戏对象“Main Camera”上，如图2-29、图2-30所示。
 
（3）编写主菜单界面脚本“MainLayer.cs”。创建脚本过程前面已经详细介绍，此处不再赘述。该脚本主要负责搭建主菜单界面以及4个按钮初始化的动态效果等工作。详细代码如下。
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  ▲图2-29 脚本挂载 1 
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  ▲图2-30 脚本挂载 2 

 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的MainLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class MainLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture backgroundOfMainMenu;　　　　//菜单界面背景图片
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfMain;　　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　private float[] ButtonPositionOfX = new float[4]; //创建按钮数组
 
7　　private float buttonOfficerOfHeight;　　　　//按钮之间的高度差
 
8　　private float startYOfMainMenu;　　　　　//第一个按钮的起始Y坐标
 
9　　public bool moveFlag;　　　　　　//主菜单界面按钮是否进行移动的标志位
 
10　　private float buttonOfCurrentMovingDistance;　//主菜单界面按钮当前移动的距离
 
11　　private float buttonOfMaxDistance;　　　//主菜单界面按钮移动的最大距离
 
12　　private Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　//GUI矩阵
 
13　　void Start () {
 
14　　　buttonOfficerOfHeight = 75;　　　//初始图片的高度
 
15　　　startYOfMainMenu = 150;　　　　//主菜单界面首个按钮位置
 
16　　　moveFlag = true;　　　　　　//按钮移动的标志位
 
17　　　restData();　　　　　　　//重新设置位置等信息
 
18　　　buttonOfCurrentMovingDistance = 0;　　//按钮移动距离
 
19　　　buttonOfMaxDistance = 80;　　　　//按钮最大移动距离
 
20　　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　//获取GUI自适应矩阵
 
21　　}
 
22　　void OnGUI(){
 
23　　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　//设置GUI自适应矩阵
 
24　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, ConstOfMenu.desiginWidth,
 
25　　　ConstOfMenu.desiginHeight), backgroundOfMainMenu);　//绘制背景图片
 
26　　　DrawMainMenu();　　　　　　　　　　//绘制menu界面
 
27　　　if (moveFlag) {　　　　　　//判断是否允许移动
 
28　　　　ButtonOfManiMenuMove();　　　//若标志位为移动，则调用移动方法
 
29　　　}
 
30　　}
 
31　　public void restData(){　　　　　　//重新设置数据的方法
 
32　　　for (int i = 0; i < ConstOfMenu.ButtonPositionOfX.Length; i++){
 
33　　　ButtonPositionOfX[i] = ConstOfMenu.ButtonPositionOfX[i];　//设置位置
 
34　　　}
 
35　　　buttonOfCurrentMovingDistance = 0;　　//重置当前移动距离为0
 
36　　　moveFlag = true;　　　　　　//移动的标志位置为true
 
37　　}
 
38　……//此处省略了DrawMainMenu方法，将在下面进行介绍
 
39　……//此处省略了ButtonOfManiMenuMove方法，将在下面进行介绍
 
40　}
 
□ 第4行～第12行声明了按钮图以及按钮样式，同时创建了主菜单界面4个按钮的数组。第7行和第8行声明4个按钮之间的高度差以及第一个按钮的起始Y坐标，方便了游戏开发后续的其他3个按钮的位置确定。
 
□ 第13行～第21行为Start方法，该方法主要初始化定义了按钮的高度以及第一个按钮的位置，将按钮移动标志位置为true。调用 restData方法，重新设置按钮初始化默认的位置。同时定义了按钮移动的当前距离和最大距离，为按钮动态移动效果做了准备。
 
□ 第22行～第30行为OnGUI方法，设置GUI自适应矩阵，通过矩阵计算后，绘制主菜单界面的背景图，并调用DrawMainMenu方法绘制主菜单界面。同时判断按钮移动标志位，若标志位为true，则调用ButtonOfManiMenuMove方法，实现按钮动态移动效果。
 
□ 第31行～第37行为重新设置数据的方法，一旦重新设置位置，主菜单界面4个按钮全部回归为初始化位置，当前移动距离置为0，同时移动标志位置为true。
 
（4）前面介绍了主菜单界面脚本，接下来介绍上述代码省略的绘制主菜单界面“DrawMainMenu”方法和按钮移动“ButtonOfManiMenuMove”方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的MainLayer.cs。
 
1　void DrawMainMenu(){　　　　　　　　　　//绘制主菜单界面
 
2　if (GUI.Button(new Rect(ButtonPositionOfX[ConstOfMenu.START_BUTTON],
 
3　　startYOfMainMenu + buttonOfficerOfHeight * 0, 256, 64),
 
4　　"", buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.START_BUTTON])){　//如果单击开始游戏按钮
 
6　　if (!moveFlag){　　　　　　　　　　//如果按钮没有移动
 
7　　(GetComponent("Constroler") as Constroler).ChangeScrip(
 
8　　ConstOfMenu.MainID, ConstOfMenu.ChoiceID);　//实现从主界面跳转到种类选择界面
 
9　}}
 
10　if (GUI.Button(new Rect(ButtonPositionOfX[ConstOfMenu.MUSSIC_BUTTON],
 
11　　startYOfMainMenu + buttonOfficerOfHeight * 1, 256, 64),
 
12　　"", buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.MUSSIC_BUTTON])){ //如果单击声音控制按钮
 
13　　if (!moveFlag) {　　　　　　　　　//如果按钮没有移动
 
14　　　　(GetComponent("Constroler") as Constroler).ChangeScrip(
 
15　　　　ConstOfMenu.MainID, ConstOfMenu.SoundID);//实现从主界面跳转到声音设置界面
 
16　}}
 
17　if (GUI.Button(new Rect(ButtonPositionOfX[ConstOfMenu.HELP_BUTTON],
 
18　　startYOfMainMenu + buttonOfficerOfHeight * 2, 256, 64),
 
19　　"", buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.HELP_BUTTON])) {　　//如果单击帮助按钮
 
20　　if (!moveFlag){　　　　　　　　　　//如果按钮没有移动
 
21　　　　(GetComponent("Constroler") as Constroler).ChangeScrip(
 
22　　　　ConstOfMenu.MainID, ConstOfMenu.HelpID);　//实现从主界面跳转到帮助界面
 
23　}}
 
24　if (GUI.Button(new Rect(ButtonPositionOfX[ConstOfMenu.ABOUT_BUTTON],
 
25　　startYOfMainMenu + buttonOfficerOfHeight * 3, 256, 64),
 
26　　"", buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.ABOUT_BUTTON])){　//如果单击关于按钮
 
27　　if (!moveFlag){　　　　　　　　　//如果按钮没有移动
 
28　　　　(GetComponent("Constroler") as Constroler).ChangeScrip(
 
29　　　　ConstOfMenu.MainID, ConstOfMenu.AboutID); //实现从主界面跳转到关于界面
 
30　}}}
 
31　void ButtonOfManiMenuMove(){　　　　　　　//按钮移动的方法
 
32　　float length = ConstOfMenu.movingSpeed * Time.deltaTime; //按钮移动的距离
 
33　　buttonOfCurrentMovingDistance += length;　　　　//按钮移动一次
 
34　　for (int i = 0; i < ButtonPositionOfX.Length; i++){　　//设置按钮的位置
 
35　　ButtonPositionOfX[i] += (ConstOfMenu.ButtonMovingStep[i] * length); }//按钮交叉方向移动
 
36　　moveFlag = buttonOfCurrentMovingDistance < buttonOfMaxDistance;//计算是否移动到最大距离
 
37　}
 
□ 第2行～第16行为绘制主菜单界面的两个按钮，其中包括开始游戏按钮、声音控制按钮。在主菜单界面加载时按钮有动态效果，按钮处于静态时，用户方可单击按钮实现界面跳转。当用户单击开始游戏按钮，界面跳转至游戏种类选择界面；当用户单击声音控制按钮，界面跳转至游戏音乐及音效开关界面。
 
□ 第17行～第30行为绘制主菜单界面的两个按钮，其中包括帮助按钮和关于按钮。当用户单击帮助按钮和关于按钮时，分别跳转至帮助界面和关于界面，供用户查看。
 
□ 第31行～第37行为控制主菜单界面按钮移动方法，为了实现4个按钮交叉移动的效果，在规定的时间内让按钮匀速交叉运动，实时更改按钮的位置。最终呈现按钮的动态初始化效果。
 
（5）挂载主菜单界面脚本和变量赋值。关于脚本的挂载在前面已经介绍过，这里不再赘述。关于脚本的变量赋值，可参考如图2-31所示的脚本变量赋值。
 

 [image: figure_0053_0091]

 

  图2-31 脚本变量赋值 

 
（6）前面介绍了主菜单界面脚本所有方法，接下来介绍控制界面跳转脚本，该脚本主要负责各个界面之间的跳转调度，并将其挂载到游戏对象“Main Camera”上，详细挂载步骤和变量赋值前面已经介绍过，这里不再赘述。其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的Constroler.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Constroler : MonoBehaviour {
 
4　private int currentID = ConstOfMenu.MainID;　　　//初始当前界面ID
 
5　MonoBehaviour[] script;　　　　　　　　//声明脚本组件
 
6　void Awake() {
 
7　　script = GetComponents<MonoBehaviour>();　　//定义脚本组件
 
8　}
 
9　void Update () {　　　　　　　　　　//返回键监听
 
10　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){
 
11　　　EscapeEvent();　　　　　　　　//调用EscapeEvent方法
 
12　}}
 
13　public void ChangeScrip(int offID,int onID ) {　　//修改界面的方法
 
14　　restData();　　　　　　　　　　//重新设置界面中的相应数据
 
15　　script[offID].enabled = false;　　　　　//禁用当前界面脚本组件
 
16　　script[onID].enabled = true;　　　　　//启用需要进入界面的脚本组件
 
17　　currentID = onID;　　　　　　　　//设置当前界面ID
 
18　}
 
19　void EscapeEvent(){　　　　　　　　　//返回键调用的方法
 
20　　switch (currentID) {　　　　　　　//按下返回键时检测跳转到哪个界面
 
21　　case 1: if ((GetComponent("MainLayer") as MainLayer).moveFlag) {
 
22　　　　　break; }Application.Quit(); break;
 
23　　case 2:
 
24　　case 3:
 
25　　case 4:
 
26　　case 5:
 
27　　　ChangeScrip(currentID,ConstOfMenu.MainID); break;　//跳转到主菜单界面
 
28　　case 6:
 
29　　　ChangeScrip(currentID,ConstOfMenu.ChoiceID); break;//跳转到游戏种类选择界面
 
30　　case 7:
 
31　　　ChangeScrip(currentID,ConstOfMenu.ModeChoiceID); break;//跳转到游戏模式选择界面
 
32　}}
 
33　private void restData(){　　　　　　　//对各个脚本组件的重新设置数据的方法
 
34　　(GetComponent("MainLayer") as MainLayer).restData();
 
35　　(GetComponent("ChoiceLayer") as ChoiceLayer).restData();
 
36　　(GetComponent("ModeChoiceLayer") as ModeChoiceLayer).restData();
 
37　　HelpLayer helpLayer = GetComponent("HelpLayer") as HelpLayer;
 
38　　helpLayer.restData();
 
39　} }
 
□ 第4行～第12行声明当前界面ID，初始化界面时定义脚本组件，当用户按下返回键时，调用界面跳转控制方法EscapeEvent，判断如何跳转界面。
 
□ 第13行～第18行为修改界面的方法，首先需要重新设置当前界面数据，例如主菜单界面 4 个按钮的初始化位置。然后禁用本界面的脚本组件并启用即将跳转到的界面的脚本组件，同时将界面ID索引更改为即将跳转到的界面的ID。
 
□ 第19行～第32行为返回键调用的方法，由于游戏开发的脚本组件是按顺序加载的，所以可按顺序直接跳转到其他的界面。在这里，本游戏采用了为各个界面编码的方式，方便界面跳转管理。
 
□ 第33行～第39行为对各个脚本组件的重新设置数据的方法。其中包括三个界面的重设数据方法，分别为主菜单界面、游戏种类选择界面和游戏模式选择界面。
 
（7）前面介绍了控制界面跳转脚本代码，接下来介绍声音控制脚本，该脚本主要负责游戏背景音乐和游戏音效的开关控制，并将其挂载到游戏对象“Main Camera”上，详细挂载步骤和变量赋值前面已经介绍过，这里不再赘述。脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的MusicLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class MusicLayer : MonoBehaviour{
 
4　public Texture backgroundOfMusicLayer;　　　　　//菜单界面背景图片
 
5　public Texture2D[] musicBtns;　　　　　　　　//声明音乐按钮数组
 
6　public Texture2D[] musicTex;　　　　　　　　//声音按钮对应的图片
 
7　public Texture2D[] effectBtns;　　　　　　　//声明音效按钮数组
 
8　public Texture2D[] effectTex;　　　　　　　　//音效按钮对应的图片
 
9　private int effectIndex;　　　　　　　　　//音效索引
 
10　private int musicIndex;　　　　　　　　　//音乐索引
 
11　public GUIStyle btStyle;　　　　　　　　　//按钮样式
 
12　private Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　　　　//GUI自适应矩阵
 
13　void Start(){
 
14　　effectIndex = PlayerPrefs.GetInt("offEffect");　　//初始化音效索引
 
15　　musicIndex = PlayerPrefs.GetInt("offMusic");　　　//初始化音乐索引
 
16　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　　　　　//初始化GUI自适应矩阵
 
17　}
 
18　void OnGUI(){
 
19　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　　　　　　//设置GUI矩阵
 
20　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, ConstOfMenu.desiginWidth,　//绘制背景图片
 
21　　ConstOfMenu.desiginHeight), backgroundOfMusicLayer);
 
22　　GUI.DrawTexture(new Rect(200, 180, 273, 80), musicTex[musicIndex % 2]);
 
23　　if (GUI.Button(new Rect(473, 190, 110, 80), musicBtns[musicIndex % 2], btStyle)){
 
24　　　musicIndex++;　　　　　　　　　　//按钮索引加一
 
25　　　PlayerPrefs.SetInt("offMusic", musicIndex % 2);　//将新的按钮索引存入prefer中
 
26　　}
 
27　　GUI.DrawTexture(new Rect(200, 320, 273, 80), effectTex[effectIndex % 2]);//绘制显示图片
 
28　　if (GUI.Button(new Rect(473, 330, 110, 80), effectBtns[effectIndex % 2], btStyle)){
 
29　　　effectIndex++;　　　　　　　　　　//按钮索引加一
 
30　　　PlayerPrefs.SetInt("offEffect", effectIndex % 2); /将新的按钮索引存入prefer中
 
31　}}}
 
□ 第4行～第12行声明了声音控制界面背景图片、音乐按钮数组和其文字图片、音效按钮数组和其文字图片，背景音乐和游戏音效索引以及两个按钮样式。
 
□ 第13行～第17行初始化背景音乐和游戏音效索引，初始化GUI自适应矩阵，为了该声音控制界面同样自适应各种客户端。
 
□ 第18行～第31行为绘制背景音乐和游戏音效的按钮开关图，以及“音乐关”、“音乐开”、“音效关”和“音效开”的文字图片。同时，根据玩家按下按钮的次数，来调控每次按钮图片和文字的切换。同时，存储两个按钮状态，方便游戏后续开发使用。
 
（8）挂载声音控制脚本和变量赋值。关于脚本的挂载在前面已经介绍过，这里不再赘述。关于脚本的变量赋值，可参考如图2-32所示的声音控制界面变量赋值。
 

 [image: figure_0055_0092]

 

  ▲图2-32 声音控制界面变量赋值 

 
（9）前面介绍了声音设置脚本所有方法，接下来介绍关于界面脚本。该脚本主要介绍了游戏的名称、版本号，以及版权所有者“百纳科技”，并将其挂载到游戏对象“Main Camera”上。详细挂载步骤和变量赋值前面已经介绍过，这里不再赘述。脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的AboutLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class AboutLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture backgroundOfAboutLayer;　　　//界面背景图片
 
5　　public Texture aboutOfAboutLayer;　　　　//关于界面背景图片
 
6　　private Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　//GUI自适应矩阵
 
7　　void Start () {
 
8　　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　　//获取GUI自适应矩阵
 
9　　}
 
10　　void OnGUI(){
 
11　　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　　//设置GUI矩阵
 
12　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, ConstOfMenu.desiginWidth,　//绘制界面背景
 
13　　　ConstOfMenu.desiginHeight), backgroundOfAboutLayer);
 
14　　　GUI.DrawTexture(new Rect(148, 150, 504, 299), aboutOfAboutLayer);//绘制关于图片
 
15　}}
 
□ 第4行～第9行声明了关于界面大背景图以及关于界面小背景图，并声明GUI自适应矩阵，通过获取自适应矩阵，来调整关于界面以便适应各种客户端，达到美观效果。
 
□ 第10行～第15行设置GUI矩阵的同时，按照客户端设备的宽高比，在准确位置绘制关于界面主背景，并绘制关于图片。
 
（10）挂载关于界面脚本和变量赋值。关于脚本的挂载在前面已经介绍过，这里不再赘述。关于脚本的变量赋值可参考图2-33所示的“关于界面变量赋值”。
 

 [image: figure_0056_0093]

 

  ▲图2-33 关于界面变量赋值 

 
（11）前面介绍了关于界面脚本所有方法，接下来介绍帮助界面脚本。该脚本主要介绍了游戏的玩法，通过手指上下抹动屏幕，可实现翻页功能。帮助界面共八条规则，将其挂载到游戏对象“Main Camera”上，详细挂载步骤和变量赋值前面已经介绍过，这里不再赘述。脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的HelpLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class HelpLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D[] helpTexture;　　　　　//帮助界面的图片
 
5　　private float positionY;　　　　　　//第一张图片的位置
 
6　　private float officerY;　　　　　　　//图片直接Y方向的偏移量
 
7　　private Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　//GUI自适应矩阵
 
8　　private int currentIndex;　　　　　　//当前显示图片的索引
 
9　　private Vector2 touchPoint ;　　　　　//触控点坐标
 
10　　private float currentDistance;　　　　　//当前移动距离
 
11　　private float scale;　　　　　　　//自适应的滑动距离缩放系数
 
12　　private bool isMoving;　　　　　　　//图片是否移动
 
13　　private float moveStep;　　　　　　　//图片移动的步径
 
14　　private int stepHao;　　　　　　　//移动距离的正负行
 
15　　private Vector2 prePositon;　　　　　　//上一次触控点的位置
 
16　　void Start () {
 
17　　　touchPoint = Vector2.zero;　　　　　//初始化2维向量
 
18　　　prePositon = Vector2.zero;
 
19　　　currentIndex = 0;　　　　　　　//当前图片索引
 
20　　　positionY = 0.0f;　　　　　　　//移动的Y距离
 
21　　　moveStep = 300;　　　　　　　//移动步径
 
22　　　currentDistance = 0;　　　　　　//当前移动距离
 
23　　　isMoving = false;　　　　　　　//是否移动的标志位
 
24　　　officerY = ConstOfMenu.desiginHeight;　　//屏幕高度
 
25　　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　　//获取GUI自适应矩阵
 
26　　　scale = Screen.height / 480.0f;　　　//滑动自适应系数
 
27　　}
 
28　void OnGUI(){
 
29　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　　　//设置GUI自适应矩阵
 
30　　for (int i = 0; i < helpTexture.Length; i++){　//循环数组
 
31　　if (Mathf.Abs(currentIndex - i) < 2){　　//每次绘制当前显示图片与上下两张
 
32　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, positionY + officerY * i, ConstOfMenu.desiginWidth, ConstOfMenu.desiginHeight), helpTexture[i]);
 
33
 
34　　}}
 
35　　if(isMoving){　　　　　　　　　//如果允许图片移动，则移动
 
36　　　　textureMove();　　　　　　　//调用textureMove方法
 
37　}}
 
38　void indexChange(int step){
 
39　　int newIndex = currentIndex+step;　　　　//计算当前编号
 
40　　if (newIndex>7||newIndex<0) {　　　　　//如果编号超出边界
 
41　　　　return;
 
42　　}
 
43　　currentIndex = newIndex;　　//修改当前索引值currentIndex确保其在0～6之间
 
44　　isMoving = true;　　　　//设置为可移动
 
45　}
 
46　public void restData(){
 
47　　currentIndex = 0;　　　　//重新设置当前所有
 
48　　positionY = 0.0f;　　　　//重新设置Y的位置
 
49　　moveStep = 300;　　　　//设置移动步径
 
50　　currentDistance = 0;　　　//设置移动距离
 
51　　isMoving = false;　　　　//设置移动的标志位
 
52　}
 
53 …//此处省略了Update方法，将在下面进行介绍
 
54 …//此处省略了textureMove方法，将在下面进行介绍
 
55　}
 
□ 第4行～第15行声明帮助界面所需要的变量，包括帮助界面的背景图，以及帮助界面八条规则的第一条的图片的坐标，帮助图片的移动标志位和移动步径。还有最重要的，用户触控点的坐标，这关系到该游戏帮助界面实现上下翻页的功能。
 
□ 第16行～第27行为Start方法，初始化帮助界面翻页功能所用到的二维向量，同时声明当前界面的索引、移动的步径，以及移动的距离，界面移动标志位置为false。
 
□ 第38行～第45行为indexChange方法，由于帮助界面有八页，计算当前页面步径索引的同时，要检测该值是否超出范围。同时，界面移动标志位置为true。
 
□ 第46行～第52行为重置数据方法，由于每次初始化帮助界面，规则一的页面显示在首页。定义了翻页时候的移动步径。同时默认的帮助界面移动的标志位置为 false。只有当用户抹动界面的时候，界面才会翻页。
 
（12）前面介绍了帮助界面脚本的部分方法，接下来介绍上述代码省略的“Update”方法和“textureMove”方法。这两个方法至关重要，直接关系到帮助界面翻页功能的实现，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的HelpLayer.cs。
 
1　void Update(){
 
2　if(!isMoving && Input.touchCount>0) {　　　　　//判断是否允许触控
 
3　　Touch touch = Input.GetTouch(0);　　　　//获取一个触控点
 
4　　if (touch.phase == TouchPhase.Began) {　　　//按钮按下时的回调方法
 
5　　　　touchPoint = touch.position;　　　//记录down点
 
6　　　　prePositon = touch.position;　　　//记录down点
 
7　}else if (touch.phase == TouchPhase.Moved){　　　//positionY的范围-480*7-0
 
8　　float newPositonY= positionY - touch.position.y + prePositon.y;//等号后面为move的距离
 
9　　positionY = (newPositonY > 0) ? 0 : (newPositonY > (-480 * 7) ? newPositonY : (-480 * 7));
 
10　　prePositon = touch.position;　　　　　//记录上一次的触控点
 
11　}else if (touch.phase == TouchPhase.Ended){　　　//用户触控结束
 
12　　isMoving = true;　　　　　　　　//图片开始自动移动
 
13　　currentDistance = (touch.position.y - touchPoint.y) / scale;//计算从触控开始到抬起的距离
 
14　stepHao = (Mathf.Abs(currentDistance) > 150.0f) ? (currentDistance > 0 ? 1 : (-1)) : 0;//执行移动方法
 
15　　moveStep = (Mathf.Abs(currentDistance) > 150.0f) ? (currentDistance > 0 ?//计算当前移动步径
 
16　　　-Mathf.Abs(moveStep) : Mathf.Abs(moveStep)) : (currentDistance > 0 ?
 
17　　　Mathf.Abs(moveStep) : -Mathf.Abs(moveStep));
 
18　indexChange(stepHao);　　　　　//调用indexChange方法修改移动索引值
 
19　} } }
 
20　void textureMove(){
 
21　　float positionYOfNew = positionY + moveStep * Time.deltaTime; //计算新位置
 
22　　float minDistance = -480*Mathf.Abs(currentIndex);　//计算positonY的最大值
 
23　　if (stepHao==1)　{　　　　　　　　　//判断移动方向
 
24　　　　positionY = Mathf.Max(positionYOfNew, minDistance);//计算positionY的值
 
25　　}else if (stepHao == -1){
 
26　　　　positionY = Mathf.Min(positionYOfNew, minDistance); //计算positionY的值
 
27　　} else{
 
28　　　if (moveStep > 0){
 
29　　　positionY = Mathf.Min(positionYOfNew, minDistance); //计算positionY的值
 
30　　}else{
 
31　　positionY = Mathf.Max(positionYOfNew, minDistance);　//计算positionY的值
 
32　}}
 
33　isMoving = !(positionY == minDistance);　　　　　//计算是否可移动的标志位
 
34　}
 
□ 第2行～第6行为判断帮助界面是否允许触控，由于帮助图片在移动过程中不允许触控移动，所以当移动标志位为false时，获取用户设备的触控点。
 
□ 第7行～第10行为当用户抹动屏幕的过程中，记录用户抹动的距离。距离大小直接关系到帮助界面翻过的页数，如果移动距离过小，帮助界面将不执行翻页功能。
 
□ 第11行～第19行为当用户抹动屏幕结束时，记录结束触控点，并将帮助界面移动标志位置为true，计算从触控开始到抬起的距离，判断距离是否达到翻页步径后执行翻页功能。
 
□ 第20行～第34行为帮助界面翻页方法。根据用户抹动的方向以及距离，来判断是向上翻页还是向下翻页。
 
（13）挂载帮助界面脚本和变量赋值。关于脚本的挂载在前面已经介绍过，这里不再赘述。关于脚本的变量赋值，可参考如图2-34所示的帮助界面变量赋值。
 

 [image: figure_0059_0094]

 

  ▲图2-34 帮助界面变量赋值 

 
（14）前面介绍了帮助界面脚本所有方法，接下来介绍游戏种类选择界面脚本。该脚本主要负责绘制游戏种类选择界面的两个按钮，供用户选择八球模式或九球模式。同时，该游戏切换至相应的游戏界面，并将其挂载到游戏对象“Main Camera”上，详细挂载步骤和变量赋值前面已经介绍过，这里不再赘述。脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的ChoiceLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ChoiceLayer : MonoBehaviour {
 
4　public Texture backgroundOfChoiceMenu;　　　　　　//菜单界面背景图片
 
5　public GUIStyle[] buttonStyleOfChoice;　　　　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　private bool scaleFlag;　　　　　　　　　　//进行缩放的标志位
 
7　private float scaleFactor;　　　　　　　　　//缩放因子
 
8　private float buttonSize;　　　　　　　　　　//按钮大小
 
9　private float buttonStartX;　　　　　　　　　//按钮X方向位置
 
10　private float buttonStartY;　　　　　　　　　//按钮Y方向位置
 
11　private Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　　　　　//GUI自适应矩阵
 
12　void Start () {
 
13　　scaleFlag = true;　　　　　　　　　　//初始化缩放的标志位
 
14　　scaleFactor = 0.0f;　　　　　　　　　　//设置缩放因子
 
15　　buttonSize = 120;　　　　　　　　　　//按钮大小
 
16　　buttonStartX = 200;　　　　　　　　　　//按钮X方向位置
 
17　　buttonStartY = 220;　　　　　　　　　　//按钮Y方向的位置
 
18　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　　　　　　//获取GUI自适应矩阵
 
19　　}void OnGUI(){
 
20　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　　　　　　//设置GUI自适应矩阵
 
21　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, ConstOfMenu.desiginWidth,　//绘制背景图片
 
22　　　ConstOfMenu.desiginHeight), backgroundOfChoiceMenu);
 
23　　ButtonScale();　　　　　　　　　　　//按钮的执行缩放动作
 
24　　if (GUI.Button(new Rect(buttonStartX, buttonStartY, buttonSize * scaleFactor,
 
25　　　buttonSize * scaleFactor), "", buttonStyleOfChoice[ConstOfMenu.EIGHT_BUTTON])){
 
26　　　if (!scaleFlag){
 
27　　　　　PlayerPrefs.SetInt("billiard", 8);　　　//8球模式标志存入
 
28　　(GetComponent("Constroler") as Constroler).ChangeScrip(　//界面切换
 
29　　ConstOfMenu.ChoiceID, ConstOfMenu.ModeChoiceID);
 
30　　}}if(GUI.Button(newRect(buttonStartX+240.0f,buttonStartY,buttonSize*scaleFactor,
 
31　　　buttonSize * scaleFactor), "", buttonStyleOfChoice[ConstOfMenu.NINE_BUTTON])){
 
32　　　if (!scaleFlag){
 
33　　　　　PlayerPrefs.SetInt("billiard", 9);　　　//9球模式标志存入
 
34　　　　　(GetComponent("Constroler") as Constroler).ChangeScrip(//界面切换
 
35　　　　　ConstOfMenu.ChoiceID, ConstOfMenu.ModeChoiceID);　}}}
 
36　void ButtonScale(){　　　　　　　　　　　//按钮执行缩放动作
 
37　　scaleFactor = Mathf.Min(1.0f, scaleFactor + Time.deltaTime);　//计算缩放比
 
38　　scaleFlag = (scaleFactor != 1f); }　　　　　　//计算缩放标志位
 
39　public void restData(){　　　　　　　　　　//重置缩放比
 
40　　scaleFlag = true;　　　　　　　　　//设置缩放标志位
 
41　　scaleFactor = 0.0f;　　　　　　　　　//计算缩放因子
 
42　}}
 
□ 第4行～第11行声明了菜单界面背景图片，菜单界面按钮图样式，两个游戏种类按钮进行缩放的标志位以及按钮X、Y方向位置。
 
□ 第12行～第18行为Start方法，初始化缩放标志位的同时设置按钮缩放因子，初始化两个按钮的大小，以及它们的位置坐标。同时获取GUI 自适应矩阵，通过矩阵计算，使得该界面适用于各种终端设备。
 
□ 第19行～第35行设置GUI自适应矩阵，绘制该界面的背景图片和两个按钮图片。同时，执行两个按钮的缩放动作。当用户单击这两个按钮的时候，分别执行相应的操作，包括数据的存储以及界面的切换。
 
□ 第36行～第41行为按钮执行缩放动作和重置数据的两个方法。由于两个按钮都有缩放动态效果，所以需要进行计算按钮的缩放比。初始化该界面的时候，需要重新进行缩放。
 
（15）挂载游戏种类选择界面脚本和变量赋值。关于脚本的挂载在前面已经介绍过，这里不再赘述。关于脚本的变量赋值，可参考如图2-35的“游戏种类选择界面变量赋值”。
 

 [image: figure_0060_0095]

 

  ▲图2-35 游戏种类选择界面变量赋值 

 
（16）前面介绍了游戏种类选择界面脚本所有方法，接下来介绍游戏模式选择界面脚本，该脚本主要负责绘制三个按钮以及两种游戏模式界面加载，并将其挂载到游戏对象“Main Camera”上，详细挂载步骤和变量赋值前面已经介绍过，这里不再赘述。脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的ModeChoiceLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ModeChoiceLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture backgroundOfModeChoicerMenu;　　　//菜单界面背景图片
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfModeChoice;　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　private float[] ButtonPositionOfX = new float[3];　//首先需要创建数组
 
7　　private float buttonOfCurrentMovingDistance;　　　//按钮移动的距离
 
8　　private float buttonOfMaxDistance;　　　　　//按钮移动的最大距离
 
9　　private float startYOfModeChoice;　　　　　//第一个按钮的起始Y坐标
 
10　　private float buttonOfficerOfHeight;　　　　　//按钮直接的高度差
 
11　　private bool moveFlag;　　　　　　　　//按钮移动的标志位
 
12　　private Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　　　//定义GUI自适应矩阵
 
13　　void Start () {
 
14　　　moveFlag = true;　　　　　　　　//移动的标志位
 
15　　　restData();　　　　　　　//获取菜单界面3个按钮的X方向位置
 
16　　　buttonOfCurrentMovingDistance = 0;　　//按钮当前移动的距离
 
17　　　buttonOfMaxDistance = 144f;　　　//按钮移动的最大距离
 
18　　　startYOfModeChoice = 180f;　　　　//按钮起始高度
 
19　　　buttonOfficerOfHeight = 90f;　　　//按钮间距
 
20　　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　//GUI自适应矩阵
 
21　　}
 
22　　void ButtonMove(){
 
23　　　float length = ConstOfMenu.movingSpeedOFMode * Time.deltaTime; //计算移动距离
 
24　　　buttonOfCurrentMovingDistance += length;　　　　　//按钮移动
 
25　　　for (int i = 0; i < ButtonPositionOfX.Length; i++){
 
26　　　ButtonPositionOfX[i] += (ConstOfMenu.ButtonMovingStep[i] * length);
 
27　　　}
 
28　　moveFlag = buttonOfCurrentMovingDistance < buttonOfMaxDistance;//计算是否移动到最大距离
 
29　　}
 
30　　public void restData(){　　　　　　　　　　//重置数据方法
 
31　　　for (int i = 0; i < ConstOfMenu.BPositionXOfMode.Length; i++){
 
32　　　ButtonPositionOfX[i] = ConstOfMenu.BPositionXOfMode[i];　//设置位置
 
33　　　}
 
34　　　buttonOfCurrentMovingDistance = 0;　　　　//重置当前移动距离为0
 
35　　　moveFlag = true;　　　　　　　　//移动标志位置为true
 
36　　}
 
37 ……//此处省略了OnGUI方法，将在下面进行介绍
 
38　}
 
□ 第4行～第12行声明了菜单界面背景图片、菜单界面按钮图样式、创建三个按钮的数组、按钮移动的距离、按钮直接的高度差和按钮移动的标志位。
 
□ 第13行～第21行为Start方法，按钮移动标志位置为true，通过调用重置数据方法获取菜单界面三个按钮的X方向位置。同时，定义了按钮移动的距离，以及按钮之间高度差。
 
□ 第22行～第29行为按钮移动方法，由于初始化界面的按钮移动是匀速的，所以可以通过时间和固定速度计算出按钮移动的距离，直到移动到按钮可以移动的最大距离。
 
□ 第30行～第35行为重置数据方法，设置按钮的最初位置，重置当前移动距离为0，并且移动标志位重新置为true。
 
（17）前面介绍了游戏种类选择界面脚本部分方法，接下来介绍上述代码省略的OnGUI方法代码，脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的ModeChoiceLayer.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　　　　　//设置GUI的自适应矩阵
 
3　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, ConstOfMenu.desiginWidth,　//绘制背景图片
 
4　　ConstOfMenu.desiginHeight), backgroundOfModeChoicerMenu);
 
5　　if (GUI.Button(new Rect(ButtonPositionOfX[ConstOfMenu.COUNTDOW_BUTTON],
 
6　　　startYOfModeChoice, 256, 64), "",
 
7　　　buttonStyleOfModeChoice[ConstOfMenu.COUNTDOW_BUTTON])){
 
8　　　　　if (!moveFlag){
 
9　　　　　　PlayerPrefs.SetInt("isTime", 1); //倒计时模式
 
10　　　　　　GameLayer.resetAllStaticData();　//设置游戏界面的静态变量数据
 
11　　　　　　Application.LoadLevel("GameScene");//加载LevelSelectScene场景
 
12　　} }
 
13　　if (GUI.Button(new Rect(ButtonPositionOfX[ConstOfMenu.PRACTICE_BUTTON],
 
14　　　startYOfModeChoice + buttonOfficerOfHeight * 1, 256, 64), "",
 
15　　　buttonStyleOfModeChoice[ConstOfMenu.PRACTICE_BUTTON])){
 
16　　　　if (!moveFlag){
 
17　　　　　　PlayerPrefs.SetInt("isTime", 0); //练习模式
 
18　　　　　　GameLayer.resetAllStaticData();　//设置游戏界面的静态变量数据
 
19　　　　　　Application.LoadLevel("GameScene");//加载LevelSelectScene场景
 
20　　} }
 
21　　if (GUI.Button(new Rect(ButtonPositionOfX[ConstOfMenu.RANK_BUTTON],
 
22　　　startYOfModeChoice + buttonOfficerOfHeight * 2, 256, 64),
 
23　　　"", buttonStyleOfModeChoice[ConstOfMenu.RANK_BUTTON])){
 
24　　　　　if (!moveFlag){
 
25　　　　　　(GetComponent("Constroler") as Constroler).ChangeScrip(//切换到历史记录界面
 
26　　　　　　　　ConstOfMenu.ModeChoiceID, ConstOfMenu.RankID);
 
27　　}}
 
28　　if (moveFlag){　　　　　　　　　//如果按钮移动标志位为true
 
29　　　ButtonMove();　　　　　　　　//则调用按钮移动方法
 
30　}}
 
□ 第5行～第20行绘制倒计时模式按钮和练习模式按钮，当用户单击任一按钮的时候，将该模式索引存储起来，设置游戏界面的静态变量数据。最后加载该模式的游戏界面。
 
□ 第21行～第29行绘制了排行榜模式按钮，当用户单击该按钮的时候，切换到排行榜记录界面。同时，如果按钮移动标志位为true，则调用按钮移动方法。
 
（18）挂载游戏模式选择界面脚本和变量赋值。关于脚本的挂载在前面已经介绍过，这里不再赘述。关于脚本的变量赋值，可参考如图2-36所示的“游戏模式选择界面变量赋值”。
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  ▲图2-36 游戏模式选择界面变量赋值 

 
（19）前面介绍了游戏模式选择界面脚本所有方法，接下来介绍排行榜界面脚本，该脚本主要负责记录玩家的游戏记录，并将其挂载到游戏对象“Main Camera”上，详细挂载步骤和变量赋值前面已经介绍过，这里不再赘述。脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的RankLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class RankLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public float groupX = 177, groupY = 0, groupW = 300, groupH = 240;//显示数字图片的宽和高
 
5　　private int maxHeight;　　　　　　//移动的最大距离
 
6　　private int numSize = 19;　　　　　//数字图片的大小
 
7　　public Texture2D bg;　　　　　　//背景图片
 
8　　public Texture2D box;　　　　　　//中间显示的背景图片
 
9　　public Texture2D date;　　　　　　//时间按钮图片
 
10　　public Texture2D score;　　　　　　//分数按钮图片
 
11　　public Texture2D[] textures;　　　　　//数字图片数组
 
12　　public GUIStyle style;　　　　　　//GUIStyle
 
13　　private string txt = "";　　　　　　//初始字符串
 
14　　private float oldPosY;　　　　　　//位置比变量
 
15　　private float currPosY;
 
16　　private string[] showRecords;　　　　//分数数组
 
17　　private Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　//GUI自适应矩阵
 
18　　void Start(){
 
19　　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　//获取GUI自适应矩阵
 
20　　　showRecords = Result.LoadData();　　//通过调用LoadData方法初始化数组
 
21　　　maxHeight = numSize * showRecords.Length - 192;　//计算最大高度
 
22　　}
 
23　　void Update(){
 
24　　　if (Input.GetMouseButtonDown(0)) {　　　　//计算每条记录移动
 
25　　　　oldPosY = Input.mousePosition.y;
 
26　　　}
 
27　　　if (Input.GetMouseButton(0)){
 
28　　　　currPosY = Input.mousePosition.y;
 
29　　　　groupY = Mathf.Clamp((groupY - currPosY + oldPosY), -maxHeight, 0);
 
30　　　　oldPosY = currPosY;
 
31　　}}
 
32　　void OnGUI(){
 
33　　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　　　　　//设置GUI自适应矩阵
 
34　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, 800, 480), bg);　　//绘制背景图片
 
35　　　GUI.DrawTexture(new Rect(150, 150, 530, 294), box);　//绘制中心小图
 
36　　　if (GUI.Button(new Rect(230, 180, 130, 40), date, style)){
 
37　　　　string[] records = Result.LoadData();//通过调用LoadData方法初始化数组
 
38　　　　showRecords = records;
 
39　　　}
 
40　　　if (GUI.Button(new Rect(470, 180, 130, 40), score, style)){
 
41　　　　string[] records = Result.LoadData(); //通过调用LoadData方法初始化数组
 
42　　　　RecordsSort(ref records);
 
43　　　　showRecords = records;
 
44　　　}
 
45　　　GUI.BeginGroup(new Rect(177, 220, 476, 192));　//绘制图片
 
46　　　GUI.BeginGroup(new Rect(0, groupY, 476, numSize * showRecords.Length));
 
47　　　if (showRecords[0] != ""){
 
48　　　　DrawRecrods(showRecords);　　　　　//需要绘制的时候绘制记录
 
49　　　}
 
50　　　GUI.EndGroup();
 
51　　　GUI.EndGroup();
 
52　}}
 
□ 第4行～第17行定义了显示数字图片的宽和高，声明了数字图片的大小和排行榜界面背景图，声明了时间、分数和数字的图片，声明按钮样式以及位置变量。
 
□ 第18行～第22行为Start方法，获取GUI自适应矩阵，以便该排行榜界面能够适应各种手机终端，通过调用LoadData方法初始化数组，同时计算各条记录的最大高度。
 
□ 第23行～第31行为Update方法，每当有新的游戏记录产生，就要在排行榜界面的固定位置进行绘制。绘制所需要计算上一条记录的位置，同时确定本条记录移动的距离。
 
□ 第32行～第52行绘制了排行榜的大背景图和中心小背景图，时间和得分记录都按照固定位置进行绘制，如果游戏记录不为空，则进行绘制。
 
（20）前面介绍了排行榜界面脚本部分方法，接下来介绍上述代码省略的DrawRecords方法、RecordsSort方法和StringToNumber方法代码，脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的RankLayer.cs。
 
1　public void DrawRecrods(string[] records){　　　//绘制记录方法
 
2　　for (int i = 0; i < records.Length; i++){
 
3　　　　string date = records[i].Split(',')[0];　//按照逗号拆分日期记录
 
4　　　　string score = records[i].Split(',')[1];　//按照逗号拆分分数记录
 
5　　　　int[] dateNum = StringToNumber(date);　　//string型转化成整型数据
 
6　　　　int[] scoreNum = StringToNumber(score);　//string型转化成整型数据
 
7　　　　for (int j = 0; j < dateNum.Length; j++){//根据日期选择对应的数字图进行绘制
 
8　　　　　　GUI.DrawTexture(new Rect((j + 1) * numSize, i * numSize,
 
9　　　　　　numSize, numSize), textures[dateNum[j]]);
 
10　　　}
 
11　　　for (int j = 0; j < scoreNum.Length; j++){//根据日期选择对应的数字图进行绘制
 
12　　　GUI.DrawTexture(new Rect((j + 17) * numSize, i * numSize,
 
13　　　numSize, numSize), textures[scoreNum[j]]);
 
14　}}}
 
15　public void RecordsSort(ref string[] records){　　//记录排序方法
 
16　　for (int i = 0; i < records.Length - 1; i++){
 
17　　for (int j = i + 1; j < records.Length; j++){
 
18　　　if (int.Parse(records[i].Split(',')[1]) < int.Parse(records[j].Split(',')[1])){
 
19　　　　　　string tempRecord = records[i];　//赋值
 
20　　　　　　records[i] = records[j];　　　//赋值
 
21　　　　　　records[j] = tempRecord;　　　//赋值，实现位置的交换
 
22　}}}}
 
23　public static int[] StringToNumber(string str){　　//数据类型转换方法
 
24　　int[] result = new int[str.Length];　　　　//将游戏记录的结果转换成整型数组
 
25　　for (int i = 0; i < str.Length; i++){
 
26　　　　char c = str[i];　　　　　　　//拆分整条记录
 
27　　　　if (c == '-'){
 
28　　　　　result[i] = 10;
 
29　　　　}else{
 
30　　　　　result[i] = str[i] - '0';
 
31　　}}
 
32　　return result;　　　　　　　　　//返回结果
 
33　}
 
□ 第2行～第14行按照逗号拆分日期记录和分数记录，并根据这两条记录里面的数字，选择对应的图片索引，进行排行榜时间和得分绘制。
 
□ 第15行～第22行为记录排序方法，由于排行榜的记录是有高低之分的，所以需要对其进行排序处理。对比每次得分情况，进行排序。
 
□ 第23行～第32行数据类型转换方法，将游戏记录的结果转换成整型数组，方便游戏开发的其他操作。
 
（21）挂载排行榜界面脚本和变量赋值。关于脚本的挂载在前面已经介绍过，这里不再赘述。关于脚本的变量赋值，可参考如图2-37的“排行榜界面变量赋值”。
 
（22）至此，本游戏主菜单界面开发所需要的各个脚本的编写挂载、变量赋值以及功能的详细介绍都已结束。所有脚本挂载效果如图2-38所示。
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  ▲图2-37 排行榜界面变量赋值 

 

 [image: figure_0064_0098]

 

  ▲图2-38 所有脚本挂载效果 

 

 
2.5 游戏界面
 
在上一节中已经介绍过了主菜单界面的开发过程，本节将要介绍的游戏界面是本游戏开发的中心场景，其他的场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。在本节中，将对此界面的开发进行进一步的介绍。
 

 
2.5.1 场景的搭建
 
搭建游戏界面场景的步骤比较繁琐，由于篇幅的限制这里不能很详细地介绍每一个细节，所以，要求读者对Unity的基础知识有一定的了解。接下来对游戏界面的开发步骤进行具体的介绍。
 
（1）新建场景。选择“File”→“New Scene”，然后选择“File”→“Save Scene”选项（或者Ctrl+S），在保存对话框中输入场景名为“GameScene”，如图2-39所示。
 
（2）创建定向光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自动创建一个定向光源，如图2-40所示。调整定向光源位置，如图2-41所示。定向光源“Color”选项，为其选择适当颜色，如图2-42所示。
 

 [image: figure_0065_0099]

 

  ▲图2-39 新建场景 

 

 [image: figure_0065_0100]

 

  ▲图2-40 创建定向光源 

 

 [image: figure_0065_0101]

 

  ▲图2-41 定向光源位置摆放 

 

 [image: figure_0065_0102]

 

  ▲图2-42 定向光源颜色选择 

 
（3）创建点光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Point Light”后会自动创建一个点光源，如图2-43所示。调整点光源位置，如图2-44所示。
 
（4）导入房间和球桌模型。将房间模型拖入游戏场景，然后调整位置、姿态、大小，如图2-45所示。然后将球桌模型拖入游戏场景，置于房间模型中央，调整位置、姿态、大小，如图2-46所示。
 

 [image: figure_0066_0103]

 

  ▲图2-43 创建点光源 

 

 [image: figure_0066_0104]

 

  ▲图2-44 点光源摆放位置 

 

 [image: figure_0066_0105]

 

  ▲图2-45 房间模型摆放 

 

 [image: figure_0066_0106]

 

  ▲图2-46 球桌模型摆放 

 
（5）为球桌贴纹理。将球桌纹理拖曳到桌球模型上，如图2-47所示。其中，桌案的不同部位需要不同材质，需要分别贴图，由于桌案组成部分复杂，各个部分贴图不再一一赘述。
 
（6）导入球杆模型。将球杆模型拖入游戏场景，然后调整位置、姿态、大小，如图2-48所示。然后将球杆模型拖入游戏场景，置于房间模型中央，调整位置、姿态、大小，如图2-49所示。
 

 [image: figure_0067_0107]

 

  ▲图2-47 球桌贴纹理 

 

 [image: figure_0067_0108]

 

  ▲图2-48 球杆模型拖入场景 

 

 [image: figure_0067_0109]

 

  ▲图2-49 球杆摆放位置 

 
（7）制作桌球预制件。首先移除“Ball”球体对象的“Mesh Renderer”组件，然后将“plan”游戏对象拖动到“Ball”对象下变成父子关系。然后将“Ball”对象直接拖动到“Project”视图中的“Assets/Prefab”文件夹下，这样桌球预制件就制作成功了，如图2-50所示。
 

 [image: figure_0067_0110]

 

  ▲图2-50 桌球预制件 

 
（8）添加球体碰撞器。由于球桌需发生碰撞并反弹，所以要为其添加球体碰撞器。首先选中“Ball”游戏对象，然后选择“Component”→“Physics”→“Sphere Collider”，Material 则选择为Bouncy。具体情况如图2-51所示。
 

 [image: figure_0068_0111]

 

  ▲图2-51 添加球体碰撞器 

 
（9）创建球洞平面。选择“GameObject”→“Create Other”→“Plane”选项，如图2-52所示。然后调整平面位置、姿态和大小，并命名为“BlackPlane”，置于“Table”游戏对象内。由于球桌共六个球洞，这里只举一例。其各项参数如图2-53所示。
 

 [image: figure_0068_0112]

 

  ▲图2-52 创建平面 

 

 [image: figure_0068_0113]

 

  ▲图2-53 球洞平面参数 

 
（10）添加盒子碰撞器。由于球桌的围栏需要阻挡并反弹桌球，所以要为其添加盒子碰撞器。首先选中“Table”游戏对象中的“Box001”—“Box007”和“CubeB”，然后选择“Component”→“Physics”→“Box Collider”，具体情况如图2-54 所示。
 
（11）添加刚体。首先选中“CubeB”对象，然后选择“Component”→“Physics”→“Rigidbody”选项，具体情况如图2-55所示。
 

 [image: figure_0068_0114]

 

  ▲图2-54 添加盒子碰撞器 

 

 [image: figure_0068_0115]

 

  ▲图2-55 添加刚体 

 
（12）添加粒子系统。选择“GameObject”→“Create Other”→“Particle System”选项，如图2-56所示。然后调整平面位置、姿态和大小，并命名为“GlowBall”，置于“AssistBall”游戏对象内，其各项参数如图2-57所示。
 

 [image: figure_0069_0116]

 

  ▲图2-56 添加粒子系统 

 

 [image: figure_0069_0117]

 

  ▲图2-57 粒子系统对象赋值 

 

 
2.5.2 多视角的制作与切换
 
上一小节已经介绍了游戏界面的搭建过程，本小节将向读者介绍多视角的制作与切换。本游戏中主要有三个摄像机，游戏运行时，摄像机根据玩家切换视角的情况只有一个处于激活状态。具体的开发步骤如下。
 
（1）制作主摄像机。调整主摄像机“Main Camera”摄像机到适当位置，并设置“Field of View”属性值为30，去掉属性查看器中对象名称前单选框中的对勾，如图2-58所示。
 
（2）制作第一人称摄像机。首先选择“GameObject”→“Create Other”→“Camera”新建一个摄像机对象，命名为“CameraOfFirstView”。然后调整摄像机到适当位置，可调整“Field of View”属性值为30，如图2-59所示。
 

 [image: figure_0069_0118]

 

  ▲图2-58 制作主摄像机 

 

 [image: figure_0069_0119]

 

  ▲图2-59 制作第一人称摄像机 

 
（3）设置标签。首先选中第一人称摄像机对象，再选择属性查看器中的“Tag”→“Add Tag...”选项，如图2-60所示。然后会打开“TagManager”视图，在“Tags”选项下的“Element0”后填入“cam”，如图2-61所示。其他标签的添加，步骤相似，这里不再赘述。
 
（4）制作自由视角摄像机。首先选择“GameObject”→“Create Other”→“Camera”新建一个摄像机对象，命名为“CameraOfFreeView”，并将其标签修改为“cam”。然后调整摄像机到适当位置，可调整“Field of View”属性值为30。最后，去掉属性查看器中对象名称前单选框中的对勾，如图2-62所示。
 

 [image: figure_0070_0120]

 

  ▲图2-60 添加标签 

 

 [image: figure_0070_0121]

 

  ▲图2-61 输入标签名称 

 

 [image: figure_0070_0122]

 

  ▲图2-62 制作自由视角摄像机 

 
（5）编写摄像机切换控制脚本。该脚本主要负责摄像机的切换，包括第一人称视角和第三人称视角，同时负责切换后摄像机角度和位置的恢复，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CamControl.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CamControl : MonoBehaviour {
 
4　　public LayerMask mask = -1;
 
5　　public GameObject cueBall;
 
6　　private float total_RotationX;　//饶X轴的旋转角度
 
7　　public float freeViewRotationMatrixY = 0;　//free视角时绕Y轴的旋转角度
 
8　　Logic logic;　//获取组件
 
9　　public GameObject []cameras;　//摄像机数组
 
10　　public static int curCam = 1;　//当前摄像机编号
 
11　　public static Vector3 prePosition = Vector3.zero;　//初始化上一次触控点的位置
 
12　　public static bool touchFlag = true;　//是否允许触控的标志位
 
13　　Matrix4x4 inverse;　//GUI的逆矩阵
 
14　　Quaternion qua;　//记录初始旋转位置的变量
 
15　　Vector3 vec;　//记录初始位置的变量
 
16　　void Start () {
 
17　　　qua = cameras[4].transform.rotation;　//记录初始位置，主要是用于恢复位置
 
18　　　vec = cameras[4].transform.position;
 
19　　　for (int i = 0; i < 3; i++){//进行自适应
 
20　　　　　cameras[i].camera.aspect = 800.0f / 480.0f;　//设置视口的缩放比
 
21　　　　　float lux = (Screen.width - ConstOfMenu.desiginWidth *
 
22　　　　　　　　Screen.height / ConstOfMenu.desiginHeight) / 2.0f;//计算视口的GUI矩阵
 
23　　　　　cameras[i].camera.pixelRect = new Rect(lux, 0, Screen.width - 2 *
 
lux, Screen.height);
 
24　　　}
 
25　　　total_RotationX = 13;　　　　　　//设置旋转角度为13度
 
26　　　logic = GetComponent("Logic") as Logic;　//获取脚本组件
 
27　　　inverse = ConstOfMenu.getInvertMatrix();　//获取逆矩阵
 
28　　}
 
29　　public void ChangeCam(int index)
 
30　　{
 
31　　　setFreeCame();　　　　　　　　//每次切换时都调用恢复数据方法
 
32　　　cameras[curCam].SetActive(false);　　　//设置当前摄像机不可用
 
33　　　cameras[index].SetActive(true);　　　//启用相应摄像机
 
34　　　curCam = index;　　　　　　　//设置当前摄像机索引
 
35　　}
 
36　　public void moveCame(int sign)　　　//对应于gameLayer类中的far与near按钮
 
37　　{
 
38　　　cameras[curCam].transform.Translate(new Vector3(0, 0, sign * Time.deltaTime));
 
39　　　Vector3 posCueBall=
 
40　　　　cameras[curCam].transform.InverseTransformPoint(cueBall.transform.position);
 
41　　　if (posCueBall.z > 35 || posCueBall.z < 7) { //设置移动的最大距离与最新记录
 
42　　　　　cameras[curCam].transform.Translate(new Vector3(0, 0, -sign *Time.deltaTime));
 
43　　　}
 
44　　}
 
45　……//此处省略了Update方法，将在下面进行介绍
 
46　……//此处省略了setFreeCame方法，将在下面进行介绍
 
47　……//此处省略了mainFunction方法，将在下面进行介绍
 
48　……//此处省略了firstFunction方法，将在下面进行介绍
 
49　……//此处省略了freeFunction方法，将在下面进行介绍
 
50　}
 
□ 第4行～第15行主要声明关于摄像机位置变换和角度变换的变量，声明摄像机初始位置变量以及为每个摄像机编号，方便切换处理。
 
□ 第16行～第28行主要负责记录摄像机的初始位置，方便后续恢复角度和位置的处理。同时进行自适应的相关计算和处理。
 
□ 第29行～第35行为切换摄像机方法，每次切换完，都要对相应摄像机进行恢复初始位置角度。同时关闭当前摄像机，启用相应的摄像机，并记录该摄像机索引。
 
□ 第36行～第44行主要负责摄像机角度的移动变换，该片段主要对应游戏主界面的far和near按钮，当用户单击这两个按钮的时候，摄像机会进行匀速移动，调整摄像机位置，或远或近。
 
（6）下面介绍上述代码省略的Update方法以及setFreeCame方法。前者主要负责当玩家滑动屏幕时，摄像机角度的旋转。后者主要负责切换了视角之后，重新设置摄像机的各种信息。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CamControl.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　if (!touchFlag) {　　　　　　　//如果不触控
 
3　　　　return;
 
4　　}
 
5　　if (!GameLayer.TOTAL_FLAG) {　　　　//如果允许触控
 
6　　　　return;
 
7　　}
 
8　　if (Input.GetMouseButton(0)) {　　　　//手指滑动时的回调方法
 
9　　　　float angleY=(Input.mousePosition.x - prePosition.x)/
 
10　　　　　　　ConstOfGame.SCALEX;　　//计算绕Y轴的旋转角度
 
11　　　float angleX=(Input.mousePosition.y - prePosition.y) /
 
12　　　　　　　ConstOfGame.SCALEY;　　//计算绕X轴的旋转角度
 
13　　　Vector3 newPoint=
 
14　　　　　ConstOfMenu.getInvertMatrix().MultiplyVector(Input. mousePosition);
 
15　　　switch (curCam) {　　　　　//不同的摄像机执行不同的方法
 
16　　　　　case 0: mainFunction(Input.mousePosition); break;
 
17　　　　　case 1: firstFunction(angleY, angleX); break;
 
18　　　　　case 2: freeFunction(angleY, angleX); break;
 
19　　　}
 
20　　　prePosition = Input.mousePosition;　//记录上一次的触控位置
 
21　}}
 
22　public void setFreeCame(){　　　　　　//重新设置各个摄像机的各种信息
 
23　　cameras[3].transform.rotation = cameras[4].transform.rotation;
 
24　　cameras[3].transform.position = cameras[4].transform.position;
 
25　　freeViewRotationMatrixY = GameLayer.totalRotation;
 
26　　total_RotationX = 13;　　　　　　//重新设置旋转角度的度数
 
27　　cameras[2].transform.position = cameras[4].transform.position;
 
28　　cameras[2].transform.rotation = cameras[4].transform.rotation;
 
29　　cameras[1].transform.position = cameras[4].transform.position;
 
30　　cameras[1].transform.rotation = cameras[4].transform.rotation;
 
31　}
 
□ 第8行～第14行为手指滑动时的回调方法，根据用户触控的位置，计算摄像机绕x和y轴的旋转角度。
 
□ 第15行～第20行表示不同的摄像机执行不同的旋转方法，根据当前摄像机编号，调用各自方法。同时需要记录上一次触控位置，方便后续操作使用。
 
□ 第22行～第30行主要负责重新设置各个摄像机的各种信息，其中包括摄像机的位置和角度的恢复。
 
（7）下面介绍上述代码省略的mainFunction方法、firstFunction方法以及freeFunction方法。这三个方法分别负责主摄像机、第一人称视角摄像机和第三人称视角摄像机的旋转操作。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CamControl.cs。
 
1　void mainFunction(Vector3 pos)
 
2　{
 
3　　RaycastHit hit;
 
4　　Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(pos);
 
5　　if (Physics.Raycast(ray, out hit, 100, mask.value)) {
 
6　　cameras[3].transform.rotation = qua;　　　　　//重置位置以及旋转角度
 
7　　cameras[3].transform.position = vec;
 
8　　Vector3 hitPoint = hit.point;　　　　　　//获取碰撞点坐标
 
9　　Vector3 cubBallPoint = cueBall.transform.position;　//获取与球台交点坐标
 
10　　float angle=180 - Mathf.Atan2(cubBallPoint.x - hitPoint.x,//计算旋转角度
 
11　　　　　cubBallPoint.z - hitPoint.z) * Mathf.Rad2Deg;
 
12　　GameLayer.totalRotation = -angle;　　　　　　//计算总的旋转角度
 
13　　cameras[3].transform.transform.RotateAround(ConstOfGame.CUEBALL_POSITION,
 
14　　　　Vector3.up, GameLayer.totalRotation);
 
15　　logic.cueObject.transform.rotation=
 
16　　　　cameras[3].transform.rotation;　　　　//设置球杆的旋转角度
 
17　}
 
18　void firstFunction(float angleY,float angleX)　　//第一人称视角的回调方法
 
19　{
 
20　　if (Mathf.Abs(angleY) > Mathf.Abs(angleX) && Mathf.Abs(angleY)>1f) {
 
21　　　GameLayer.totalRotation += angleY;　　　//计算Y的旋转角度
 
22　　　logic.cueObject.transform.RotateAround(
 
23　　　　　logic.cueBall.transform.position, Vector3.up, angleY);//设置球杆的旋转角度
 
24　　}else{
 
25　　　if (total_RotationX + angleX > 10 && total_RotationX + angleX < 90){
 
26　　　　　if (Mathf.Abs(angleX) > 1f){
 
27　　　　　　　Vector3 right=new Vector3(Mathf.Cos(-GameLayer.totalRotation /
 
28　　　　　　　　180.0f * Mathf.PI),0, Mathf.Sin(-GameLayer. totalRotation /
 
29　　　　　　　　　　180.0f * Mathf.PI));　//计算旋转轴
 
30　　　　　　　total_RotationX += angleX;　　//计算X轴的总旋转角度
 
31　　　　　　　cameras[1].transform.RotateAround(
 
32　　　　　　　logic.cueBall.transform.position, right, angleX);//摄像机旋转
 
33　}}}}
 
34　void freeFunction(float angleY, float angleX)　　　　//第三人称视角的回调方法
 
35　{
 
36　　if (Mathf.Abs(angleY) > 0.5f) {
 
37　　　freeViewRotationMatrixY += angleY;　　　　//计算Y的旋转角度
 
38　　　cameras[2].transform.RotateAround(
 
39　　　　logic.cueBall.transform.position, Vector3.up, angleY);//设置球杆的旋转角度
 
40　　}else{
 
41　　　if (total_RotationX + angleX > 10 && total_RotationX + angleX < 90f) {
 
42　　　　　Vector3 right =
 
43　　　　　　cameras[curCam].transform.TransformDirection(Vector3.right);//计算旋转轴
 
44　　　　　total_RotationX += angleX;　　　　//计算X轴的总旋转角度
 
45　　　　　cameras[2].transform.RotateAround(
 
46　　　　　　logic.cueBall.transform.position, right, angleX);//摄像机旋转
 
47　}}}
 
□ 第1行～第17行主要为主摄像机视角的角度旋转方法，获取碰撞点坐标，获取碰撞点与球台的交点坐标，然后利用该点坐标与白球坐标连线重新计算球杆的旋转角度。最后重新设置球杆的旋转角度。
 
□ 第18行～第33行主要表示第一人称视角的回调方法，为了呈现第一人称更好的视觉效果，y 轴旋转没有限制，x 轴旋转在0～90 度之间。将球杆旋转后，为摄像机定义旋转角度。
 
□ 第34行～第47行主要表示第三人称视角的回调方法，计算x轴的总旋转角度，总旋转角度主要是限制旋转的幅度。将球杆旋转后，为摄像机定义旋转角度。
 

 
2.5.3 游戏界面脚本的编写
 
上一小节已经介绍了游戏场景的制作过程，本小节将向读者介绍游戏界面绘制构造的相关脚本。每个脚本负责游戏界面不同的部分，详细的编写介绍如下。
 
（1）编写游戏界面脚本。该脚本主要负责绘制游戏主界面，包括游戏主界面的多个按钮等，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的GameLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　using System.Collections.Generic;
 
4　public class GameLayer : MonoBehaviour
 
5　{
 
6　　enum ButtonS{　　　　　　　　　//声明按钮系列
 
7　　　Go = 0, Far, Near, Left, Right, M, firstV, freeV, thirdV}
 
8　　public static ArrayList BallGroup_ONE_EIGHT = new ArrayList();//八球模式下的2个辅助列表
 
9　　public static ArrayList BallGroup_TWO_EIGHT = new ArrayList();
 
10　　public static ArrayList BallGroup_ONE_NINE = new ArrayList();//9球模式下的一个辅助列表
 
11　　public static ArrayList BallGroup_TOTAL = new ArrayList();　//所有球的列表
 
12　　public static int ballInNum = 0;　　　　//进球个数
 
13　　public static float totalRotation = 0.0f;　　//饶Y轴的总旋转角度
 
14　　public static bool TOTAL_FLAG = true;　　　//触控与按钮是否可用的总标志位
 
15　　public static bool isStartAction = false;　　//球杆是否运动的总标志位
 
16　　private bool isFirstView;　　　　　　//左下角显示按钮的标志位
 
17　　private bool isFirstActionOver;　　　　　//第一次运动是否结束的标志位
 
18　　private bool isSecondActionOver;　　　　//第二次运动是否结束的标志位
 
19　　private int tbtIndex;　　　　　　　//控制右下角图片的变量
 
20　　Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　　　//gui的自适应矩阵
 
21　　public GUIStyle[] btnStyle;　　　　　　//按钮的Style
 
22　　public GUIStyle fbtnStyle;　　　　　　//按钮的GUIStyle
 
23　　Logic logic;　　　　　　　　　//主逻辑类组件
 
24　　MiniMap miniMap;　　　　　　　　//小地图组件
 
25　　InitAllBalls initClass;　　　　　　　//初始化桌球的组件
 
26　　public Texture2D[] nums;
 
27　　public AudioClip startSound;　　　　　//进球的音效
 
28　　void Start()
 
29　　{
 
30　　　isFirstView = true;　　　　　　//左下角显示按钮的标志位
 
31　　　isFirstActionOver = false;　　　　　//第一次运动是否结束的标志位
 
32　　　isSecondActionOver = false;　　　　//第二次运动是否结束的标志位
 
33　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL.Add(GameObject.Find("CueBall"));//首先将母球添加进总列表
 
34　　　initClass = GetComponent("InitAllBalls") as InitAllBalls;
 
35　　　miniMap = GetComponent("MiniMap") as MiniMap;
 
36　　　initClass.initAllBalls(PlayerPrefs.GetInt("billiard")); //初始化所有的桌球
 
37　　　logic = GetComponent("Logic") as Logic;　　　//获取该组件
 
38　　　if (PlayerPrefs.GetInt("offMusic") != 0){　　//播放背景音乐的判断
 
39　　　audio.Pause();　　　　　　　　　//播放背景音乐
 
40　　　}
 
41　　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();　　　//获取GUI矩阵
 
42　　}
 
43　　void Update(){
 
44　　if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)) {　　　//如果按下的是返回键
 
45　　　Application.LoadLevel("MenuScene");　　//加载LevelSelectScene场景
 
46　　}}
 
47　……//此处省略了OnGUI方法，将在下面进行介绍
 
48　……//此处省略了resetAllStaticData方法，将在下面进行介绍
 
49　……//此处省略了DrawButtons方法，将在下面进行介绍
 
50　……//此处省略了cueRunAction方法，将在下面进行介绍
 
51　}
 
□ 第6第～第11行主要声明了游戏主界面上的各个按钮，声明了八球游戏模式下的全色球和花色球的两个辅助列表，九球游戏模式下的桌球辅助列表以及所有桌球的一个辅助列表。
 
□ 第12行～第27行主要声明了游戏相关变量和相关的多种标志位，其中包括进球个数、按钮样式等。同时声明了三个脚本组件，包括主控逻辑组件、游戏小地图组件和初始化桌球组件，这些组件在主界面的绘制构造上起到一定的作用，将在后面进行详细介绍。
 
□ 第28行～第42行主要为Start方法，首先对所需的标志位进行设置，然后将母球添加进桌球总列表，同时设置背景音乐的播放。
 
□ 第43行～第46行表示当用户按下返回键的时候，退出游戏界面，加载游戏模式选择界面。
 
（2）下面介绍上述代码省略的DrawButtons方法，该方法主要负责游戏界面各个按钮的绘制。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的GameLayer.cs。
 
1　void DrawButtons()　　　　　　　　　　//绘制按钮方法
 
2　{
 
3　　if (GUI.Button(new Rect(0, ConstOfGame.btnPositonY,　//Go按钮
 
4　　　ConstOfGame.btnSize, ConstOfGame.btnSize), "", btnStyle[(int)ButtonS. Go])) {
 
5　　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG) {　　　　//如果允许按钮起作用
 
6　　　　　GameLayer.TOTAL_FLAG = false;
 
7　　　　　isFirstActionOver = false;　　//第一次运动是否结束的标志位
 
8　　　　　isSecondActionOver = false;　　//第二次运动是否结束的标志位
 
9　　　　　GameLayer.isStartAction = true;　//设置移动的标志位
 
10　　　　logic.cuePosition = logic.cueBall.transform.position;
 
11　　}}
 
12　　if (GUI.RepeatButton(new Rect(100, ConstOfGame.btnPositonY,　//缩小按钮
 
13　　　ConstOfGame.btnSize, ConstOfGame.btnSize), "", btnStyle[(int)ButtonS.Far])){
 
14　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG) {　　//如果允许按钮起作用
 
15　　　　　　(GetComponent("CamControl") as CamControl).moveCame(-5);
 
16　　}}
 
17　　if (GUI.RepeatButton(new Rect(200, ConstOfGame.btnPositonY,　//放大按钮
 
18　　　ConstOfGame.btnSize, ConstOfGame.btnSize), "", btnStyle[(int)ButtonS.Near])){
 
19　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG) {　　//如果允许按钮起作用
 
20　　　　　　(GetComponent("CamControl") as CamControl).moveCame(5);
 
21　　}}
 
22　　if (GUI.RepeatButton(new Rect(300, ConstOfGame.btnPositonY,　//左旋转按钮
 
23　　　ConstOfGame.btnSize,ConstOfGame.btnSize),"",btnStyle[(int)ButtonS.Left])){
 
24　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG) {　　//如果允许按钮起作用
 
25　　　　　　GameLayer.totalRotation -= ConstOfGame.rotationStep;//计算总的旋转角度
 
26　　　　　logic.cueObject.transform.RotateAround(logic.cueBall.transform.position,
 
27　　　　　Vector3.up, -ConstOfGame.rotationStep);　//设置球杆的旋转角度
 
28　　}}
 
29　　if (GUI.RepeatButton(new Rect(460, ConstOfGame.btnPositonY,　//右旋转按钮
 
30　　　ConstOfGame.btnSize,ConstOfGame.btnSize),"",btnStyle[(int)ButtonS.Right])){
 
31　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG){　　//如果允许按钮起作用
 
32　　　　　　GameLayer.totalRotation += ConstOfGame.rotationStep;//计算总的旋转角度
 
33　　　　　　logic.cueObject.transform.RotateAround(logic.cueBall.transform.position,
 
34　　　　　　Vector3.up, ConstOfGame.rotationStep);　//设置球杆的旋转角度
 
35　　}}
 
36　　if (GUI.Button(new Rect(550, ConstOfGame.btnPositonY,　　　//M按钮
 
37　　　ConstOfGame.btnSize, ConstOfGame.btnSize), "", btnStyle[(int)ButtonS.M])){
 
38　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG){　　//如果允许按钮起作用
 
39　　　　　　MiniMap.isMiniMap = !MiniMap.isMiniMap;//重新设置绘制小地图的标志位
 
40　　}}
 
41　　if (GUI.Button(new Rect(650, ConstOfGame.btnPositonY,　//F按钮
 
42　　　ConstOfGame.btnSize, ConstOfGame.btnSize), "", fbtnStyle)){
 
43　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG){　　　　　//如果允许按钮起作用
 
44　　　　　　logic.assistBall.SetActive(!logic.assistBall.activeSelf);//调用辅助线
 
45　　　　　　logic.line.SetActive(!logic.line.activeSelf);
 
46　　}}
 
47　　if (isFirstView){
 
48　　　if (GUI.Button(new Rect(740, ConstOfGame.btnPositonY,
 
49　　　　ConstOfGame.btnSize, ConstOfGame.btnSize), "", btnStyle[(int)ButtonS.firstV])){
 
50　　　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG){　　//如果允许按钮起作用
 
51　　　　　　　(GetComponent("CamControl") as CamControl).ChangeCam(2);
 
52　　　　　　　　isFirstView = !isFirstView;
 
53　　}}}else {
 
54　　　if (GUI.Button(new Rect(740, ConstOfGame.btnPositonY,
 
55　　　ConstOfGame.btnSize, ConstOfGame.btnSize), "", btnStyle[(int)ButtonS.freeV])){
 
56　　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG){　　　　//如果允许按钮起作用
 
57　　　　　　(GetComponent("CamControl") as CamControl).ChangeCam(1);
 
58　　　　　　isFirstView = !isFirstView;
 
59　　}}}
 
60　　if (GUI.Button(new Rect(730, 10, 30, 30), "", btnStyle[(int)ButtonS.thirdV])){
 
61　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG){　　　　　//如果允许按钮起作用
 
62　　　　(GetComponent("CamControl") as CamControl).ChangeCam(0);
 
63　}}}
 
□ 第3行～第11行绘制了GO按钮的时候，当用户单击该按钮的时候，母球进行击打。由于击打过程中，屏幕不允许触碰，摄像机不移动，所以对各个标志位进行设置。
 
□ 第12行～第21行绘制了视野缩小、放大两个按钮，用户单击视野缩小和放大两个按钮的时候，每单击一次，摄像机移动固定距离，调整视野的远近，也可以说是对游戏界面内实物显示大小的调整。
 
□ 第22行～第35行绘制了左旋转和右旋转按钮。用户单击该按钮的时候，会使球杆进行一定角度的旋转，从而调整击球位置。
 
□ 第36行～第46行绘制了M按钮和F按钮，分别代表游戏界面左上角的小地图显示按钮，以及母球和目标球之间的辅助线显示按钮。用户单击这两个按钮的时候，进行相应切换。
 
□ 第47行～第62行绘制了游戏视觉切换按钮。单击最右下角视角按钮，切换视角。默认视角为第一人称视角，单击该按钮切换到第三人称视角，玩家可抹动屏幕全方位观看游戏场景。单击右上角进球个数按钮，切换至俯视视角。用户可根据自己的喜好，进行相应的调整。
 
（3）下面介绍上述代码省略的OnGUI方法、resetAllStaticData方法以及cueRunAction方法。这3个方法分别负责游戏界面相应内容的绘制，游戏界面相关变量的数据恢复重置和母球运动状态控制。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的GameLayer.cs。
 
1　void OnGUI()
 
2　{
 
3　　GUI.matrix = guiMatrix;　　　　　//设置GUI的矩阵
 
4　　GUI.DrawTexture(new Rect(770, 10, 30, 30), nums[GameLayer.ballInNum]);//绘制提示UI
 
5　　DrawButtons();　　　　　　　//绘制按钮
 
6　　miniMap.drawMiniMap();　　　　　//绘制mini地图
 
7　　if (GameLayer.isStartAction)　　　//如果允许球杆运动
 
8　　{
 
9　　　cueRunAction();　　　　　//球杆执行动作
 
10　　}}
 
11　public static void resetAllStaticData(){　　//重置数据
 
12　　BallGroup_ONE_EIGHT.Clear();　　　//清空八球模式两个列表
 
13　　BallGroup_TWO_EIGHT.Clear();
 
14　　BallGroup_ONE_NINE.Clear();　　　　//清空九球模式辅助列表
 
15　　BallGroup_TOTAL.Clear();　　　　//清空桌球总列表
 
16　　ballInNum = 0;　　　　　　　//进球个数
 
17　　totalRotation = 0.0f;　　　　　//饶Y轴的总旋转角度
 
18　　TOTAL_FLAG = true;　　　　　　//触控与按钮是否可用的总标志位
 
19　　isStartAction = false;　　　　　//球杆是否运动的总标志为
 
20　　CamControl.curCam = 1;　　　　　//相机索引
 
21　　CamControl.prePosition = Vector3.zero;　//上一次的触控位置
 
22　　CamControl.touchFlag = true;　　　//触控的标志位
 
23　　PowerBar.showTime = 720;　　　　//剩余时间
 
24　　PowerBar.restBars = 22;　　　　　//能量条格子大小
 
25　　}
 
26　}
 
27　void cueRunAction()
 
28　{
 
29　　if (!isFirstActionOver)　{　　　　//如果第一次没有运动完
 
30　　　logic.cue.transform.Translate(new Vector3(0, 0, Time.deltaTime));
 
31　　　if (logic.cue.transform.localPosition.z <= -2){
 
32　　　　　isFirstActionOver = true;　//第一次运动完成
 
33　　}}else if (!isSecondActionOver && isFirstActionOver) {//第一次运动结束，第二次运动没有结束
 
34　　　logic.cue.transform.Translate(new Vector3(0, 0, -2 * Time.deltaTime));
 
35　　　if (logic.cue.transform.localPosition.z >= -0.45f){
 
36　　　　　isSecondActionOver = true;　　　　//第一次运动完成
 
37　　}}else {　　　　　　　　　　　　//全部运动都结束
 
38　　　　if (PlayerPrefs.GetInt("offEffect") == 0) {　//如果播放音效
 
39　　　　　audio.PlayOneShot(startSound);
 
40　　　　}
 
41　　　　logic.cue.transform.localPosition = new Vector3(0, 0, -1);//重新设置其位置
 
42　　　　logic.cue.renderer.enabled = false;　　　//设置球杆不可见
 
43　　　　logic.assistBall.transform.position = new Vector3(100, 0.98f, 100);//设置球杆可见
 
44　　　　logic.line.renderer.enabled = false;　　　//设置辅助线可见
 
45　　　　logic.cueBall.rigidbody.velocity =　　　//给白球设置速度
 
46　　　　　new Vector3((PowerBar.restBars - 1) / 22.0f * ConstOfGame.MAX_SPEED *
 
47　　　　　Mathf.Sin(GameLayer.totalRotation / 180.0f * Mathf.PI),
 
48　　　　　0, (PowerBar.restBars - 1) / 22.0f * ConstOfGame.MAX_SPEED *
 
49　　　　　Mathf.Cos(GameLayer.totalRotation / 180.0f * Mathf.PI));
 
50　　　　　GameLayer.isStartAction = false;　　//不允许运动
 
51　}}
 
□ 第3行～第10行主要负责绘制提示游戏胜利失败的小界面，调用绘制游戏界面按钮方法，调用绘制小地图方法，并且根据球杆运动标志位，执行相应的球杆运动操作。
 
□ 第11行～第25行为重置数据方法，包括清空两种游戏模式下的桌球列表、各种游戏对象的位置和角度、各种游戏相关物体运动的标志位，以及倒计时模式的初始时间和能量条的初始能量大小。
 
□ 第29行～第36行主要负责更改游戏相关运动的标志位。每当玩家按下“GO”按钮进行击打的时候，游戏场景中分有两部分运动，第一部分为球杆向后运动，准备进行击打。第二部分运动为球杆向白球运动，进行击打。
 
□ 第37行～第50行主要负责当球杆全部运动结束后的相关操作，首先播放击打白球声效，然后给白球赋予相应速度，进行击打目标球运动，同时设置球杆不可见。当所有桌球运动停止时，球杆和辅助线重新可见。
 
（4）编写小地图脚本。该脚本主要负责绘制游戏主界面上的小地图，是桌球游戏俯视图的缩略图。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的MiniMap.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class MiniMap : MonoBehaviour {
 
4　　public static bool isMiniMap = true;　//是否绘制小地图的标志位
 
5　　private Texture2D[] textures;　　　//桌球图片
 
6　　private Texture2D miniTable;　　　//mini球台的图片
 
7　　private Texture2D cue;　　　　　//球杆的图片
 
8　　private float scale;　　　　　//缩放比
 
9　　private Vector2 pivotPoint;　　　　//旋转点
 
10　　Matrix4x4 guiInvert;　　　　　//获取gui的逆矩阵
 
11　　void Start(){
 
12　　　guiInvert = ConstOfMenu.getMatrix();
 
13　　　scale = ConstOfGame.miniMapScale;　　　　　//初始化缩放比
 
14　　　InitMiniTexture(PlayerPrefs.GetInt("billiard"));　//初始化桌球图片
 
15　　　miniTable = Resources.Load("minitable") as Texture2D;//初始化mini球台的图片
 
16　　　cue = Resources.Load("cueMini") as Texture2D;　　//初始球杆的图片
 
17　　}
 
18　public void drawMiniMap()
 
19　{
 
20　　if (MiniMap.isMiniMap){
 
21　　　GUI.DrawTexture(newRect(0,0,283.0f/scale,153.0f/scale),miniTable);
 
22　　　for (int i = 0; i < GameLayer.BallGroup_TOTAL.Count; i++){
 
23　　　　　GameObject tran = GameLayer.BallGroup_TOTAL[i] as GameObject;//获取该物体Id值
 
24　　　　　BallScript ballScript = tran.GetComponent("BallScript") asBallScript;　　　　　　　　　　//获取脚本组件
 
25　　　　　Vector3 ballPosition = tran.transform.position;　//桌球的位置
 
26　　　　　int ballId = ballScript.ballId;　　　　　//获取桌球的ID
 
27　　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(ballPosition.z * 5 + 70,
 
28　　　　　ballPosition.x * 5 + 35f, 5, 5), textures[ballId]);
 
29　　　}
 
30　if ((GameObject.Find("Cue") as GameObject).renderer.enabled) //如果球杆可见，则绘制球杆
 
31　{
 
32　　Vector3 cuePosition = (GameObject.Find("CueObject") as GameObject).transform. position;
 
33　　Vector3 cueBallPosition= (GameObject.Find("CueBall")as GameObject).transform. position;
 
34　　pivotPoint=newVector2(cueBallPosition.z*5+72.5f,cueBallPosition.x*5+37f);
 
35　　Vector3m=guiInvert.MultiplyPoint3x4(newVector3(pivotPoint.x,pivotPoint.y,0));
 
36　　GUIUtility.RotateAroundPivot(GameLayer.totalRotation, new Vector2(m.x, m.y));
 
37　　GUI.DrawTexture(new Rect(cuePosition.z * 5 + 45, cuePosition.x * 5 + 37f, 20, 2), cue);
 
38　}}}
 
39　void InitMiniTexture(int billiard)
 
40　{
 
41　　bool init = (billiard - 8) > 0;　　　//判断模式
 
42　　if (!init){
 
43　　　　textures = new Texture2D[16];　　//如果是8球模式则初始化16张纹理图
 
44　　　　for (int i = 0; i < 16; i++){　　//加载纹理图
 
45　　　　　　textures[i] = Resources.Load("minimap" + i) as Texture2D;
 
46　　　　}}else{
 
47　　　　　　textures = new Texture2D[10];
 
48　　　　　　for (int i = 0; i < 10; i++){ //加载纹理图
 
49　　　　　　textures[i] = Resources.Load("minimap" + i) as Texture2D;
 
50　}}}}
 
□ 第4行～第10行主要负责声明相应变量数据，包括是否绘制小地图的标志位。声明缩略图里面的球桌、球杆和桌球缩略图片素材，以及缩略比和旋转点。
 
□ 第11行～第17行为Start方法，主要负责初始化小地图相关数据，包括初始化缩放比、小地图桌球图片、小地图球台的图片，以及小地图球杆的图片。
 
□ 第21行～第29行主要负责绘制小地图内的桌台以及桌球，而桌球的绘制需要根据玩家选择的游戏模式，以及实时桌球的运动和数量的减少。
 
□ 第30行～第38行主要负责绘制球杆方法，主要根据球杆的显示与否以及球杆运动前后的位置，进行确切的绘制。
 
□ 第39行～第49行主要负责初始化小地图中桌球的数量，游戏分为八球模式和九球模式，两种模式下的桌球数量不同，八球模式需要加载十六张纹理图，九球模式需要加载九张纹理图。同时，需要加载的小桌球纹理每一个也不尽相同。
 
（5）编写能量条脚本。该脚本主要负责绘制并实时更改母球撞击力度的能量条，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的PowerBar.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PowerBar : MonoBehaviour
 
4　{
 
5　　public static int tipIndex;
 
6　　public Texture2D[] tipTexture;
 
7　　public Texture2D bg;　　　　　　　　　　//力量滑动条背景图片
 
8　　public Texture2D bar;　　　　　　　　　//力量块整张图片
 
9　　private int groupX = 0, groupY = 120, groupWidth = 100, groupHeight = 230,//背景图片矩形框参数
 
10　　barX = 5, barY = 5, barW = 40, barH = 220;　　　　//力量块图片矩形参数
 
11　　private float texX = 0, texY = 0, texW = 1, texH = 1;　//纹理矩形参数
 
12　　private int totalBars = 22;　　　　　　　　//力量块的个数
 
13　　private int barWidth;　　　　　　　　　//每个力量块的宽度
 
14　　private Rect groupRect;　　　　　　　　　//声明群组矩形变量
 
15　　public static int restBars = 22;　　　　　　　//定义私有变量
 
16　　private Matrix4x4 invertMatrix;
 
17　　Vector3 movePosition;　　　　　　　　　//移动向量
 
18　　Vector3 startPositon;　　　　　　　　　//初始位置向量
 
19　　public Texture2D[] textures;　　　　　　　　//与计时器相关的变量
 
20　　public bool isStartTime;　　　　　　　　　//初始时间
 
21　　private　int totalTime;　　　　　　　　　//总时间
 
22　　private　int countTime;　　　　　　　　　//计算时间
 
23　　public static　int showTime = 720;　　　　　　//总倒数时间
 
24　　private int startTime;　　　　　　　　　//初始化起始时间
 
25　　private　int x = 300, y = 30, numWidth = 32, numHeight = 32, span = 6;
 
26　　private Result result;　　　　　　　　　//结果类的引用
 
27　　void Start()
 
28　　{
 
29　　　result = GetComponent("Result") as Result;
 
30　　　if (PlayerPrefs.GetInt("billiard") == 8) {　　　//如果是八球模式
 
31　　　　　tipIndex = 0;
 
32　　　}else{
 
33　　　　　tipIndex = 3;
 
34　　　}
 
35　　　startTime = (int)Time.time;
 
36　　　countTime = 0;
 
37　　　totalTime = 720;　　　　　　　　　//总时间为720秒
 
38　　　isStartTime = PlayerPrefs.GetInt("isTime") > 0;//是否为倒计时模式的标志位
 
39　　　startPositon = Vector3.zero;
 
40　　　movePosition = Vector3.zero;
 
41　　　invertMatrix = ConstOfMenu.getInvertMatrix();
 
42　　　groupRect = new Rect(groupX, groupY, groupWidth, groupHeight + 100);//初始化变量
 
43　　　barWidth = barH / totalBars;　　　　//计算每个力量块的宽度
 
44　　}
 
45　……//此处省略了Update方法，将在下面进行介绍
 
46　……//此处省略了DrawTime方法，将在下面进行介绍
 
47　……//此处省略了OnGUI方法，将在下面进行介绍
 
48　}
 
□ 第5行～第15行声明了力量条的相关变量，包括整个能量条的背景纹理图和色彩纹理图，以及能量条和每个能量块的宽度、高度等。由于在该游戏中，将能量条均匀分成了多个能量块，固能按比例转化为白球击球的能量。
 
□ 第17行～第26行主要负责游戏进行过程中计时变量的声明，其中包括倒计时模式的总时间，从零开始的计时时间，和倒计时模式的剩余时间等。
 
□ 第28行～第43行为Start方法，主要负责初始化声明的相关变量，定义倒计时模式总时间为720秒，即12分钟，也要对能量块进行绘制。
 
（6）下面介绍能量条脚本中省略的Update方法和DrawTime方法。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Tabl e3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的PowerBar.cs。
 
1　void Update(){
 
2　　if (isStartTime) {　　　　　　　//如果为倒计时模式
 
3　　　　countTime = (int)Time.time - startTime;
 
4　　　　showTime = totalTime - countTime;　　//显示的时间为总时间与计时的差
 
5　　　　if (showTime<=0) {　　　　　//如果时间小于0则表示游戏失败
 
6　　　　　result.goLoseScene();//调用result组件的goLoseScene方法进入到失败界面
 
7　　}}
 
8　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG){
 
9　　　if (Input.GetMouseButtonDown(0)){
 
10　　　　　CamControl.prePosition = Input.mousePosition;
 
11　　　　　CamControl.touchFlag = false;
 
12　　　　　startPositon = invertMatrix.MultiplyPoint3x4(Input.mousePosition);
 
13　　　　　movePosition = startPositon;
 
14　　　}
 
15　　　if (Input.GetMouseButton(0)) {　　//当触摸单击屏幕或在屏幕上滑动时
 
16　　　　　movePosition =　　　　　//得到触摸点位置,井进行自适应
 
17　　　　　　invertMatrix.MultiplyPoint3x4(Input.mousePosition);
 
18　　　}
 
19　　　if (Input.GetMouseButtonUp(0)){　　//当触摸结束
 
20　　　　　CamControl.touchFlag = false;　//触摸标志位置为false
 
21　}}}
 
22　void DrawTime(int time)　　　　　　　//绘制时间方法
 
23　{
 
24　　int minute = time / 60;　　　　　　//定义分，取整
 
25　　int seconds = time % 60;　　　　　//定义秒，取余
 
26　　int num1 = minute / 10;　　　　　　//定义num1，取整
 
27　　int num2 = minute % 10;　　　　　　//定义num2，取余
 
28　　int num3 = seconds / 10;　　　　　//定义num3，取整
 
29　　int num4 = seconds % 10;　　　　　//定义num4，取余
 
30　　GUI.BeginGroup(new Rect(x, y, 5 * (numWidth + span), numHeight));//绘制分钟纹理图
 
31　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, numWidth, numHeight), textures[num1]);
 
32　　GUI.DrawTexture(new Rect((numWidth +span), 0,numWidth, numHeight), textures[num2]);
 
33　　GUI.DrawTexture(new Rect(2 * (numWidth + span), 0,
 
34　　　numWidth, numHeight), textures[textures.Length - 1]);　//绘制秒钟纹理图
 
35　　GUI.DrawTexture(new Rect(3 * (numWidth + span), 0, numWidth, numHeight), textures[num3]);
 
36　　GUI.DrawTexture(new Rect(4 * (numWidth + span), 0, numWidth, numHeight), textures[num4]);
 
37　　GUI.EndGroup();
 
38　}
 
□ 第2行～第7行主要负责倒计时模式下的计时功能。随着游戏开始，时间进行缩减。如果时间小于0则表示游戏失败，会调用Result组件的goLoseScene方法进入到失败界面。
 
□ 第8行～第20行主要负责能量条的实时更改。在该游戏中，用户可以通过抹动进行能量条的调整，或者直接单击需要的能量大小，便根据用户需要，更改能量条能量。
 
□ 第22行～第37行主要负责绘制时间方法，总时间为12分钟，秒数精确到第二位。每一个时间数字都是固定的纹理图，根据时间的更改，更换纹理图的绘制。
 
（7）下面介绍能量条脚本中省略的 OnGUI 方法。该方法主要负责能量条的具体绘制，以及当用户单击能量条的时候，对能量块的绘制进行相应更改。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的PowerBar.cs。
 
1　void OnGUI()
 
2　{
 
3　　GUI.matrix = ConstOfMenu.getMatrix();
 
4　　GUI.DrawTexture(new Rect(272, 5, 256, 16), tipTexture[tipIndex]);//绘制纹理图
 
5　　if (isStartTime){
 
6　　　　DrawTime(showTime);　　　　　　　　　//显示时间
 
7　　}
 
8　　GUI.BeginGroup(groupRect);　　　　　　　　　//开始群组
 
9　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, groupWidth, groupHeight), bg); //绘制力量条背景
 
10　　GUI.DrawTextureWithTexCoords(new Rect(barX, barY +
 
11　　　barWidth * (totalBars - restBars), barW, barWidth * restBars), bar,
 
12　　　new Rect(texX, texY, texW, texH * restBars / totalBars)); //绘制力量块
 
13　　GUI.EndGroup();　　　　　　　　　　　　//结束群组
 
14　　if (new Rect(barX + groupX, barY + groupY, barW,
 
15　　　　barH).Contains(new Vector2(startPositon.x, 480.0f - startPositon.y))){
 
16　　　　　CamControl.touchFlag = false;　　//如果鼠标力量条区域
 
17　　　　　restBars = Mathf.Clamp(totalBars -　//如果鼠标位于力量条矩形内
 
18　　　　　　(int)(480.0f - movePosition.y - barY - groupY) /
 
19　　　　　　barWidth, 1, 22);　　　　//计算需要绘制的力量块个数
 
20　　}else{
 
21　　　if (new Rect(0, 420, 800, 60).Contains(new Vector2(
 
22　　　　movePosition.x, 480.0f - movePosition.y))){
 
23　　　　　　if (new Rect(0, 420, 800, 60).Contains(new Vector2(
 
24　　　　　　　startPositon.x, 480.0f - startPositon.y))){
 
25　　　　　　　　CamControl.touchFlag = false;　//如果鼠标按钮区域
 
26　　　}}else if (new Rect(730, 10, 30, 30).Contains(new Vector2(
 
27　　　　　　movePosition.x, 480.0f - movePosition.y))){
 
28　　　　　　　if (new Rect(730, 10, 30, 30).Contains(new Vector2(
 
29　　　　　　　　startPositon.x, 480.0f - startPositon.y))){
 
30　　　　　　　　　CamControl.touchFlag = false; //如果鼠标按钮区域
 
31　　　}}else{
 
32　　　　ontrol.touchFlag = true;
 
33　}}}}
 
□ 第3行～第13行为基本绘制方法，主要负责绘制能量条的透明背景图，即能量百分比显示图。同时绘制能量块纹理图。
 
□ 第14行～第19行主要负责能量条绘制的更改方法，当用户对能量条进行单击的时候，需要计算用户单击的能量块，重新绘制，同时更改能量大小。
 
□ 第20行～第32行主要负责当用户在能量条上抹动的时候，能量条需要跟随触摸点的移动，进行实时绘制，与此同时能量条不允许单击。
 
（8）下面介绍能量条脚本的变量赋值。在该脚本中包括能量条纹理图、能量块纹理图，以及需要绘制的时间纹理图，详细如图2-63所示。变量赋值在前面章节已经详细讲过，这里不再赘述。
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  ▲图2-63 能量条脚本变量赋值 

 

 
2.5.4 功能脚本的编写
 
上一小节已经介绍了界面相关脚本的编写，本小节将向读者介绍关于游戏功能的相关脚本。每个脚本负责不同的功能，详细的编写和挂载步骤介绍如下。
 
（1）编写进球检测脚本。该脚本挂载在“CubeB”球洞面板游戏对象下，主要为桌球进洞的回调方法，同时检测桌球进洞后播放音效。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的Cube.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Cube : MonoBehaviour {
 
4　　public AudioClip BallinEffect;　　　//进球的音效
 
5　　void OnCollisionEnter(Collision other) {　//刚体碰撞时的回调方法
 
6　　　if (other.gameObject.tag == "Balls"){//如果球和此刚体碰撞，则表明球已经进洞
 
7　　　　　if (PlayerPrefs.GetInt("offEffect") == 0) {　//如果播放音效
 
8　　　　　　　audio.PlayOneShot(BallinEffect);　　//播放音效
 
9　　　　　}
 
10　　　(other.gameObject.GetComponent("BallScript")asBallScript).isAlowRemove=true;
 
11　　　}　　　　　　　　　　//设置球删除的标志位为true
 
12　　}
 
13　}
 
□ 第4行～第9行声明了桌球进洞的音效，同时介绍了桌球与该游戏对象碰撞时候的回调方法。如果桌球和此刚体碰撞，则表明球已经进入洞中，此时要播放桌球进洞音效。
 
□ 第10行为将进洞的桌球设置其删除的标志位为true。游戏对象的桌球个数根据玩家选择的游戏种类分为两种，要分别记载未进洞和进洞的桌球个数，进洞的桌球需要删除。
 
（2）编写桌球脚本。该脚本挂载在“Ball”和“CueBall”游戏对象下，主要负责控制桌球碰撞的声音以及桌球碰撞效果，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的BallScript.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BallScript : MonoBehaviour {
 
4　public bool isAlowRemove = false;　　　　//是否删除的标志位
 
5　public int ballId = 0;　　　　　　　//桌球ID
 
6　public AudioClip BallHit;　　　　　　//桌球互相碰撞发出的声音
 
7　public bool setData = true;　　　　　　//桌球数据标志位
 
8　void Update()
 
9　{
 
10　this.transform.rigidbody.velocity = this.transform.rigidbody.velocity * 0.988f;
 
11　this.transform.rigidbody.angularVelocity = this.transform.rigidbody.angularVelocity * 0.988f;
 
12　　if (this.transform.rigidbody.velocity.sqrMagnitude < 0.01f) {　//设置速度阈值
 
13　　　this.transform.rigidbody.velocity = Vector3.zero; }
 
14　　if (Mathf.Abs(this.transform.position.z) > 12.3f || Mathf.Abs(this.transform.position.x) > 6.1f)
 
15　　{
 
16　　　if (setData) {
 
17　　　　　collider.material.bounciness = 0.2f;　　　//设置弹性系数
 
18　　　　　this.transform.rigidbody.velocity = this.transform.rigidbody.velocity / 4;　//重新设置其速度
 
19　　　　　setData = false;　　//重新设置数据的标志位为false
 
20　　}}else{
 
21　　　if (Mathf.Abs(this.transform.rigidbody.velocity.y) >= 3f) {//防止桌球蹦起来
 
22　　　　　this.transform.rigidbody.velocity = Vector3.zero; }
 
23　　　collider.material.bounciness = 1;　　　//重新设置弹性系数
 
24　　　setData = true;　　　　　　　//重新设置重置数据标志位
 
25　}}
 
26　void OnCollisionEnter(Collision collision)
 
27　{
 
28　　if (PlayerPrefs.GetInt("offEffect") == 0){　　//如果播放音效
 
29　　　if (collision.gameObject.tag == "Balls"){　//如图是球和球之间的碰撞
 
30　　　float speedOfMySelf = gameObject.rigidbody.velocity.magnitude;//比较两个球的速度大小
 
31　　　float speedOfAnother = collision.rigidbody.velocity.magnitude;
 
32　　　if (speedOfMySelf > speedOfAnother) {　　//速度大的播放音效
 
33　　　audio.volume = speedOfMySelf / ConstOfGame.MAX_SPEED;
 
34　　　audio.PlayOneShot(BallHit);　　　　//播放碰撞音效
 
35　}}}}}
 
□ 第4行～第7行声明了桌球是否需要删除的标志位，如果桌球进洞，需要在桌球系统中删除该桌球的号码；声明了桌球 ID，方便管理桌球系统；声明桌球碰撞的声音；声明了桌球数据标志位。
 
□ 第10行～第13行主要为桌球赋予一定的速度控制。为了模拟现实状况，桌球的速度需要有一定的衰减。完成运动后，桌球的速度需要自动归零。
 
□ 第14行～第24行主要负责控制桌球的速度。为了模拟现实中桌球的运动碰撞状态，需要为其设置相应的弹性系数。同时为了防止桌球在球桌上弹跳起来，需要控制其速度。
 
□ 第26行～第34行主要负责桌球之间碰撞的时候，播放音效。首先要比较两个桌球速度的大小，速度较大的球播放音效。
 
（3）桌球脚本的变量赋值。由于桌球在碰撞过程中会产生撞击声音，所以为其添加碰撞音效，将文件夹Assets/Sounds中的声音资源拖到桌球脚本下，详细如图2-64所示。
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  ▲图2-64 桌球脚本变量赋值 

 
（4）编写桌球阴影脚本。该脚本挂载在“Shadow”桌球阴影游戏对象下，主要为桌球绘制实时阴影。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的Shadow.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Shadow : MonoBehaviour {
 
4　　Vector3 parentPosition;　　　　　　　　//桌球的位置变量
 
5　　void Update () {
 
6　　　parentPosition = transform.parent.position;　　//获取其父类位置
 
7　　　transform.rotation = new Quaternion(1,0,0,-Mathf.PI*0.32f);//设置阴影屏幕的旋转角度
 
8　　　transform.position = new Vector3(parentPosition.x, 0.55f, parentPosition.
 
z - 0.4f);
 
9　　}　　　　　　　　　　//根据桌球的位置，设置阴影的位置
 
10　}
 
说明
 
该脚本主要负责绘制桌球阴影，首先获取父类桌球位置，然后在此位置绘制桌球实时阴影。同时，桌球阴影需要根据玩家视角实时更新。
 
（5）编写计算辅助线脚本。该脚本挂载在“AssistBall”游戏对象下，主要负责绘制母球与目标球之间的辅助线。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CalculateLine.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CalculateLine : MonoBehaviour{
 
4　　public GameObject line;　　　　　　　//声明辅助线对象
 
5　　public GameObject cueBall;　　　　　　//声明母球对象
 
6　　public GameObject allScript;　　　　　　//声明图片资源
 
7　　InitAllBalls initAllBalls;　　　　　　//声明initAllBalls脚本组件
 
8　　CamControl camControl;　　　　　　　//声明camControl脚本组件
 
9　　public ParticleSystem particle;　　　　　//声明粒子系统
 
10　　public Color c = Color.green;　　　　　//声明桌球闪烁颜色，默认为绿色
 
11　　private float alpha = 1;
 
12　　private int mode;　　　　　　　　//得到模式的整数形式
 
13　　void Start(){
 
14　　　mode = PlayerPrefs.GetInt("billiard");
 
15　　　initAllBalls = allScript.GetComponent("InitAllBalls") as InitAllBalls;//获取脚本组件
 
16　　　camControl = allScript.GetComponent("CamControl") as CamControl;//获取脚本组件
 
17　　}
 
18　　void Update()
 
19　　{
 
20　　　if (GameLayer.TOTAL_FLAG)
 
21　　　{
 
22　　　　　GameObject tableBall_N = calculateBall();//计算距离母球辅助线最近的球
 
23　　　　　calculateUtil(tableBall_N); //计算辅助线的位置，长度，以及辅助球的位置等
 
24　　　　　ParticalBlint(tableBall_N);　　　　//粒子闪烁的方法
 
25　　}}
 
26　　Vector3 HitPoint()
 
27　　{
 
28　　　Vector3 point = Vector3.zero;　　　　　//声明碰撞点位置
 
29　　　RaycastHit hit;
 
30　　　if(Physics.Raycast(cueBall.transform.position,line.transform.forward,out hit,100))
 
31　　　{
 
32　　　　if (hit.transform.tag == "table"){
 
33　　　　　　point = hit.point;
 
34　　　}}
 
35　　　return point;
 
36　　}
 
37　　void RedColor(){　　　　　　　　　　//球进行红色闪烁
 
38　　　c = Color.Lerp(Color.red, Color.red/2, Mathf.PingPong(Time.time, 1));
 
39　　}
 
40　　void GreenColor(){　　　　　//球进行绿色闪烁
 
41　　　c = Color.Lerp(Color.green, Color.green/2, Mathf.PingPong(Time.time, 1));
 
42　　}
 
43　　void FullColor(){　　　　　//球进行彩色闪烁
 
44　　　c = Color.Lerp(Color.yellow, Color.blue, Mathf.PingPong(Time.time, 1));
 
45　　}
 
46　……//此处省略了calculateBall方法，将在下面进行介绍
 
47　……//此处省略了calculateUtil方法，将在下面进行介绍
 
48　……//此处省略了ParticalBlint方法，将在下面进行介绍
 
49　}
 
□ 第4行～第12行主要负责声明相关内容，其中包括辅助线对象、母球对象、粒子系统和所用的图片资源等。同时声明了initAllBalls脚本组件和camControl脚本组件。
 
□ 第13行～第17行主要为“Start”方法，在此获取了两个文本组件。获取initAllBalls组件的目的主要是为了使用其已经加载好的纹理图。获取CamControl组件主要负责统一桌球行为和性质。
 
□ 第18行～第25行主要为“Update”方法，主要负责计算距离母球辅助线最近的球，计算辅助线的位置、长度以及辅助球的位置等。同时调用粒子闪烁的方法，该方法将在后面进行详细介绍。
 
□ 第26行～第36行主要负责进行碰撞点计算。游戏对象附加的table层用于进行碰撞检测，碰撞到的点用于计算线的位置以及线的长度。
 
□ 第37行～第45行为桌球闪烁的三种颜色的闪烁方法，其中包括红色、绿色和彩色闪烁。
 
（6）下面开始介绍上述计算辅助线脚本中省略的“calculateBall”方法。该方法用于寻找距离白球最近的桌球，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CalculateLine.cs。
 
1　GameObject calculateBall()
 
2　{
 
3　　GameObject tableBall_N = null;　　　　　//初始化一个球对象
 
5　　if (Mathf.Abs(GameLayer.totalRotation) == 90)　//判断斜率是否存在
 
6　　{
 
7　　　return null;
 
8　　}
 
9　　Vector2 position0 = new Vector2(　　　　　//获取白球的位置，转换到2D平面
 
10　　　cueBall.transform.position.z,-cueBall.transform.position.x);
 
11　　Vector2 forceVector = new Vector2(Mathf.Cos(-GameLayer.totalRotation//计算方向向量
 
12　　　/ 180.0f * Mathf.PI), Mathf.Sin(-GameLayer.totalRotation / 180.0f * Mathf.PI));
 
13　　float k = forceVector.y / forceVector.x;　　　　　//计算斜率
 
14　　for (int i = 1; i < GameLayer.BallGroup_TOTAL.Count; i++)
 
15　　{
 
16　　　GameObject tableBall_M =
 
17　　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL[i] as GameObject;　//获取球的位置
 
18　　　BallScript ballScript =
 
19　　　　tableBall_M.GetComponent("BallScript") as BallScript;//获取脚本组件
 
20　　　Vector2 position_M = new Vector2(
 
21　　　　　tableBall_M.transform.position.z, -tableBall_M.transform.position. x);//计算两个点
 
22　　　Vector2 vectorM_0 = new Vector2(
 
23　　　　　position_M.x - position0.x, position_M.y - position0.y);
 
24　　　float length = Mathf.Abs(position_M.y - k * position_M.x - position0.y+
 
//计算距离
 
25　　　　　position0.x * k) / Mathf.Sqrt(1 + k * k);
 
26　　　if (length <= 1 && Vector2.Angle(vectorM_0, forceVector) <
 
27　　　　　Mathf.Acos(1 / 2) * Mathf.Rad2Deg)
 
28　　　{
 
29　　　　　if(tableBall_N)　　　　　　　//若tableBall_N存在
 
30　　　　　{
 
31　　　　　　Vector2 position_A =
 
32　　　　　　　　new Vector2(tableBall_N.transform.position.z,//找到球的位置
 
33　　　　　　　　　-tableBall_N.transform.position.x);
 
34　　　　　　Vector2 position_B = position_M;　//待判定球的位置
 
35　　　　　　float length1 =　　　　　//计算lenght1
 
36　　　　　　　　Vector2.SqrMagnitude(new Vector2(
 
37　　　　　　　　　position_A.x - position0.x,position_A.y - position0.y));
 
38　　　　　　float length2 =　　　　　//计算lenght2
 
39　　　　　　　　Vector2.SqrMagnitude(new Vector2(
 
40　　　　　　　　　position_B.x - position0.x,position_B.y - position0.y));
 
41　　　　　　if (length1 > length2){　　　//若length1大于length2
 
42　　　　　　　　tableBall_N = tableBall_M;
 
43　　　　　}}else{
 
44　　　　　　tableBall_N = tableBall_M;//如果tableBall_N不存在，则直接赋值
 
45　　}}}
 
46　　return tableBall_N;　　　　　　　　　//返回计算出的球体
 
47　}
 
□ 第3行～第13行主要负责初始化一个桌球对象，判断斜率，获取白球的位置并转换到2D平面，最后计算辅助线方向向量。
 
□ 第14行～第25行主要负责循环桌球列表，寻找距离辅助线最近的球。首先获取球的位置，然后获取 BallScript 脚本组件。最后计算白球与目标球的两个点，从而计算出两球的距离。
 
□ 第26行～第46行为负责判定与白球距离最近的球。其中包括比较规则，要求与母球距离更近的球为tableBall_N。
 
（7）下面开始介绍上述计算辅助线脚本中省略的“calculateUtil”方法。该方法用于计算白球与对应桌球的碰撞点，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CalculateLine.cs。
 
1　void calculateUtil(GameObject tableBall_N )　　　//计算球的碰撞点的方法
 
2　{
 
3　　Vector2 forceVector =　　　　　　　//计算方向向量
 
4　　　new Vector2(Mathf.Cos(-GameLayer.totalRotation / 180.0f * Mathf.PI),
 
5　　　Mathf.Sin(-GameLayer.totalRotation / 180.0f * Mathf.PI));
 
6　　if (tableBall_N)
 
7　　{
 
8　　　BallScript ballScript =
 
9　　　　tableBall_N.GetComponent("BallScript") as BallScript; //获取脚本组件
 
10　　　transform.LookAt(camControl.cameras[CamControl.curCam].transform.position);
 
11　　　float k = forceVector.y / forceVector.x;　　　　　//计算斜率
 
12　　　Vector2 position_N = new Vector2(　　　　　　//获取位置
 
13　　　　tableBall_N.transform.position.z, -tableBall_N.transform.position.x);
 
14　　　Vector2 position0 = new Vector2(　　　　　　　//白球的位置
 
15　　　　cueBall.transform.position.z,-cueBall.transform.position.x);
 
16　　　Vector2 vector0_N = new Vector2(　　　　　//计算两个球的连线向量
 
17　　　　position_N.x - position0.x,position_N.y - position0.y);
 
18　　　float length1 = Mathf.Abs(position_N.y - k * position_N.x - position0.y
 
19　　　　+ position0.x * k) / Mathf.Sqrt(1 + k * k);　　//计算球与直线的距离
 
20　　　float length2 = Vector2.SqrMagnitude(vector0_N);//计算两个球之间的距离的平方
 
21　　　float length3 = Mathf.Sqrt(1 - length1 * length1);　//计算距离
 
22　　　float length4 = Mathf.Sqrt(length2 - length1 * length1) - length3;//计算距离
 
23　　　Vector2 point1 = forceVector * length4;
 
24　　　Vector2 point2 = position0 + point1;
 
25　　　transform.position = new Vector3(-point2.y, 0.98f, point2.x);//变换位置
 
26　　　Vector2 point3 = forceVector * length4;　　　　　//线的长度
 
27　　　Vector2 point4 = position0 + point3 / 2;　　　　　//线的位置
 
28　　　line.transform.position =
 
29　　　　new Vector3(-point4.y, 0.98f, point4.x);　　//设置辅助线的位置
 
30　　　line.transform.localScale =
 
31　　　　new Vector3(0.005f, 1, (length4 - 1f) / 10.0f);//设置缩放比
 
32　　　line.renderer.material.mainTextureOffset =
 
33　　　　new Vector2(0, Time.time * 0.03f);　　　//设置图片偏移量
 
34　　　line.renderer.material.mainTextureScale =
 
35　　　　new Vector2(1, (length4 - 1) / 12);　　　//设置缩放比
 
36　　}else{
 
37　　　Vector3 hitPoint3 = HitPoint();
 
38　　　Vector2 hitPoint = new Vector2(hitPoint3.z, -hitPoint3.x);
 
39　　　Vector2 position0 = new Vector2(　　　　　　　//白球的位置
 
40　　　　　cueBall.transform.position.z,-cueBall.transform.position.x);
 
41　　　Vector2 vector0_N = new Vector2(
 
42　　　　　hitPoint.x - position0.x, hitPoint.y - position0.y);//计算两个球的连线向量
 
43　　　Vector2 point1 = (position0 + hitPoint) / 2 + 0.5f * forceVector;
 
44　　　transform.position = new Vector3(100, 0.98f,100); //把辅助球移动出屏幕
 
45　　　float length1 = Vector2.Distance(Vector2.zero,vector0_N);
 
46　　　line.transform.position = new Vector3(-point1.y, 0.98f, point1.x);//设置辅助线的位置
 
47　　　line.transform.localScale =
 
48　　　　　new Vector3(0.005f, 1, length1 / 10.0f);　　//设置缩放比
 
49　　　line.renderer.material.mainTextureOffset =
 
50　　　　　new Vector2(0, Time.time * 0.03f);　　　//设置图片偏移量
 
51　　　line.renderer.material.mainTextureScale =
 
52　　　　　new Vector2(1, length1 / 12);　　　　　//设置缩放比
 
53　}}
 
□ 第3行～第5行主要负责计算方向向量，由于该方法需要计算两个球的碰撞点，所以首先需要通过相关数学公式计算出方向向量，以便后续使用。
 
□ 第8行～第17行为当tableBall_N存在的时候，首先获取“BallScript”脚本组件，为辅助球赋予相应的桌球性质特点。然后获取发生碰撞的白球和另一个桌球的位置，计算其斜率，并计算两个球的连线向量，方便后续使用。
 
□ 第18行～第36行主要负责计算球与直线的距离，计算两个球之间距离的平方，从而计算出两球之间的距离。通过相应的变换位置能确定辅助线的长度，从而设置辅助线位置和偏移量。由于游戏需要适应各种移动终端设备，需要进行缩放比设置。
 
□ 第37行～第43行为当tableBall_N不存在的时候，首先确定两个球的位置，从而计算两个球的连线方向向量。
 
□ 第44行～第52行主要负责设置白球到目标球的辅助线的位置和偏移量。由于游戏需要适应各种移动终端设备，需要进行缩放比设置。
 
（8）下面开始介绍上述计算辅助线脚本中省略的“ParticalBlint”方法。该方法用于控制桌球闪烁的颜色。当白球想要击打一个桌球的时候，辅助球根据游戏规则会闪烁不同的颜色。红色表示警告不可击打，绿色表示可以击打，彩色表示该球进洞即为胜利，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Tabl e3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CalculateLine.cs。
 
1　void ParticalBlint(GameObject tableBall_N)
 
2　{
 
3　　if (tableBall_N){
 
4　　　　BallScript ballScript =
 
5　　　　　tableBall_N.GetComponent("BallScript") as BallScript; //获取脚本组件
 
6　　　　transform.renderer.material.mainTexture =
 
7　　　　　initAllBalls.textures[ballScript.ballId];　//设置辅助球的材质
 
8　　　　int num = ConstOfGame.kitBallNum;　　//设置辅助球的闪烁颜色
 
9　　　　if (mode < 9){　　　　　　　//如果是8球模式
 
10　　　　　if (num == 0) {　　　　　//表示可击打任意球
 
11　　　　　　if (ballScript.ballId == 8) {
 
12　　　　　　　　RedColor();　　　　//红色警告不可击打
 
13　　　　　　}else{
 
14　　　　　　　　GreenColor();　　　//绿色闪烁，可以击打
 
15　　　　}}else if (num == 1){　　　　　//击打全色球
 
16　　　　　if (ballScript.ballId > 8) {
 
17　　　　　　　RedColor();　　　　　//红色闪烁表示警告不可击打
 
18　　　　　}else if (ballScript.ballId == 8){
 
19　　　　　　　int one_count = GameLayer.BallGroup_ONE_EIGHT.Count;
 
20　　　　　　　int two_count = GameLayer.BallGroup_TWO_EIGHT.Count;
 
21　　　　　　　if (one_count == 0 || two_count == 0) {
 
22　　　　　　　　FullColor();　　　//彩色闪烁
 
23　　　　　　　}else{
 
24　　　　　　　　RedColor();　　　　//红色闪烁表示警告不可击打
 
25　　　　　}}else{　　　　　　　//击打全色球
 
26　　　　　　　GreenColor();　　　　//绿色闪烁，可以击打
 
27　　　　　}}else{　　　　　　　//击打花色球
 
28　　　　　　　if (ballScript.ballId > 8) {
 
29　　　　　　　　　GreenColor();　　//绿色闪烁，可以击打
 
30　　　　　　　}else if (ballScript.ballId == 8){
 
31　　　　　　　　intone_count=GameLayer.BallGroup_ONE_EIGHT.Count;
 
32　　　　　　　　int two_count = GameLayer.BallGroup_TWO_EIGHT.Count;
 
33　　　　　　　　if (one_count == 0 || two_count == 0){
 
34　　　　　　　　　　FullColor();　//表示同一种球全部进洞，彩色闪烁
 
35　　　　　　　　}else{
 
36　　　　　　　　　　RedColor();　//红色闪烁表示警告不可击打
 
37　　　　　}}else{　　　　　　//击打全色球
 
38　　　　　　RedColor();　　　　//红色闪烁表示警告不可击打
 
39　　}}}else {　　　　　　　　　//如果是9球模式即共有9个球
 
40　　　if (ballScript.ballId == 8) {
 
41　　　　　int one_nine = GameLayer.BallGroup_ONE_NINE.Count;
 
42　　　　　if (one_nine == 0){
 
43　　　　　　FullColor();　　　　//表示可击打黑色八号球进洞，彩色闪烁
 
44　　　　　}else{
 
45　　　　　　RedColor();　　　　//红色闪烁，表示不可击打
 
46　　　}}else{
 
47　　　　　GreenColor();　　　　　//可击打任意球，绿色闪烁
 
48　　}}
 
49　　alpha = Mathf.Lerp(0.5f, 1, Mathf.PingPong(Time.time, 1));
 
50　　particle.startColor = c;
 
51　}}
 
□ 第4行～第8行主要负责设置辅助球的材质和辅助球的闪烁颜色，同时获取BallScript脚本组件。
 
□ 第9行～第38行主要负责八球模式桌球闪烁颜色，即共有十五个球。其中，第一个球可以击打任意一个，若第一个入洞的球为花色，则下一个必需为全色球，绿色闪烁。若不按规则击打则红色闪烁。当所有球入洞后，最后击打黑色八号球，闪烁彩色，表示该球入洞后即可胜利。
 
□ 第39行～第50行主要负责九球模式，即共有九个球。所有球可任意击打，绿色闪烁。但若离白球最近的为黑色八号球，闪烁红色表示不可击打。最后击打黑色八号球，闪烁彩色，表示该球入洞后即可胜利。
 
（9）计算辅助线脚本的挂载和变量赋值。将“CalculateLine”脚本拖曳到“AssistBall”游戏对象下。详细如图2-65所示。
 

 [image: figure_0090_0125]

 

  ▲图2-65 辅助线脚本的挂载和变量赋值 

 
（10）初始化桌球脚本。在前面计算辅助线脚本中，加载了该脚本，在这里进行详细介绍。该脚本主要负责根据不同游戏模式，初始化相应数目的桌球，详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的initAllBalls.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class InitAllBalls : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject ball;　　　　　　　//预设对象
 
5　public Texture2D[] textures;　　　　　　//桌球图片
 
6　public void initAllBalls(int billiard) {　　　//初始化桌球的方法
 
7　　int[] randomArray = RandomArray(billiard,7);
 
8　　bool init = (billiard - 8) > 0;　　　　//判断模式，大于0为9球模式
 
9　　int sum = 0;
 
10　　if (!init){
 
11　　　　textures = new Texture2D[16];　　//如果是8球模式则初始化16张纹理图
 
12　　　　for (int i = 0; i < 16; i++){
 
13　　　　　textures[i] = Resources.Load("snooker" + i) as Texture2D;//加载纹理图
 
14　　　　}
 
15　　　　for (int i = 1; i <= 5; i++){
 
16　　　　　for (int j = 1; j <= i; j++){
 
17　　　　　　　Vector3 ballPosition = new Vector3(-(0.5f + 0.05f) *
 
18　　　　　　　　(i - 1) + (j - 1) * (0.5f + 0.05f) * 2, 0.98f, 5.8f +
 
19　　　　　　　　(0.5f + 0.05f) * 2 * (i - 1));　//计算桌球的位置
 
20　　　　　　　GameObject obj = Instantiate(ball, ballPosition,
 
21　　　　　　　new Quaternion(1,0,0,Mathf.PI/2)) as GameObject;//实例化桌球
 
22　　　　　　　obj.transform.renderer.material.mainTexture =
 
23　　　　　　　　textures[randomArray[sum + j - 1] + 1];//设置桌球图片
 
24　　　　　　　(obj.GetComponent("BallScript") as BallScript).ballId =
 
25　　　　　　　　randomArray[sum + j - 1] + 1;　//设置桌球的ID号码
 
26　　　　　　　if ((randomArray[sum + j - 1] + 1) < 8)
 
27　　　　　　　{　　　　　//将1-7号球添加到八球模式下的1号列表
 
28　　　　　　　　GameLayer.BallGroup_ONE_EIGHT.Add(obj);
 
29　　　　　　　}else if ((randomArray[sum + j - 1] + 1) > 8)
 
30　　　　　　　{　　　　　//将9-15号球添加到八球模式下的2号列表
 
31　　　　　　　　GameLayer.BallGroup_TWO_EIGHT.Add(obj);
 
32　　　　　　　}
 
33　　　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL.Add(obj);
 
34　　　　　}
 
35　　　　　sum += i;
 
36　　}}else{
 
37　……//此处省略了9球模式的桌球初始化代码，与8球模式类似，不再赘述
 
38　　}}
 
39　……//此处省略了RandomArray方法，将在下面进行介绍
 
40　}
 
□ 第4行～第14行声明了桌球预设对象和桌球的纹理图片。同时需要判断用户选择何种游戏模式，游戏模式分为八球模式和九球模式，根据不同的模式，加载不同数目和样式的桌球纹理图。
 
□ 第15行～第25行计算每一个桌球的位置，并实例化桌球，同时设置各个桌球的图片。并为每个桌球设置固定的ID号码，方便后续使用。
 
□ 第26行～第32行表示将八号球的两种花色分别添加到各自的列表，由于八球模式分为全色球和花色球，根据八球模式游戏的规则，必须交叉入洞，所以要为两种桌球分类管理。
 
（11）下面开始介绍上述初始化桌球脚本中省略的“RandomArray”方法。该方法用于为八球模式和九球模式的桌球分别设置相应的ID号码，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的initAllBalls.cs。
 
1　private int[] RandomArray(int length, int index)
 
2　{
 
3　　length = length > 8 ? 9 : 15;　　　　//生成特定随机数序列的数组
 
4　　ArrayList origin = new ArrayList();　　　//实例化一个ArrayList
 
5　　int[] result = new int[length];　//实例化一个长度为length的数组，最后返回该数组
 
6　　for (int i = 0; i < length; i++){　　　//遍历列表并初始化
 
7　　　　if (i == index) {　　　　　　//当遍历到第index个元素时
 
8　　　　　　continue;　　　　　　//不将index元素放入列表
 
9　　　　}
 
10　　　origin.Add(i);　　　　　　//将i元素加入列表中
 
11　　}
 
12　　for (int i = 0; i < length; i++) {　　　//遍历数组
 
13　　　if (i == 4) {　　　　　　//当遍历到第index个元素时
 
14　　　　　result[i] = index;　　　//为第index个元素赋固定的值
 
15　　　　　continue;　　　　　　//继续下一次遍历
 
16　　　}
 
17　　　int tempIndex = (int)Random.Range(0, origin.Count - 0.1f); //产生随机位置
 
18　　　result[i] = (int)origin[tempIndex];//将从列表中随机位置上取出的元素赋值给数组
 
19　　　origin.RemoveAt(tempIndex);　　　//从列表中删除对应的取出的元素
 
20　　}
 
21　　return result;　　　　　　　　//返回结果
 
22　}
 
□ 第3行～第11行主要负责判断传入参数为八球模式还是九球模式，根据判断结果进行相应的实例化数组操作，同时遍历列表并初始化。
 
□ 第12行～第21行遍历数组，当遍历到第index个元素时，为该元素赋固定的值。同时产生随机位置，将从列表中随机位置上取出的元素赋值给数组，并从列表中删除对应的取出的元素。最后返回操作结果。
 
（12）编写游戏结果脚本。该脚本主要负责根据游戏进行的情况，判断胜利与失败，同时在游戏界面上显示相应的提示小界面，其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的Result.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Result : MonoBehaviour {
 
4　　private bool isResult;　　　　　//是否已经产生结果的标志位
 
5　　public Texture2D backGround;　　　//背景图片
 
6　　public Texture2D dialog;　　　　//中心背景图片
 
7　　public Texture2D[] tipTexture;　　　//提示信息图片
 
8　　private int tipIndex;　　　　　//提示信息索引
 
9　　Matrix4x4 guiMatrix;　　　　　//GUI自适应矩阵
 
10　　public GUIStyle[] guiSytle;　　　　//按钮样式
 
11　　Logic logic;　　　　　　　//获取logic脚步组件
 
12　　PowerBar powerBar;　　　　　　//获取PowerBar脚步组件
 
13　　void Awake()
 
14　　{
 
15　　　logic = GetComponent("Logic") as Logic;　　　//获取主控逻辑脚本组件
 
16　　　powerBar = GetComponent("PowerBar") as PowerBar; //获取能量条脚本组件
 
17　　　tipIndex = 0;　　　　　　　　　//定义相应变量
 
18　　　guiMatrix = ConstOfMenu.getMatrix();
 
19　　　isResult = false;　　　　　　　　//结果标志位置为false
 
20　　}
 
21　　void OnGUI()
 
22　　{
 
23　　　if (isResult){
 
24　　　　　GameLayer.TOTAL_FLAG = false;
 
25　　　　　GUI.matrix = guiMatrix;
 
26　　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, 800, 480), backGround);//绘制灰色的背景图片
 
27　　　　　GUI.BeginGroup(new Rect(200,150,400,180));　//设定组
 
28　　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, 400, 180), dialog); //绘制背景
 
29　　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(100, 20, 200,50), tipTexture[tipIndex]);//绘制提示信息
 
30　　　　　if (GUI.Button(new Rect(30,100,150,50), "", guiSytle[0])) {
 
31　　　　　GameLayer.resetAllStaticData();　//如果重新开始，则重新进行常量的设置，
 
32　　　　　Application.LoadLevel("GameScene");　　　//重新加载该场景
 
33　　　}
 
34　　　if (GUI.Button(new Rect(220, 100, 150, 50), "", guiSytle[1])){
 
35　　　　　Application.Quit();　　　　　　//按下退出游戏，游戏退出
 
36　　　}
 
37　　　GUI.EndGroup();
 
38　　}}
 
39　　public static string[] LoadData()　　　　　//加载数据方法
 
40　　{
 
41　　　string[] records = PlayerPrefs.GetString("gameData").Split(';');//游戏记录
 
42　　　return records;　　　　　　　　　//返回结果
 
43　　}
 
44　……//此处省略了goVectorScene方法，将在下面进行介绍
 
45　……//此处省略了goLoseScene方法，将在下面进行介绍
 
46　……//此处省略了SaveData方法，将在下面进行介绍
 
47　}
 
□ 第4行～第12行声明了该游戏是否结束的标志位、按钮样式，以及游戏结束后提示的小界面的背景图，覆盖在游戏界面上的纹理图，以及提示再玩一次和退出游戏两个按钮的纹理图。
 
□ 第13行～第20行主要负责获取主控逻辑脚本组件和能量条脚本组件，同时对相应变量进行初始化。
 
□ 第23行～第38行主要负责，当游戏结束标志位为true的时候，对结束提示界面进行绘制，同时将游戏背景用灰度图覆盖，当用户单击再玩一次的时候，游戏重新开始，所有变量恢复初始化状态。当用户单击退出游戏的时候，游戏便退出。
 
□ 第39行～第43行主要为加载数据的方法，在该方法中，对游戏时间记录进行了获取，同时返回结果。
 
（13）下面介绍上述游戏结果脚本省略的goVectorScene方法、goLoseScene方法和SaveData方法。前两者为游戏胜利和失败界面的方法，后者为保存数据方法，保存的数据用于显示在排行榜中。详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的Result.cs。
 
1　public void goVectorScene()　　　　//游戏胜利的方法
 
2　{
 
3　　powerBar.isStartTime = false;　　//标志位置为false
 
4　　logic.enabled = false;
 
5　　for (int i = 0; i < GameLayer.BallGroup_TOTAL.Count; i++)
 
6　　{　　　　　　　　　//循环遍历需要列表，将球的速度设置为0
 
7　　　　GameObject ball = GameLayer.BallGroup_TOTAL[i] as GameObject;
 
8　　　　ball.transform.rigidbody.velocity = Vector3.zero;
 
9　　　　ball.transform.rigidbody.angularVelocity = Vector3.zero;
 
10　　}
 
11　　isResult = true;
 
12　　tipIndex = 1;
 
13　　if (PowerBar.showTime != 720){
 
14　　　SaveData(PowerBar.showTime);　//数据存储，到时候把代码粘过来
 
15　}}
 
16　public void goLoseScene()　　　　//游戏失败的方法
 
17　{
 
18　　powerBar.isStartTime = false;
 
19　　logic.enabled = false;
 
20　　for (int i = 0; i < GameLayer.BallGroup_TOTAL.Count; i++)
 
21　　{　　　　　　　　　//循环遍历需要列表，将球的速度设置为0
 
22　　　GameObject ball = GameLayer.BallGroup_TOTAL[i] as GameObject;
 
23　　　ball.transform.rigidbody.velocity = Vector3.zero;
 
24　　　ball.transform.rigidbody.angularVelocity = Vector3.zero;
 
25　　}
 
26　　isResult = true;
 
27　　tipIndex = 0;
 
28　}
 
29　public static void SaveData(int score)　　　　　//数据保存方法
 
30　{
 
31　　int year = System.DateTime.Now.Year;　　　　　//获取年份
 
32　　int month = System.DateTime.Now.Month;　　　　//获取月份
 
33　　int day = System.DateTime.Now.Day;　　　　　//获取日子
 
34　　string date = year + "-" + month + "-" + day;　　//按照日期格式进行重组
 
35　　string oldData = PlayerPrefs.GetString("gameData");
 
36　　string gameData = "";　　　　　　　　//定义游戏数据存储变量
 
37　　if (oldData == ""){　　　　　　　　　//当存储为空时
 
38　　　gameData = date + "," + score;　　　　//为游戏数据存储变量赋值
 
39　　}else{
 
40　　　gameData = oldData + ";" + date + "," + score; //为游戏数据存储变量赋值
 
41　　}
 
42　　PlayerPrefs.SetString("gameData", gameData);　　　//保存游戏数据
 
43　}
 
□ 第1行～第15行主要为游戏胜利的方法，当游戏胜利之后，将所有桌球速度置零，同时记录下游戏胜利的时间，用于显示在排行榜上。
 
□ 第16行～第28行主要为游戏失败的方法，将所有桌球速度置零，因为游戏失败则无需做任何记录。
 
□ 第29行～第43行主要为数据保存方法，该方法主要负责保存游戏胜利的数据，包括游戏的年份、月份和日期，同时整理为“年—月—日”格式。
 
（14）下面介绍游戏结果脚本的变量赋值。包括游戏结束后提示的小界面的背景图，覆盖在游戏界面上的纹理图，以及提示再玩一次和退出游戏两个按钮的纹理图，详细如图2-66所示。变量赋值在前面章节已经详细讲过，不再赘述。
 

 [image: figure_0094_0126]

 

  ▲图2-66 能量条脚本变量赋值 

 
（15）主控逻辑脚本的编写。该脚本主要负责游戏中各个游戏对象的正常运转、功能的正常执行，以及遵循游戏规则进行判断输赢。其详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Tabl e3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的Logic.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Logic : MonoBehaviour {
 
4　　private bool isEightMode;　　　//模式的标志位
 
5　　private bool isJudgeOver;　　　//第一次击球是否结束的标志位
 
6　　public bool resetPositionFlag;　　//白球是否重置位置的标志位
 
7　　public GameObject cue;　　　　//球杆对象
 
8　　public GameObject line;　　　　//球线对象
 
9　　public GameObject assistBall;　　//辅助球对象
 
10　　public GameObject cueObject;　　//球杆的父节点,主要是起到简化球杆计算的方法
 
11　　public GameObject cueBall;　　　//母球对象
 
12　　public　Vector3 cuePosition;　　//用于储存球杆父节点位置的变量
 
13　　ArrayList ballNeedRemove;　　　//辅助删除列表
 
14　　private float t = 0;　　　　//插值变量
 
15　　private Result result;　　　　//结果类的引用
 
16　　void Start () {
 
17　　　result = GetComponent("Result") as Result;
 
18　　　cuePosition = cueBall.transform.position;
 
19　　　isEightMode = PlayerPrefs.GetInt("billiard") < 9;　//模式的标志位
 
20　　　isJudgeOver = PlayerPrefs.GetInt("billiard") == 9;//第一次击球是否结束的标志位
 
21　　　resetPositionFlag = false;　　　　　　//白球重置的标志位
 
22　　　ballNeedRemove = new ArrayList();　　　//创建删除列表
 
23　　}
 
24　　private void afterBallStopCallback()　　　//摄像机跟随方法
 
25　　{
 
26　　　if (CamControl.curCam == 1){　　　　//如果为第一人称视角
 
27　　　　if (resetPositionFlag){　　　　//如该标志位为true
 
28　　　　setData();　　　　　　　//设置数据
 
29　　　　resetData();　　　　　　　//重置数据
 
30　　　}else{
 
31　　　　t = Mathf.Min(t + Time.deltaTime / 2.0f, 1);　//进行插值计算
 
32　　　　cueObject.transform.position =　　　　//计算cueObject的位置
 
33　　　　　Vector3.Lerp(cuePosition, cueBall.transform.position, t);
 
34　　　　if (t == 1) {　　　　　　//等于1之后开始重新设置一些信息
 
35　　　　setData();
 
36　　　　t = 0;
 
37　　　}}} else{
 
38　　　setData();
 
39　　}}
 
40　　void resetData()　　　　　　　　　　//重新设置各种信息
 
41　　{
 
42　　　GameLayer.totalRotation = 0;　　　　　//白球入洞后恢复位置
 
43　　　cueObject.transform.rotation = new Quaternion(1,0,0,13);//恢复球杆起始状态
 
44　　　(GetComponent("CamControl") as CamControl).setFreeCame();//重置摄像机的信息
 
45　　}
 
46　…//此处省略了Update方法，将在下面进行介绍
 
47　…//此处省略了Setdata方法，将在下面进行介绍
 
48　…//此处省略了removeBalls方法，将在下面进行介绍
 
49　}
 
□ 第4行～第15行声明了该组件控制的游戏对象，包括球杆、辅助线、辅助球和母球等。同时声明了需要控制逻辑的脚本引用，以及游戏过程中相关的部分标志位的声明。
 
□ 第16行～第23行为Start方法，在该方法中，获取组件并初始化球杆，初始化了部分游戏相关变量的标志位。包括第一次进球是否结束标志位，这里也分八球模式与九球模式，九球模式不需要进行第一次击球的判断，只要最后黑色八号球进洞即可。同时要为进洞的桌球创建一个删除列表。
 
□ 第24行～第39行为摄像机跟随方法。如果是第一人称则慢慢跟随，如果是其他两人称，不慢慢跟随，直接重新设置球杆的位置，而不是摄像机的位置。
 
□ 第40行～第45行主要为重新设置各种信息的方法，当游戏视角为第一人称时，白球进洞之后，要让球杆白球等回到起始点，同时调用CamControl类的setFreeCame方法重新设置摄像机的信息。
 
（16）下面介绍上述主控逻辑脚本代码中省略的Update方法和setData方法，前者代码主要负责实时判断桌球是否需要删除，是否全部停止运动。后者主要负责为八球模式判断应该击打哪种花色的桌球。详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第02 章/Table3D/Assets/Scripts/GameScript 目录下的Logic.cs。
 
1　void Update()
 
2　{
 
3　　for (int i = 0; i < GameLayer.BallGroup_TOTAL.Count; i++)
 
4　　{　　　　　　　　　　　//循环遍历需要列表，找到需要删除球
 
5　　　　GameObject tran = GameLayer.BallGroup_TOTAL[i] as GameObject;
 
6　　　　BallScript ballScript = tran.GetComponent("BallScript") as BallScript;//获取脚本组件
 
7　　　　if (ballScript.isAlowRemove) {　　//判断是否允许删除
 
8　　　　　　ballNeedRemove.Add(tran);
 
9　　} }
 
10　　removeBalls();　　　　　　//调用removeBalls方法，删除允许删除的桌球
 
11　　if (!GameLayer.TOTAL_FLAG && !GameLayer.isStartAction){
 
12　　　for (int i = 1; i < GameLayer.BallGroup_TOTAL.Count; i++)
 
13　　　{　　　　　　　//循环判断所有桌球是否停止运动
 
14　　　　　GameObject obj = (GameLayer.BallGroup_TOTAL[i] as GameObject);
 
15　　　　　if (obj.rigidbody.velocity.sqrMagnitude > 0.01f) {//判断球是否停止
 
16　　　　　　　return;
 
17　　　}}
 
18　　　if (resetPositionFlag) {　　　　//如果白球掉落出球台
 
19　　　　　afterBallStopCallback();　　//调用寻回方法
 
20　　　}
 
21　　　if (cueBall.rigidbody.velocity.sqrMagnitude < 0.01f) {//如果所有球都停止
 
22　　　　　afterBallStopCallback();
 
23　}}}
 
24　private void setData()
 
25　{
 
26　　if (resetPositionFlag){
 
27　　　resetPositionFlag = false;　　　//将标志位置反
 
28　　　cueBall.transform.position = ConstOfGame.CUEBALL_POSITION;//重新设置白球的位置
 
29　　　cueBall.transform.rigidbody.velocity = Vector3.zero; //重新设置白球的速度
 
30　　　cueBall.transform.renderer.enabled = true;　　//重新设置0号球的位置
 
31　　}
 
32　　if (!isJudgeOver) {　　　　　　　//如果还是第一次击球
 
33　　　　int one_count = GameLayer.BallGroup_ONE_EIGHT.Count;//八球模式桌球列表一
 
34　　　　int two_count = GameLayer.BallGroup_TWO_EIGHT.Count;//八球模式桌球列表二
 
35　　　　if (one_count == two_count){　　　//如果两个列表大小想等
 
36　　　　　ConstOfGame.kitBallNum = 0;　//可以任意击球
 
37　　　　　PowerBar.tipIndex = 0;
 
38　　　　}else if (one_count < two_count){　//列表一比列表二小
 
39　　　　　ConstOfGame.kitBallNum = 1;　//表示可以击打花色球
 
40　　　　　isJudgeOver = true;　　　//重置标志位，表示第一次击球结束
 
41　　　　　PowerBar.tipIndex = 1;
 
42　　　　}else{
 
43　　　　　ConstOfGame.kitBallNum = 2;　//表示可以击打全色球
 
44　　　　　PowerBar.tipIndex = 2;
 
45　　　　　isJudgeOver = true;　　　//重置标志位，表示第一次击球结束
 
46　　}}
 
47　　cueObject.transform.position = cueBall.transform.position;//设置球杆父节点的位置
 
48　　cue.renderer.enabled = true;　　　　//设置球杆可见
 
49　　line.renderer.enabled = true;　　　　//设置球线可见
 
50　　GameLayer.TOTAL_FLAG = true;　　　　//运行触控以及按钮起作用
 
51　}
 
□ 第3行～第10行主要负责删除进洞的桌球，首先遍历桌球列表，通过调用BallScript脚本，判断每一个桌球是否需要删除。如果删除标志位为true，则调用相应方法，将该桌球添加到删除列表。
 
□ 第11行～第22行主要负责循环判断所有桌球是否停止运动，由于在击球过程中，会出现连环碰撞效果，只有当所有球全部停止运动，摄像机跟随白球到白球停止的位置，然后进入下一次击球。
 
□ 第26行～第30行表示重置信息，将标志位置反的同时，重置白球的位置和速度。
 
□ 第32行～第46行表示如果还是第一次击球，则根据两个数组的大小判断应该打几号球，相等时可以任意击球。
 
□ 第47行～第50行表示设置球杆的相应操作，每次击球后，球杆会消失不见，摄像机跟随运动结束后，球杆和辅助线会显示。
 
（17）下面介绍上述主控逻辑脚本代码中省略的removeBalls方法，该部分代码主要负责删除桌球方法，同时根据进洞的桌球判断游戏的胜利和失败。其详细代码如下。
 
1　void removeBalls()
 
2　{
 
3　　if (isEightMode) {　　　　　　　　//若游戏模式为八球模式
 
4　　if (GameLayer.BallGroup_ONE_EIGHT.Count == 0 ||　//若八球模式列表一为0
 
5　　　GameLayer.BallGroup_TWO_EIGHT.Count == 0){　//若八球模式列表二为0
 
6　　　　PowerBar.tipIndex = 4;　　　　　//所有为4
 
7　　}
 
8　　for (int i = ballNeedRemove.Count - 1; i >= 0; i--){
 
9　　　　GameObject tran = ballNeedRemove[i] as GameObject;
 
10　　　BallScript ballScript = tran.GetComponent("BallScript") as BallScript;//获取脚本组件
 
11　　　if (ballScript.ballId == 0) {　　　　//如果是0号球
 
12　　　　　resetPositionFlag = true;　　　//重置白球位置的标志位变为ture
 
13　　　　　ballScript.isAlowRemove = false;　//设置允许删除的标志位为false
 
14　　　　　tran.transform.renderer.enabled = false;//重新设置0号球的位置，出屏幕即可
 
15　　　　　tran.rigidbody.velocity = Vector3.zero;　　//设置白球的速度
 
16　　　　　tran.rigidbody.angularVelocity = Vector3.zero;
 
17　　　}else if (ballScript.ballId< 8){
 
18　　　　　GameLayer.BallGroup_ONE_EIGHT.Remove(tran);　//删除该组件
 
19　　　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL.Remove(tran);
 
20　　　　　DestroyImmediate(tran);
 
21　　　　　GameLayer.ballInNum++;　　　　　　//进球数加一
 
22　　　　　if (ConstOfGame.kitBallNum == 2){
 
23　　　　　　result.goLoseScene();　　　　　//去往失败界面
 
24　　　}}else if (ballScript.ballId == 8){
 
25　　　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL.Remove(tran);　　//删除该组件
 
26　　　　　DestroyImmediate(tran);
 
27　　　　　if (GameLayer.BallGroup_ONE_EIGHT.Count == 0 ||
 
28　　　　　　GameLayer.BallGroup_TWO_EIGHT.Count == 0){
 
29　　　　　　　result.goVectorScene();　　　　//去往胜利界面
 
30　　　　　}else{
 
31　　　　　　result.goLoseScene();　　　　　//去往失败界面
 
32　　　}}else{
 
33　　　　　GameLayer.BallGroup_TWO_EIGHT.Remove(tran);　//删除该组件
 
34　　　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL.Remove(tran);
 
35　　　　　DestroyImmediate(tran);
 
36　　　　　GameLayer.ballInNum++;　　　　　　//进球数加一
 
37　　　　　if (ConstOfGame.kitBallNum == 1){
 
38　　　　　　result.goLoseScene();　　　　　//去往失败界面
 
39　　}}}}else{
 
40　　　if (GameLayer.BallGroup_ONE_NINE.Count == 0) { //如果除黑色八号球全部进洞
 
41　　　　　PowerBar.tipIn dex = 4;　　　　//则提示可以击打黑色八号球
 
42　　　}
 
43　　　for (int i = ballNeedRemove.Count - 1; i >= 0; i--){
 
44　　　　　GameObject tran = ballNeedRemove[i] as GameObject;　//获取物体
 
45　　　　　BallScriptballScript=tran.GetComponent("BallScript")asBallScript;//获取脚本组件
 
46　　　　　if (ballScript.ballId == 0) {　　//如果是0号球
 
47　　　　　resetPositionFlag = true;　　　//重置白球位置的标志位变为
 
ture
 
48　　　　　ballScript.isAlowRemove = false;　//设置允许删除的标志位为false
 
49　　　　　tran.transform.renderer.enabled = false;//重新设置0号球的位置，出屏幕即可
 
50　　　　　tran.rigidbody.velocity = Vector3.zero; //设置白球的线速度与角速度
 
51　　　　　tran.rigidbody.angularVelocity = Vector3.zero;
 
52　　　}else if (ballScript.ballId == 8){
 
53　　　　　GameLayer.BallGroup_ONE_NINE.Remove(tran);　//删除该组件
 
54　　　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL.Remove(tran);
 
55　　　　　DestroyImmediate(tran);
 
56　　　　　if (GameLayer.BallGroup_ONE_NINE.Count == 0){
 
57　　　　　　　result.goVectorScene();　　　　//去往胜利界面
 
58　　　　　}else{
 
59　　　　　　　result.goLoseScene();　　　　//去往失败界面
 
60　　　}}else{
 
61　　　　　PowerBar.tipIndex =3;
 
62　　　　　GameLayer.BallGroup_ONE_NINE.Remove(tran);　//删除该组件物体
 
63　　　　　GameLayer.BallGroup_TOTAL.Remove(tran);
 
64　　　　　DestroyImmediate(tran);
 
65　　　　　GameLayer.ballInNum++;　　　　　　//进球数加一
 
66　　}}}
 
67　　ballNeedRemove.Clear();　　　　　　　　　//清空列表
 
68　}
 
□ 第3行～第7行表示当游戏为八球模式的时候，进行提示的判断，如果1～7号球或者9～15号球全部进洞，则提示可以击打黑色八号球。
 
□ 第8行～第23行为判断桌球是否可以从桌球列表删除的方法。如果桌球ID为0，重新设置白球位置速度，桌球不许删除；当桌球ID小于8的时候，表示全色球进洞，而此时可为进球数加一，但是若此时击球种类全局变量为2，表示进球出错，游戏失败。
 
□ 第24行～第39行为判断桌球是否可以从桌球列表删除的方法。当ID等于8的时候，即为黑色八号球入洞。而此时，若八球模式的花色球和全色球列表都清零，游戏即为胜利，否则游戏失败。当ID大于8的时候，表示花色球进洞，而此时可为进球数加一；但是若此时击球种类全局变量为1，表示进球出错，游戏失败。
 
□ 第43行～第67行表示当游戏为九球模式的时候，同样根据ID号进行判断。如果桌球ID为0，重新设置白球位置速度，桌球不许删除；当ID等于8的时候，即为黑色八号球入洞。而此时，若八球模式的花色球和全色球列表都清零，游戏即为胜利，否则游戏失败。
 

 
2.6 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏是使用Unity 3D 游戏引擎进行开发的，虽然本游戏的基本框架已经开发完毕，但是还有着许多地方需要优化和改进。
 
□ 游戏界面的优化
 
虽然本游戏界面已经很漂亮，但是还有一定的改进空间，在美工上面还可以做得更好一些，比如背景图片等，读者可以根据个人的爱好和需求做进一步的改进，可以加载一些更加精细的图片，使其更加完美。
 
□ 游戏模式的优化
 
该游戏包括桌球的八球模式和九球模式，当然，还可以添加更多种玩法。只要理解玩法的通用规则，便可对本游戏进行改良。
 
□ 游戏对抗赛模式
 
该游戏为单人版桌球游戏，读者可以尝试将其更改为网络在线对抗赛模式。两个玩家可以在不同的终端设备上同时进行比赛，最后决出胜负，提升了游戏的可玩性，更能享受到多人游戏和比赛带来的乐趣。
第3章 3D 迷宫魔盒
 
如今，迷宫类小游戏变得越来越普遍，操作简单，关卡丰富，受到游戏爱好者追捧。但走迷宫已经远远无法满足人们的需求，大家更希望体验到模拟现实的观感以及人机交互的真实感。本章的游戏《3D迷宫魔盒》，便是基于Unity平台开发的一款休闲娱乐小游戏。下面就详细地了解该游戏的开发过程。
 

 
3.1 游戏背景及功能概述
 
本小节将对《3D 迷宫魔盒》游戏的背景及功能进行简单的介绍。通过本节的学习，读者将对本游戏的有一个整体的了解，了解游戏实现的功能和达到的效果，对游戏开发有一个明确的思路。
 

 
3.1.1 游戏背景概述
 
人类建造迷宫已有 5000 年的历史。在世界的不同文化发展时期，这些奇特的建筑物始终吸引人们沿着弯弯曲曲、困难重重的小路吃力地行走，寻找真相。迷宫类小游戏应运而生。在游戏中，迷宫被表现为冒险舞台里，藏有各式各样奇妙与谜题或宝藏的危险区域。
 
迷宫类游戏从最初的2D形式发展至今，已经有越来越多优秀的3D类作品问世。由迷宫衍生的小游戏更是数不胜数。比如现在比较流行的休闲类游戏《3D 迷宫滚球》，如图3-1 所示。“LabyBox”，如图3-2所示，因为其画面丰富精美，游戏可玩性高，在用户中受到了热捧。
 

 [image: figure_0100_0127]

 

  ▲图3-1 3D迷宫滚球 

 

 [image: figure_0100_0128]

 

  ▲图3-2 LabyBox 

 
而本章《3D 迷宫魔盒》使用了当下非常流行的游戏开发平台Unity 3D 进行开发，极大地丰富了游戏的视觉效果，增强了用户体验，滚球运动十分真实。玩家在游戏的同时将会体会到无限乐趣。
 

 
3.1.2 游戏功能介绍
 
上一小节对游戏的背景进行了简单的介绍，本小节将详细介绍本游戏中各个界面的构成、游戏的玩法以及各个按钮的具体功能，具体的操作步骤如下。
 
（1）运行本游戏，首先进入游戏的欢迎界面，如图3-3 所示，然后进入菜单界面，如图3-4所示。在菜单界面中，单击返回键则退出游戏。
 

 [image: figure_0101_0129]

 

  ▲图3-3 欢迎界面 

 

 [image: figure_0101_0130]

 

  ▲图3-4 菜单界面 

 
（2）单击菜单界面的“声音设置”按钮进入声音设置界面，对游戏相关声音进行开关设置，如图3-5、图3-6所示，单击声音设置界面的背景音乐和场景音效开关按钮，能够进行音乐播放的控制。按下返回键按钮，能够返回主菜单界面。
 

 [image: figure_0101_0131]

 

  ▲图3-5 声音设置 

 

 [image: figure_0101_0132]

 

  ▲图3-6 关闭声音 

 
（3）当单击了菜单界面的“帮助”按钮后，进入游戏的帮助界面。该界面介绍了游戏的玩法，示意图如图3-7和图3-8所示，通过上下翻页按钮，可实现翻页功能。按下返回键按钮，能够返回主菜单界面。
 

 [image: figure_0101_0133]

 

  ▲图3-7 帮助界面 1 

 

 [image: figure_0101_0134]

 

  ▲图3-8 帮助界面 2 

 
（4）当单击了菜单界面的“关于”按钮后，进入游戏的关于界面，该界面介绍了游戏的名称、版本号，以及版权所有者“百纳科技”，如图3-9所示。
 
（5）在图3-10所示关卡界面选择关卡一，进入到游戏界面，如图3-11所示。在该界面中，上、下、左、右四个按钮来调整视野范围，如图3-12所示的放大镜按钮可以观看迷宫全局，如图3-13所示。用手指移动木箱，通过手机重力感应移动小球，到达指定笑脸位置。单击返回按钮可返回选择关卡界面。
 

 [image: figure_0102_0135]

 

  ▲图3-9 关于界面 

 

 [image: figure_0102_0136]

 

  ▲图3-10 游戏关卡选择界面 

 

 [image: figure_0102_0137]

 

  ▲图3-11 游戏界面 

 

 [image: figure_0102_0138]

 

  ▲图3-12 迷宫全局 

 
（6）关卡二、关卡三以及关卡四界面如图3-14、图3-15和图3-16所示。界面中的各个按钮功能同关卡一，不再一一赘述。
 

 [image: figure_0102_0139]

 

  ▲图3-13 调整视野范围 

 

 [image: figure_0102_0140]

 

  ▲图3-14 关卡二界面 

 

 [image: figure_0102_0141]

 

  ▲图3-15 关卡三界面 

 

 [image: figure_0102_0142]

 

  ▲图3-16 关卡四界面 

 
（7）如果游戏过程中，小球掉落，将进入游戏失败界面，如图3-17所示，在该界面内可以选择重玩，或者返回选择关卡界面。而当小球突破重重障碍，到达指定笑脸位置，将进入游戏胜利界面，如图3-18所示。在该界面内可以选择重玩，或者继续下一关卡，或者返回选择关卡界面。
 

 [image: figure_0103_0143]

 

  ▲图3-17 游戏失败界面 

 

 [image: figure_0103_0144]

 

  ▲图3-18 游戏胜利界面 

 

 
3.2 游戏的策划及准备工作
 
读者对本游戏的背景和基本功能有一定了解以后，本节将着重讲解游戏开发的前期准备工作，这里主要包含游戏的策划和游戏中资源的准备。这些适当的准备可以使开发人员在开发过程中有一个很好的思路，保证开发的顺利进行。
 

 
3.2.1 游戏的策划
 
本小节将对游戏的策划进行简单地介绍，在真实的游戏开发中，策划工作还应该更细致、更全面。该游戏的策划主要包含：游戏类型定位、目标平台的确定以及呈现技术等工作。
 
□ 游戏类型
 
该游戏为使用Unity 3D 游戏引擎开发的Android 平台下的3D 休闲类迷宫滚球游戏，共分为四个不同的关卡，滚球需到达指定地点即可顺利通关。
 
□ 运行目标平台
 
本游戏的目标平台为Android 2.2 及以上版本。
 
□ 操作方式
 
本游戏所有关于游戏的操作为触屏和重力感应，用手指推动箱子，移除障碍。玩家根据重力移动小球，到达指定位置。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D 游戏引擎开发。游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，玩家将在游戏中获得绚丽真实的视觉体验。
 

 
3.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
前一小节介绍了游戏的策划，本节将做一些开发前的准备工作，包括图片、声音等资源的选择和制作，其详细开发步骤如下。
 
（1）首先为读者介绍的是本游戏中用到的图片资源，系统将所有图片资源都放在项目文件下的Assets/Materials文件夹及其子文件夹下，部分资源图片如表3-1所列。
 

  表3-1 图片清单 

 

 [image: figure_0103_0145]

 

  续表 

 

 [image: figure_0104_0146]

 
（2）接下来介绍游戏中用到的声音资源，系统将声音资源放在项目目录中的Assets/Music文件夹下，其详细情况如表3-2所列。
 

  表3-2 声音清单 

 

 [image: figure_0105_0147]

 
（3）本游戏所用到的房间、球桌和球杆都是通过3ds Max生成的FBX 文件，然后导入Unity的。这些FBX文件放在项目目录中的Assets/FBX文件夹下，其详细情况如表3-3所列。
 

  表3-3 模型文件清单 

 

 [image: figure_0105_0148]

 

 
3.3 游戏的架构
 
上一小节实现了游戏的策划和前期准备工作，本节将对该游戏的架构进行简单地介绍，读者可以通过本节进一步了解游戏的开发思路，使读者对本游戏的开发有更深层次的认识。
 

 
3.3.1 游戏各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景的开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏组成对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含两个场景。
 
1．菜单界面
 
菜单界面是游戏最基本的架构，也是各个场景相互转换的中心管理界面。下面，将该游戏的几大重要菜单场景进行逐一介绍。
 
□ 主菜单场景
 
主菜单界面“MainMenus”是转向各个场景的中心场景，在该界面中可以通过单击按钮进入其他界面，如游戏种类选择界面、声音控制界面、帮助界面、关于界面以及游戏关卡选择界面。
 
该场景中的主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了不同的脚本组件，包括“MainLayer”脚本组件、“ConstOfMenu”脚本组件以及“StartMusic”脚本组件。它们分别负责不同的工作，已达到最终呈现的完好效果。
 
在该场景中有小球“Ball”游戏对象木箱“Box”游戏对象、“Pointlight”点光源，以及“Wall”游戏对象。其中，“Ball”游戏对象被挂载了“BallWalk”脚本组件，负责小球根据重力进行移动。
 
□ 音乐设置场景
 
音乐设置界面“SetMusic”主要负责对游戏的背景音乐以及音效的开关控制。其中，主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“MusicLayer”脚本组件，负责界面的绘制和声音开关的控制。
 
□ 帮助场景
 
帮助界面“HelpGames”主要负责介绍该游戏的玩法。其中，主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“HelpLayer”脚本组件，负责界面的绘制。
 
在该场景中有两个“Plane”游戏对象，主要负责承载帮助界面图。还有一个平行光源“Directionallight”游戏对象，负责光源问题。
 
□ 关于场景
 
关于界面“AboutGames”主要负责绘制与本游戏相关的版权信息等。其中，主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“AboutLayer”脚本组件，负责界面的绘制。
 
□ 选择关卡场景
 
选择关卡界面“GamesMenu”主要负责绘制选择游戏关卡界面。其中，主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“ChoiceLayer”脚本组件，负责绘制界面，其中包括背景图以及四个关卡的按钮。
 
2．游戏界面
 
游戏界面是本游戏最为重要的界面，也是本游戏的开发重点。本游戏的游戏界面分为四个关卡。每个关卡有自己的独有特色，供玩家选择。每一个关卡迷宫的设计也都非常巧妙。下面，将该游戏的四大游戏关卡场景进行逐一介绍。
 
□ 关卡一场景
 
关卡一界面“GameOne”场景以黑白色为主题，在该场景中包括两个摄像机游戏对象——“FirstCamera”对象和“Main Camera”对象，分别挂载了“GameLayer”脚本组件和“LookAllGameLayer”脚本组件。
 
在该关卡中包括了小球对象“Ball1”，被挂载了“BallMove”脚本组件，负责小球移动。若干木箱“Boxs”游戏对象，被挂载“DragObject”脚本组件，负责木箱移动。
 
“BallFallTrigger”触发地板游戏对象，被挂载了“BallFallTrigger”脚本组件，负责小球坠落事件处理。“PlaneTrigger”笑脸终点触发对象，被挂载了“PlaneTrigger”游戏对象，负责小球顺利到达终点事件处理。
 
其中还包括平行光源“Directionallight”以及地板模型“GameOneFloor”，地板模型是通过3ds Max生成的FBX文件，然后导入Unity使用的。
 
□ 关卡二场景
 
关卡二界面“GameTwo”主要以绿地为主题。在该场景中包括两个摄像机游戏对象——“FirstCamera”对象和“Main Camera”对象，分别挂载了“GameLayer”脚本组件和“LookAllGameLayer”脚本组件。
 
在该场景中特殊存在的3 个绿树模型“TREE”，同样是通过3ds Max生成的FBX 文件，然后导入Unity使用的。同时有一块木块游戏对象“Box004”需要匀速旋转，作为迷宫的障碍，被挂载了“CueRotation”脚本组件，负责使木块旋转。
 
该关卡的小球对象“Ball2”，同样被挂载了“BallMove”脚本组件，负责小球移动。其他的游戏对象以及脚本组件与第一关类似，不再赘述。
 
□ 关卡三场景
 
关卡三界面“GameThree”主要以童年为主题。在该场景中包括两个摄像机游戏对象——“FirstCamera”对象和“Main Camera”对象，分别挂载了“GameLayer”脚本组件和“LookAllGameLayer”脚本组件。
 
由于以童年为主题，该场景特殊之处为导入的两个“Pencel”铅笔模型，以及充满童年色彩的触发器地盘贴图和迷宫样式设计。
 
该关卡的小球对象“Ball3”，同样被挂载了“BallMove”脚本组件，负责小球移动。其他的游戏对象以及脚本组件与第一关类似，不再赘述。
 
□ 关卡四场景
 
关卡四界面“GameFour”主要以炫彩为主题。在该场景中包括两个摄像机游戏对象——“FirstCamera”对象和“Main Camera”对象，分别挂载了“GameLayer”脚本组件和“LookAll GameLayer”脚本组件。
 
该关卡的特殊之处是一个方形迷宫和一个圆形迷宫相连，若小球在通道处掉落，也会导致游戏失败。同时游戏对象“rotation”作为迷宫的障碍，被挂载了“Cue2Rotaion”脚本组件，负责该机械模型的迅速转动。
 
该关卡的小球对象“Ball4”同样被挂载了“BallMove”脚本组件，负责小球移动。其他的游戏对象以及脚本组件与第一关类似，不再赘述。
 
□ 游戏胜利场景
 
游戏胜利界面“GameWin”主要负责绘制游戏胜利界面，通过该场景可以重玩该关卡或者继续下一关。其中，主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“GameWinLayer”脚本组件，负责绘制界面，和“返回”、“重玩”、“继续”三个按钮。
 
□ 游戏失败场景
 
游戏失败界面“GameLose”主要负责绘制游戏失败界面，通过该场景可以重玩该关卡。其中，主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“GameLoseLayer”脚本组件，负责绘制界面和“返回”、“重玩”两个按钮。
 

 
3.3.2 游戏框架简介
 
上一小节已经对该游戏中所用到的类进行了简单介绍，可能读者还没有理解游戏的架构以及游戏的运行过程。接下来本小节将从游戏的整体架构上进行介绍，使读者对本游戏有更好的理解，其框架如图3-19所示。
 

 [image: figure_0107_0149]

 

  ▲图3-19 游戏框架图 

 
从图3-19中可以看出，本游戏主要由十一个界面组成，接下来按照程序运行的顺序介绍各个界面的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先进入主菜单界面“MainMenus”，主摄像机“Main Camera”被激活，其上挂载的脚本开始执行，显示出主菜单界面。
 
（2）在主菜单中单击开始游戏样式按钮，进入选择关卡界面。选择四个关卡中的任意一个后，进入相应的游戏界面。
 
（3）在主菜单界面中单击“设置”按钮可弹出设置音乐界面，可以对游戏的背景音乐和游戏音效进行设置，在设置子界面单击音乐开关按钮可以开关背景音乐，单击音效开关按钮可以开关游戏音效。
 
（4）在主菜单界面中单击“帮助”按钮可以从主菜单界面切换到帮助界面，可以按上下翻页按钮查看游戏的帮助信息。按返回键可以返回主菜单界面。
 
（5）在主菜单界面中单击“关于”按钮可以从主菜单界面切换到关于界面，可查看本游戏的关于信息。单击返回键，可以返回主菜单界面。
 
（6）在主菜单界面单击退出键，游戏就会正常结束并退出整个程序。
 

 
3.4 菜单界面
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发。首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转，主要开发步骤介绍如下。
 

 
3.4.1 创建项目
 
在这一小节首先对项目的新建以及资源的准备进行详细的介绍，读者可以通过一些基本的操作，对该游戏的开发有一个较好的开始。详细步骤如下。
 
（1）新建项目文件夹。首先在电脑的某个磁盘下新建一个空的文件夹“Table3D”，笔者的项目文件夹新建在“F:\U3D”文件夹下，如图3-20所示。
 

 [image: figure_0108_0150]

 

  ▲图3-20 新建项目文件夹 

 
（2）新建工程。双击桌面的Unity快捷方式打开Unity，选择“Create New Project”，然后单击“Browse...”按钮选择刚刚新建的“PlayBox”空文件夹，最后单击“Create”按钮，如图3-21所示。
 

 [image: figure_0108_0151]

 

  ▲图3-21 新建工程 

 
（3）导入资源。将本游戏所要用到的资源分类整理好，然后将分类好的资源都复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下，如图3-22所示。
 

 [image: figure_0109_0152]

 

  ▲图3-22 导入资源 

 
说明
 
本游戏中所有的资源文件都已经整理好了，放在“第03章/资源包”文件夹下。读者可自行将“第03 章/资源包”文件夹下的所有文件夹复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下。
 
（4）创建脚本文件夹。在项目资源列表中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“Folder”，创建脚本文件夹，命名为“Scripts”，如 图3-23所示。并用同样的方法，在Scripts文件夹下创建“MenuScript”脚本文件夹和“GameScript”脚本文件夹，如图3-24所示。
 

 [image: figure_0109_0153]

 

  ▲图3-23 创建脚本文件夹 

 

 [image: figure_0109_0154]

 

  ▲图3-24 创建两个文件夹 

 
（5）创建脚本。单击项目资源列表中的MenuScript文件夹，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“C# Script”，创建脚本，如图3-25 所示。将脚本命名为“ConstOfMenu.cs”，如图3-26所示。创建好脚本后，就可以根据游戏开发的相应需要进行编写了。
 

 [image: figure_0109_0155]

 

  ▲图3-25 创建脚本 

 

 [image: figure_0109_0156]

 

  ▲图3-26 脚本 

 
（6）保存场景。单击菜单栏“File”→“Save Scene”，如图3-27 所示。在弹出的界面中选择路径，后输入“MainMenus”，单击“保存”按钮，如图3-28所示，即成功保存下一个主菜单场景。
 

 [image: figure_0110_0157]

 

  ▲图3-27 选择保存 

 

 [image: figure_0110_0158]

 

  ▲图3-28 保存场景 

 

 
3.4.2 主菜单场景
 
前一小节，大家已经对项目的初始化有了很好的理解，下面开始介绍主菜单界面的开发，以及本游戏主菜单界面的开发所需要的各个脚本的功能。
 
（1）创建点光源。由于本游戏主菜单背景为一个 3D 立体房间，所以需要一个点光源，使画面清晰明亮。选择“GameObject”→“Create Other”→“Point Light”，如 图3-29 所示。调整点光源位置，如图3-30所示。
 

 [image: figure_0110_0159]

 

  ▲图3-29 创建点光源 

 

 [image: figure_0110_0160]

 

  ▲图3-30 点光源位置摆放 

 
（2）创建房间。本游戏开发的主菜单界面背景是一个3D立体房间，并存在小球和三个木箱。首先创建房间所需的Cue，然后调整位置、姿态、大小，如图3-31所示。
 

 [image: figure_0110_0161]

 

  ▲图3-31 创建房间 

 
（3）为房间贴纹理。将房间纹理拖曳到房间模型上，如图3-32所示。其中，房间背景墙与其他四面墙的贴图不同。
 

 [image: figure_0111_0162]

 

  ▲图3-32 房间贴纹理 

 
（4）创建小球和木箱。选择“GameObject”→“Create Other”→“ Sphere”，并命名为“Ball”，如图3-33 所示。创建四个木箱，选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”，并命名为 “Box”，如图3-34所示。调整它们的位置姿态大小，如图3-35所示。
 

 [image: figure_0111_0163]

 

  ▲图3-33 创建小球 

 

 [image: figure_0111_0164]

 

  ▲图3-34 创建木箱 

 

 [image: figure_0111_0165]

 

  ▲图3-35 小球木箱摆放位置 

 
（5）添加球体碰撞器。由于球桌需发生碰撞并反弹，所以要为其添加球体碰撞器。首先选中“Ball”游戏对象，然后选择“Component”→“Physics”→“Sphere Collider”，Material 则选择为Bouncy。具体情况如图3-36所示。
 
（6）添加刚体。首先选中四个“Box”对象，然后选择“Component”→“Physics”→“Rigidbody”选项，具体情况如图3-37所示。
 

 [image: figure_0112_0166]

 

  ▲图3-36 添加球体碰撞器 

 

 [image: figure_0112_0167]

 

  ▲图3-37 添加刚体 

 
（7）编写常量类脚本。双击“ConstOfMenu.cs”脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始脚本的编写。该脚本主要负责初始化游戏开发所需用的各类常量。详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的ConstOfMenu.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ConstOfMenu : MonoBehaviour
 
4　{
 
5　　public static float desiginWidth = 854.0f;　　　//标准屏宽度
 
6　　public static float desiginHeight = 480.0f;　　//标准屏高度
 
7　　public static int START_BUTTON = 0;　　　　//开始按钮图片索引
 
8　　public static int MUSSIC_BUTTON = 1;　　　　//音乐设置按钮图片索引
 
9　　public static int HELP_BUTTON = 2;　　　　　//帮助按钮图片索引
 
10　　　public static int ABOUT_BUTTON = 3;　　　//关于按钮图片索引
 
11　　　public static int QUIT_BUTTON = 4;　　　//退出游戏按钮图片索引
 
12　　　public static int BACK_BUTTON = 0;　　　//返回按钮图片索引
 
13　　　public static int ONE_BUTTON = 0;　　　　//关卡一按钮图片索引
 
14　　　public static int TWO_BUTTON = 1;　　　　//关卡二按钮图片索引
 
15　　　public static int GAME_BACK=0;　　　　//返回按钮图片索引
 
16　　　public static int ANGLE_OF_VIEW=1;　　　//视角切换按钮图片索引
 
17　　　public static int UP_BUTTON = 2;　　　　//向上按钮图片索引
 
18　　　public static int DOWN_BUTTON = 3;　　　//向下按钮图片索引
 
19　　　public static int LEFT_BUTTON = 4;　　　//向左按钮图片索引
 
20　　　public static int RIGHT_BUTTON = 5;　　　//向右按钮图片索引
 
21　　　public static int HELP_BACK=0;　　　　//返回按钮图片索引
 
22　　　public static int HELP_DOWN=1;　　　　//向下翻页按钮图片索引
 
23　　　public static int HELP_UP=1;　　　　　//向上翻页按钮图片索引
 
24　　　public static int GAMERESULT_BACK_BUTTON = 0;　//返回按钮图片索引
 
25　　　public static int GAMERESULT_REPEAT_BUTTON = 1;//重玩按钮图片索引
 
26　　　public static int GAMERESULT_NEXT_BUTTON = 2;　//继续按钮图片索引
 
27　　　public static int GAMEONE_INDEX;　　　　//索引
 
28　}
 
□ 第4行～第15行声明了标准屏的高度宽度，有便于后续代码开发使用。同时声明了主界面菜单的五个按钮，分别为开始游戏按钮、退出游戏按钮、音乐设置按钮、帮助按钮和关于按钮。同时声明了关卡返回按钮等。
 
□ 第16行～第20行声明了游戏关卡界面中调整视野范围的按钮，包括将摄像头向上、向下、向左和向右移动的按钮，以及俯瞰和近视两个界面的切换按钮。
 
□ 第21行～第27行声明了帮助界面上下翻页的两个按钮，和返回主界面按钮索引。同时声明了游戏胜利和游戏结束两个界面的返回按钮、重玩按钮以及继续按钮。
 
（8）挂载常量类脚本。将Project 界面内的常量脚本拖曳到游戏对象“Main Cemera”上，如图3-38和图3-39所示的脚本挂载。
 

 [image: figure_0113_0168]

 

  ▲图3-38 脚本挂载 1 

 

 [image: figure_0113_0169]

 

  ▲图3-39 脚本挂载 2 

 
（9）编写主菜单界面脚本“MainLayer.cs”，该脚本主要负责绘制主菜单界面上的按钮。创建脚本以及脚本挂载过程前面已经详细介绍，这里不再赘述。详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的MainLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class MainLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture backgroundOfMainMenu;　　　　　//菜单界面背景图片
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfMain;　　　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　void Start () {}
 
7　　void OnGUI()
 
8　　{
 
9　　　　GUI.DrawTexture(newRect(18*Screen.width/100,8*Screen.height/100, //绘制背景图片
 
10　　　　66*Screen.width/100,35*Screen.height/100), backgroundOfMainMenu);
 
11　　　DrawMainMenu();　　　　　　　　　//调用绘制界面方法
 
12　　}
 
13　　void DrawMainMenu()　　　　　　　　　//绘制主菜单界面
 
14　　{
 
15　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,0*Screen.height/100,
 
16　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
17　　　　　buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.QUIT_BUTTON])) {//绘制退出游戏按钮
 
18　　　　　　Application.Quit();　　　　　　//退出程序
 
19　　　}
 
20　　　if (GUI.Button(new Rect(45*Screen.width/100,42*Screen.height/100,
 
21　　　　　14*Screen.width/100,25*Screen.height/100), "",
 
22　　　　　buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.START_BUTTON])) {//绘制开始按钮
 
23　　　　　　Application.LoadLevel("GamesMenu");　　//加载选择关卡界面
 
24　　　　　　Destroy(this);
 
25　　　}
 
26　　　if (GUI.Button(new Rect(1*Screen.width/100,46*Screen.height/100,
 
27　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
28　　　　　buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.MUSSIC_BUTTON])) {　//绘制设置按钮
 
29　　　　　　Application.LoadLevel("SetMusic");　　//加载设置界面
 
30　　　　　　Destroy(this);
 
31　　　}
 
32　　　if (GUI.Button(new Rect(1*Screen.width/100,64*Screen.height/100,
 
33　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100),"",
 
34　　　　　buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.HELP_BUTTON])) {//绘制帮助按钮
 
35　　　　　　Application.LoadLevel("HelpGames");　　//加载帮助界面
 
36　　　　　　Destroy(this);
 
37　　　}
 
38　　　if (GUI.Button(new Rect(1*Screen.width/100,82*Screen.height/100,
 
39　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100),
 
40　　　　　"", buttonStyleOfMain[ConstOfMenu.ABOUT_BUTTON])){//绘制关于按钮
 
41　　　　　　Application.LoadLevel("AboutGames");　//加载关于界面
 
42　　　　　　　　Destroy(this);
 
43　　}}
 
44　　void Update() {
 
45　　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//如果按下返回键
 
46　　　　　Application.Quit();　　　　　　　//游戏退出
 
47　}}}
 
□ 第4行～第12行声明菜单界面背景图片以及菜单界面按钮样式，同时在“OnGUI”方法中绘制背景图片，并调用绘制界面方法，绘制主菜单界面。
 
□ 第13行～第31行绘制了退出游戏按钮、开始游戏按钮以及设置按钮。用户单击退出游戏按钮，便会退出游戏。用户单击开始游戏按钮，便会加载选择关卡界面。用户单击“设置”按钮，加载音乐开关设置界面。
 
□ 第32行～第46行绘制了帮助界面按钮、关于界面按钮和返回键按钮。用户单击帮助按钮，便加载帮助界面，用户可以查看相关操作内容。单击关于按钮，可以查看游戏相关信息。单击返回键，就会退出游戏。
 
（10）主菜单界面脚本变量赋值。在该脚本中，需要为游戏标题选择贴图以及五个按钮。首先打开Select Texture 列表，然后选择相应贴图，如图3-40 所示。
 

 [image: figure_0114_0170]

 

  ▲图3-40 主菜单界面脚本变量赋值 

 
（11）编写背景音乐脚本。该脚本主要负责开始游戏后背景音乐的播放与否。根据音乐设置界面传递的参数，判断音乐开关与否，详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的StartMusic.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class StartMusic : MonoBehaviour {
 
4　　public AudioSource MyAudioSource;　　　　　　//声明游戏背景音
 
5　　void Start () {
 
6　　　　DontDestroyOnLoad(transform.gameObject);　　　//保留游戏对象
 
7　　　　if(PlayerPrefs.GetInt("offMusic") == 0)　　　//若音乐索引为0
 
8　　　　{
 
9　　　　　MyAudioSource.Play();　　　　　　//播放音乐
 
10　　}}
 
11　　void Update () {
 
12　　　if(PlayerPrefs.GetInt("offMusic") != 0) {　　　//若音乐索引为1
 
13　　　　　this.audio.Pause();　　　　　　　//音乐暂停
 
14　　　}
 
15　　　var cameras=GameObject.FindGameObjectsWithTag("themain");//摄像机列表
 
16　　　if(cameras.Length>1) {　　　　　　　//若摄像机多于1个
 
17　　　　　GameObject.Destroy(cameras[0]);　　　　//多余的删除
 
18　}}}
 
□ 第4行～第9行声明了游戏背景素材索引，脚本开始方法中，保留挂载音乐的游戏对象，若音乐索引为0，就开始播放音乐。
 
□ 第11行～第17行判断音乐索引为1，音乐就暂停。同时索取当前场景的摄像机列表，将多余的摄像机游戏对象删除，这样就能保留一个音乐轨道。
 
（12）编写小球滚动脚本。该脚本主要负责小球根据重力移动。由于手机倾斜度不同，小球不是匀速移动，因此要根据重力加速度为其施加不同速度。详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的BallWalk.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BallWalk : MonoBehaviour {
 
4　　public float speed = 10.0f;　　　　　　//声明速度
 
5　　private Vector3 dir = Vector3.zero;　　　　//声明三维方向向量
 
6　　void Start () {}
 
7　　void Update () {
 
8　　　　dir.x=Input.acceleration.x;　　　　　//获取X轴重力
 
9　　　　dir.z=Input.acceleration.y;　　　　　//获取Z轴重力
 
10　　　dir.y=Input.acceleration.y;　　　　　//获取Y轴重力
 
11　　　this.rigidbody.AddForce(dir.x*speed,dir.y*speed,dir.z*speed);//为小球施加力
 
12　}}
 
说明
 
由于小球根据重力移动，将初始速度定为10.0f，同时声明X，Y和Z3个方向向量。根据手机倾斜度，判断小球重力加速度，然后调整小球位置。
 

 
3.4.3 菜单界面其他场景
 
前一小节详细介绍了主菜单场景的设计、脚本编写、变量赋值和挂载的主要步骤，下面开始介绍几个子菜单场景的开发，这几个子菜单场景设计较简单，但也是游戏开发的重要部分。
 
（1）音乐设置场景脚本编写。该脚本主要负责绘制和控制游戏背景音乐开关设置，脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的MusicLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class MusicLayer : MonoBehaviour
 
4　{
 
5　　public Texture backgroundOfMusicLayer;　　　　　//菜单界面背景图片
 
6　　public Texture2D[] musicBtns;　　　　　　　//声明音乐按钮数组
 
7　　public Texture2D musicTex;　　　　　　　　//声音按钮对应的图片
 
8　　public Texture2D[] effectBtns;　　　　　　　//声明音效按钮数组
 
9　　public Texture2D effectTex;　　　　　　　　//音效按钮对应的图片
 
10　　private int effectIndex;　　　　　　　　//音效索引
 
11　　private int musicIndex;　　　　　　　　//音乐索引
 
12　　public GUIStyle btStyle;　　　　　　　　//按钮样式
 
13　　public GUIStyle[] buttonStyleOfMusicLayer;　　　　//菜单界面按钮图样式
 
14　　void Start(){
 
15　　　effectIndex = PlayerPrefs.GetInt("offEffect");　　//初始化音效索引
 
16　　　musicIndex = PlayerPrefs.GetInt("offMusic");　　//初始化音乐索引
 
17　　}
 
18　　void OnGUI()
 
19　　{
 
20　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,1*Screen.width,
 
21　　　　1*Screen.height), backgroundOfMusicLayer);　//绘制背景图片
 
22　　　GUI.DrawTexture(new Rect(30*Screen.width/100,15*Screen.height/100,
 
23　　　　30*Screen.width/100,20*Screen.height/100), musicTex);
 
24　　　if (GUI.Button(new Rect(65*Screen.width/100,14*Screen.height/100,
 
25　　　　13*Screen.width/100,20*Screen.height/100),
 
26　　　　musicBtns[musicIndex % 2], btStyle)){
 
27　　　　　　musicIndex++;　　　　　　　　//按钮索引加一
 
28　　　　　　PlayerPrefs.SetInt("offMusic", musicIndex % 2);//将新的按钮索引存入prefer中
 
29　　　}
 
30　　　GUI.DrawTexture(new Rect(30*Screen.width/100,40*Screen.height/100,//绘制显示图片
 
31　　　　30*Screen.width/100,20*Screen.height/100), effectTex);
 
32　　　if (GUI.Button(new Rect(65*Screen.width/100,40*Screen.height/100,
 
33　　　　13*Screen.width/100,20*Screen.height/100),
 
34　　　　effectBtns[effectIndex % 2], btStyle)){
 
35　　　　　　effectIndex++;　　　　　　　//按钮索引加一
 
36　　　　　　PlayerPrefs.SetInt("offEffect", effectIndex % 2);//将新的按钮索引存入prefer中
 
37　　　}
 
38　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,0*Screen.height/100,
 
39　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100),　　//绘制返回按钮
 
40　　　　"", buttonStyleOfMusicLayer[ConstOfMenu.BACK_BUTTON])){
 
41　　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　//返回主菜单界面
 
42　　}}
 
43　　void Update() {
 
44　　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//如果按下返回键
 
45　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　　//加载主菜单界面
 
46　}}}
 
□ 第5行～第13行声明了菜单界面背景图片、音乐按钮数组和音乐按钮对应的图片、音效按钮数组和音效按钮对应的图片，以及音乐音效的索引和菜单界面按钮图样式。
 
□ 第14行～第23行表示在“Start”方法中初始化音乐索引和音效索引，这些索引用于判断游戏初始化的时候音乐音效是开启或者关闭。同时在“OnGUI”方法中绘制了该界面的背景图片。
 
□ 第24行～第41行绘制了音乐按钮数组和音乐按钮对应的图片、音效按钮数组和音效按钮对应的图片，当用户单击的时候，每个按钮索引加1，表示随时切换对应图片，同时将索引存入PlayerPrefs。方便其他代码部分使用。
 
□ 第43行～第45行表示当用户按下返回键的时候，游戏退出音乐设置界面，返回主菜单界面，并且加载主菜单界面的场景。
 
（2）设置场景脚本变量赋值和挂载。该脚本挂载在“Main Camera”摄像机游戏对象上，脚本变量赋值如图3-41所示，挂载步骤在前面详细介绍过，这里不再赘述。
 

 [image: figure_0117_0171]

 

  ▲图3-41 设置场景脚本变量赋值 

 
（3）帮助场景脚本编写。该场景主要负责介绍游戏相关玩法。在该场景中有两个“Plane”对象，贴图为帮助界面背景素材图。同时有一个“Main Camera”摄像机游戏对象，在该游戏对象上挂载了“HelpLayer”脚本组件，脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript目录下的HelpLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class HelpLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject[] cameras;　　　　　　//摄像机列表
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfHelpLayer;　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　public static int curCam = 0;　　　　　　//当前摄像机编号
 
7　　void Start () {}
 
8　　void OnGUI(){
 
9　　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,0*Screen.height/100,
 
10　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",　//绘制返回按钮
 
11　　　　　buttonStyleOfHelpLayer[ConstOfMenu.HELP_BACK])) {//若选择返回按钮
 
12　　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus"); //返回主菜单界面
 
13　　　}
 
14　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,18*Screen.height/100,
 
15　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "", //绘制向下翻页按钮
 
16　　　　　buttonStyleOfHelpLayer[ConstOfMenu.HELP_DOWN])) { //若选择该按钮
 
17　　　　　ChangeCam(1);　　　　　　　//切换摄像机
 
18　　}}
 
19　　public void ChangeCam(int index){　　　　　//切换摄像机方法
 
20　　　cameras[curCam].SetActive(false);　　　　//设置当前摄像机不可用
 
21　　　cameras[index].SetActive(true);　　　　//启用相应摄像机
 
22　　}
 
23　　void Update() {
 
24　　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　//若按下返回键
 
25　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　//返回主菜单界面
 
26　}}}
 
□ 第4行～第6行声明了摄像机列表，存在两个摄像机，用于切换镜头，实现帮助界面翻页功能。同时声明了菜单界面按钮图样式和当前摄像机编号。
 
□ 第8行～第18行绘制了帮助界面的返回按钮，用于返回主菜单界面，以及向下翻页按钮，用于实现翻页功能。在用户按下翻页按钮的同时，会切换当前摄像机。
 
□ 第19行～第25行是切换摄像机的方法，即关闭当前摄像机，激活另一个编号的摄像机。由于两个摄像机所对应的画面不同，也就间接实现了帮助界面的翻页功能。
 
（4）在帮助场景中，为了实现用户单击翻页按钮，进行翻页的功能，该场景有一个“Camera”摄像机游戏对象，并被挂载了“HelpLayerBack”脚本组件，脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的HelpLayerBack.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class HelpLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject[] cameras;　　　　　　　//摄像机列表
 
5　　public GUIStyle[]buttonStyleOfHelpLayerBack;　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　public static int curCam = 0;　　　　　　　//当前摄像机编号
 
7　　void Start () {}
 
8　　void OnGUI(){
 
9　　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,0*Screen.height/100,
 
10　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "", //绘制返回按钮
 
11　　　　　buttonStyleOfHelpLayerBack [ConstOfMenu.HELP_BACK])){//若选择返回按钮
 
12　　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　//返回主菜单界面
 
13　　　}
 
14　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,18*Screen.height/100,
 
15　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "", //绘制向上翻页按钮
 
16　　　　　buttonStyleOfHelpLayerBack [ConstOfMenu.HELP_DOWN])) { //若选择该按钮
 
17　　　　　ChangeCam(0);　　　　　　　　//切换摄像机
 
18　　}}
 
19　　public void ChangeCam(int index) {　　　　　　//切换摄像机方法
 
20　　　cameras[curCam].SetActive(false);　　　　　//设置当前摄像机不可用
 
21　　　cameras[index].SetActive(true);　　　　　//启用相应摄像机
 
22　　}
 
23　　void Update() {
 
24　　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//若按下返回键
 
25　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　　//返回主菜单界面
 
26　}}}
 
□ 第4行～第6行声明了摄像机列表，存在两个摄像机，用于切换镜头，实现帮助界面翻页功能。同时声明了菜单界面按钮图样式和当前摄像机编号。
 
□ 第8行～第17行绘制了帮助界面的返回按钮，用于返回主菜单界面，以及向上翻页按钮，用于实现翻页功能。在用户按下翻页按钮的同时，会切换当前摄像机。
 
□ 第20行～第25行是切换摄像机的方法，即关闭当前摄像机，激活另一个编号的摄像机。由于两个摄像机所对应的画面不同，也就间接实现了帮助界面的翻页功能。
 
（5）帮助场景翻页设计。由于在帮助场景中实现了翻页的功能，所以两个摄像机游戏对象的设置不同，要去掉“Camera”游戏对象属性查看器中对象名称前单选框中的对勾，保留“Main Camera” 对象名称前单选框中的对勾，如图3-42、图3-43 所示。
 

 [image: figure_0119_0172]

 

  ▲图3-42 去掉单选框的对勾 

 

 [image: figure_0119_0173]

 

  ▲图3-43 保留单选框的对勾 

 
（6）帮助场景脚本变量赋值。“HelpLayer.cs”和“HelpLayerBack.cs”两个脚本分别挂载在“Main Camera”摄像机游戏对象和“Camera”摄像机游戏对象上，脚本变量赋值如图3-44、图3-45所示。
 

 [image: figure_0119_0174]

 

  ▲图3-44 脚本变量赋值 

 

 [image: figure_0119_0175]

 

  ▲图3-45 脚本变量赋值 

 
（7）关于场景制作。该场景主要负责介绍游戏相关版权等。在该场景中有一个“Main Camera”摄像机游戏对象，在该游戏对象上挂载了“AboutLayer”脚本组件，脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的AboutLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class AboutLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture aboutOfAboutLayer;　　　　　　//关于界面背景图片
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfAboutLayer;　　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　void Start () {}
 
7　　void OnGUI()　　　　　　　　　　　//绘制方法
 
8　　{
 
9　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,1*Screen.width,
 
10　　　　1*Screen.height), aboutOfAboutLayer);　　　//绘制背景图片
 
11　　　if (GUI.Button(new Rect(1*Screen.width/100,75*Screen.height/100,
 
12　　　　17*Screen.width/100,20*Screen.height/100), "",
 
13　　　　buttonStyleOfAboutLayer[ConstOfMenu.BACK_BUTTON])) {//如果选择返回键
 
14　　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　//返回主菜单界面
 
15　　}}
 
16　　void Update() {
 
17　　　If(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//如果按下返回键
 
18　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　　//返回主菜单界面
 
19　}}}
 
□ 第4行～第10行声明了关于界面的背景图片以及该界面的按钮样式，同时在“OnGUI”绘制方法中，绘制了关于界面的背景图片。
 
□ 第11行～第18行绘制了返回按钮图片，同时当用户单击该按钮的时候加载主菜单界面。当用户按下返回键的时候，游戏返回主菜单界面。
 
（8）关于场景脚本变量赋值。该脚本挂载在“Main Camera”摄像机游戏对象上，脚本变量赋值如图3-46所示。挂载步骤在前面详细介绍过，这里不再赘述。
 

 [image: figure_0120_0176]

 

  ▲图3-46 关于场景脚本变量赋值 

 
（9）选择关卡场景制作。该场景主要负责用户选择游戏关卡。在该场景中有一个“Main Camera”摄像机游戏对象，在该游戏对象上挂载了“ChoiceLayer”脚本组件，脚本详细代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/MenuScript 目录下的ChoiceLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ChoiceLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture backgroundOfChoiceMenu;　　　　　//菜单界面背景图片
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfChoice;　　　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　public GUIStyle[] buttonStyleOfChoiceLayer;　　　　//菜单界面按钮图样式
 
7　　void OnGUI()
 
8　　{
 
9　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0,1*Screen.width,1*Screen.height),
 
10　　　　backgroundOfChoiceMenu);　　　　　　//绘制背景图片
 
11　　　if (GUI.Button(new Rect(19*Screen.width/100,19*Screen.height/100,
 
12　　　　20*Screen.width/100,30*Screen.height/100), "", buttonStyleOfChoice[0])){
 
13　　　　Application.LoadLevel("GameOne");　　　　//加载游戏关卡一
 
14　　　}
 
15　　　if (GUI.Button(new Rect(45*Screen.width/100,19*Screen.height/100,
 
16　　　　20*Screen.width/100,30*Screen.height/100), "", buttonStyleOfChoice[1])){
 
17　　　　Application.LoadLevel("GameTwo");　　　　//加载关卡二
 
18　　}
 
19　　　if (GUI.Button(new Rect(19*Screen.width/100,54*Screen.height/100,
 
20　　　　20*Screen.width/100,30*Screen.height/100), "", buttonStyleOfChoice[2])){
 
21　　　　Application.LoadLevel("GameThree");　　　//加载关卡三
 
22　　}
 
23　　　if (GUI.Button(new Rect(45*Screen.width/100,54*Screen.height/100,
 
24　　　　20*Screen.width/100,30*Screen.height/100), "", buttonStyleOfChoice[3])){
 
25　　　　Application.LoadLevel("GameFour");　　　//加载关卡四
 
26　　}
 
27　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,0*Screen.height/100,
 
28　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
29　　　　　buttonStyleOfChoiceLayer[ConstOfMenu.BACK_BUTTON])) { //返回按钮
 
30　　　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　　//加载主菜单界面
 
31　　}}
 
32　　void Update() {
 
33　　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//如果按下返回键
 
34　　　Application.LoadLevel("MainMenus");　　　　//返回主菜单界面
 
35　}}}
 
□ 第4行～第10行声明了选择关卡界面的背景图片以及该界面的按钮样式和关卡按钮的按钮样式。同时在“OnGUI”绘制方法中，绘制了该界面的背景图片。
 
□ 第11行～第30行绘制了四个关卡的关卡按钮图片，当用户单击相应按钮的时候，会加载相应关卡的游戏场景。
 
□ 第27行～第34行绘制了返回按钮，当用户按下返回按钮的时候，该游戏返回主菜单界面。当用户按下返回键的时候，同样返回主菜单界面。
 
（10）选择关卡场景脚本变量赋值。该脚本挂载在“Main Camera”摄像机游戏对象上，脚本变量赋值如图3-47所示。挂载步骤在前面详细介绍过，这里不再赘述。
 

 [image: figure_0121_0177]

 

  ▲图3-47 选择关卡场景脚本变量赋值 

 

 
3.5 游戏界面
 
上一节已经介绍了所有菜单界面的开发过程，本节将要介绍的游戏界面是本游戏开发的中心场景，其他的场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。在本节中，将对此界面的开发进行进一步的介绍。
 

 
3.5.1 游戏关卡场景制作
 
搭建游戏界面场景的步骤比较繁琐，由于篇幅的限制这里不能很详细地介绍每一个细节，因此要求读者对Unity的基础知识有一定的了解。接下来以游戏关卡一为例，对游戏界面的开发步骤进行具体的介绍。
 
（1）新建场景。选择“File”→“New Scene”，然后选择“File”→“Save Scene”选项（或者 Ctrl+S），在保存对话框中输入场景名“GameScene”，如图3-48所示。
 

 [image: figure_0121_0178]

 

  ▲图3-48 新建场景 

 
（2）创建定向光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自动创建一个定向光源，如图3-49所示。调整定向光源位置，如图3-50所示。
 

 [image: figure_0121_0179]

 

  ▲图3-49 创建定向光源 

 

 [image: figure_0121_0180]

 

  ▲图3-50 定向光源位置摆放 

 
（3）导入迷宫模型。将迷宫模型拖入游戏场景，并为其贴图，如图3-51所示。调整其位置、姿态、大小，如图3-52所示。
 

 [image: figure_0122_0181]

 

  ▲图3-51 为迷宫贴图 

 

 [image: figure_0122_0182]

 

  ▲图3-52 摆放迷宫位置 

 
（4）小球和木箱的制作。在前面的章节已经详细介绍，这里不再赘述，将小球命名为“Ball1”，置于迷宫中，调整位置、姿态、大小，如图3-53所示。将木箱集体放入“Boxs”组中，置于迷宫的通道中，调整位置、姿态、大小，如图3-54所示。
 

 [image: figure_0122_0183]

 

  ▲图3-53 小球的大小和摆放 

 

 [image: figure_0123_0184]

 

  ▲图3-54 木箱的大小和摆放 

 
（5）创建胜利的平面。选择“GameObject”→“Create Other”→“Plane”选项，并命名为“PlaneTrigger”，如 图3-55 所示。然后调整平面位置、姿态和大小，置于“GameOneFloor”游戏对象内。由于该平面用于触发游戏界面判定，所以需要勾选游戏对象属性中“Is Trigger”后的单选框，其各项参数如图3-56所示。
 

 [image: figure_0123_0185]

 

  ▲图3-55 创建平面 

 

 [image: figure_0123_0186]

 

  ▲图3-56 平面参数 

 
（6）创建地板的平面。选择“GameObject”→“Create Other”→“Plane”选项，命名为“BallFallTrigger”，然后调整平面位置、姿态和大小，并为其贴图，置于“GameOneFloor”游戏对象下方。由于该平面用于触发游戏界面判定，所以需要勾选游戏对象属性中“Is Trigger”后的单选框，其各项参数如图3-57所示。
 
（7）添加盒子碰撞器。为木箱和迷宫的墙添加盒子碰撞器。首先选中“Boxs”组中的所有Cube游戏对象，和“GameOneFloor”地板中的“Box002”—“Box030”和“Box031”—“Box032”游戏对象，然后选择“Component”→“Physics”→“Box Collider”，具体情况如图3-58 所示。
 

 [image: figure_0124_0187]

 

  ▲图3-57 地板平面 

 
（8）添加刚体。首先选中“Ball1”对象和“Boxs”组中的所有 Cube 游戏对象，以及“GameOneFloor”地板中的“Box002”—“Box030”和“Box031”—“Box032”游戏对象，然后选择“Component”→“Physics”→“Rigidbody”选项，具体情况如图3-59所示。
 

 [image: figure_0124_0188]

 

  ▲图3-58 添加盒子碰撞器 

 

 [image: figure_0124_0189]

 

  ▲图3-59 添加刚体 

 
（9）关卡二制作的简要讲解。由于其他关卡和关卡一制作类似，就不再赘述。关卡二的特点在于本关导入了一些装饰模型，如图3-60所示，这3棵树木模型的位置大小如图3-61、图3-62、图3-63所示。在本关卡中，还有匀速旋转的木条作为路障，该木条的匀速旋转将后续进行细致讲解。
 

 [image: figure_0124_0190]

 

  ▲图3-60 树木模型 

 

 [image: figure_0125_0191]

 

  ▲图3-61 树木模型大小位置 1 

 

 [image: figure_0125_0192]

 

  ▲图3-62 树木模型大小位置 2 

 

 [image: figure_0125_0193]

 

  ▲图3-63 树木模型大小位置 3 

 
（10）关卡 3 制作的简要讲解。关卡 3 的特点在于本关导入了铅笔的装饰模型，这两个铅笔模型的位置大小如图3-64、图3-65所示。本关卡是封闭型的迷宫，小球掉入缝隙也会导致游戏失败，所以玩家需要借助木箱的铺垫，才能顺利到达终点。
 

 [image: figure_0126_0194]

 

  ▲图3-64 铅笔模型大小位置 1 

 

 [image: figure_0126_0195]

 

  ▲图3-65 铅笔模型大小位置 2 

 
（11）关卡 4 制作的简要讲解。关卡四的特点在于本关是两个迷宫相连的形式，小球必须通过两个迷宫相连的轨道，才能顺利到达目的地，如图3-66所示。
 

 [image: figure_0126_0196]

 

  ▲图3-66 关卡四的轨道 

 

 
3.5.2 多视角的制作与切换
 
上一小节已经介绍了游戏界面的搭建过程，本小节将向读者介绍多视角的制作与切换。本游戏中主要有两个摄像机，游戏运行时，摄像机根据玩家切换视角的情况只有一个处于激活状态。具体的开发步骤如下。
 
（1）制作主摄像机。调整主摄像机“Main Camera”摄像机到适当位置，并设置“Field of View”属性值为60，去掉属性查看器中对象名称前单选框中的对勾，如图3-67所示。
 
（2）制作第一人称摄像机。首先选择“GameObject”→“Create Other”→“Camera”新建一个摄像机对象，命名为“FirstCamera”。然后调整摄像机到适当位置，可调整“Field of View”属性值为60，如图3-68所示。
 

 [image: figure_0127_0197]

 

  ▲图3-67 制作主摄像机 

 

 [image: figure_0127_0198]

 

  ▲图3-68 制作第一人称摄像机 

 
（3）编写第一人称摄像机挂载脚本。该脚本主要负责绘制游戏关卡的界面，包括游戏关卡的返回按钮，切换镜头按钮和移动第一人称摄像机位置的方向按钮。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的GameLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject[] cameras;　　　　　　　//摄像机列表
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfGameLayer;　　　　//按钮样式
 
6　　public static int curCam = 0;　　　　　　　//当前摄像机编号
 
7　　void Start () {}
 
8　　void OnGUI(){
 
9　　　　if (GUI.Button(new Rect(90*Screen.width/100,1*Screen.height/100,
 
10　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
11　　　　　buttonStyleOfGameLayer[ConstOfMenu.GAME_BACK])) { //绘制返回按钮
 
12　　　　　Application.LoadLevel("GamesMenu");　　　//返回选择关卡界面
 
13　　　}
 
14　　　if (GUI.Button(new Rect(11*Screen.width/100,65*Screen.height/100,
 
15　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
16　　　　　buttonStyleOfGameLayer[ConstOfMenu.ANGLE_OF_VIEW])) {//绘制切换相机按钮
 
17　　　　　ChangeCam(1);　　　　　　　　//切换至1号摄像机
 
18　　　}
 
19　　　if (GUI.Button(new Rect(11*Screen.width/100,47*Screen.height/100,
 
20　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
21　　　　　buttonStyleOfGameLayer[ConstOfMenu.UP_BUTTON])) { //绘制向上按钮
 
22　　　　　cameras[curCam].transform.Translate(new Vector3(0, 30* Time.deltaTime,0));
 
23　　　}
 
24　　　if (GUI.Button(new Rect(11*Screen.width/100,83*Screen.height/100,
 
25　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
26　　　　　buttonStyleOfGameLayer[ConstOfMenu.DOWN_BUTTON])) {//绘制向下按钮
 
27　　　　　cameras[curCam].transform.Translate(newVector3(0,-30*Time.deltaTime,0));
 
28　　　}
 
29　　　if (GUI.Button(new Rect(1*Screen.width/100,65*Screen.height/100,
 
30　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
31　　　　　buttonStyleOfGameLayer[ConstOfMenu.LEFT_BUTTON])) {//绘制向左按钮
 
32　　　　　cameras[curCam].transform.Translate(new Vector3(-30* Time.deltaTime,0,0));
 
33　　　}
 
34　　　if (GUI.Button(new Rect(21*Screen.width/100,65*Screen.height/100,
 
35　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "",
 
36　　　　　buttonStyleOfGameLayer[ConstOfMenu.RIGHT_BUTTON])) { //绘制向右按钮
 
37　　　　　cameras[curCam].transform.Translate(new Vector3(30 * Time.deltaTime,0,0));
 
38　　}}
 
39　　void Update() {
 
40　　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//如果按下返回键
 
41　　　　　Application.LoadLevel("GamesMenu");　　　//返回选择关卡界面
 
42　　}}
 
43　　public void ChangeCam(int index){　　　　　　//切换摄像机方法
 
44　　　cameras[curCam].SetActive(false);　　　　　//设置当前摄像机不可用
 
45　　　cameras[index].SetActive(true);　　　　　//启用相应摄像机
 
46　}}
 
□ 第4行～第6行声明了游戏第一人称视角界面的按钮样式、摄像机列表，以及当前摄像机索引。在这里，将第一人称视角的摄像机和俯视摄像机分别编为0号和1号，方便操控。
 
□ 第10行～第42行绘制了游戏第一人称视角界面的五个按钮，分别为返回选择关卡按钮，切换视角按钮，和上、下、左、右 4 个方向移动当前摄像机的四个按钮，以及按下按钮的处理方法。
 
□ 第43行～第45行表示当用户在游戏界面按下返回键，则加载选择关卡界面。同时介绍了切换摄像机的方法“ChangeCam”，在该方法中设置当前摄像机不可用，然后启用另一个摄像机，以达到切换视角的目的。
 
（4）游戏第一人称界面脚本的变量赋值。在这里，摄像机列表的 Size 输入 2，包括两个摄像机互相切换。按钮的Size输入6，共有六个按钮需要赋予相应贴图。详细如图3-69所示。
 

 [image: figure_0128_0199]

 

  ▲图3-69 游戏第一人称界面脚本变量赋值 

 
（5）编写俯视摄像机挂载脚本。该摄像机能俯看整个迷宫地图，但是在该视角下，不能拖动木箱。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的LookAllGameLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class LookAllGameLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject[] cameras;　　　　　　　//摄像机列表
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfLookAllGameLayer;　　//按钮样式
 
6　　public static int curCam = 1;　　　　　　　//当前摄像机编号
 
7　　void Start () {}
 
8　　void Update () {}
 
9　　void OnGUI(){
 
10　　　if (GUI.Button(new Rect(91*Screen.width/100,1*Screen.height/100,
 
11　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "", //绘制返回按钮
 
12　　　　　buttonStyleOfLookAllGameLayer[ConstOfMenu.GAME_BACK])){
 
13　　　　　Application.LoadLevel("GamesMenu");　　　//返回选择关卡界面
 
14　　　}
 
15　　　if (GUI.Button(new Rect(81*Screen.width/100,1*Screen.height/100,
 
16　　　　　9*Screen.width/100,16*Screen.height/100), "", //绘制切换视角按钮
 
17　　　　　buttonStyleOfLookAllGameLayer[ConstOfMenu.ANGLE_OF_VIEW])) {
 
18　　　　　ChangeCam(0);　　　　　　　　//切换摄像机
 
19　　}}
 
20　　public void ChangeCam(int index) {　　　　　　//切换摄像机方法
 
21　　　cameras[curCam].SetActive(false);　　　　　//设置当前摄像机不可用
 
22　　　cameras[index].SetActive(true);　　　　　//启用相应摄像机
 
23　}}
 
□ 第4行～第6行声明了游戏俯视视角界面的按钮样式、摄像机列表，以及当前摄像机索引。在这里，将第一人称视角的摄像机和俯视摄像机分别编为0号和1号，方便操控。
 
□ 第9行～第18行绘制了返回按钮，当用户单击该按钮的时候，加载游戏选择关卡界面。同时绘制了切换视角按钮，当用户单击该按钮的时候，从俯视角切换到第一人称视角。
 
□ 第20行～第22行介绍了切换摄像机的方法。在该方法中，将当前俯视视角的摄像机设置为不可用，同时激活第一人称视角的摄像机。
 
（6）游戏俯视界面脚本的变量赋值。在这里，摄像机列表的 Size 输入 2，包括两个摄像机互相切换。按钮的 Size输入 2，共有两个按钮需要赋予相应贴图。详细如图3-70所示。
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  ▲图3-70 游戏俯视界面脚本变量赋值 

 

 
3.5.3 游戏关卡脚本的编写
 
上一小节已经介绍了游戏场景和游戏多视角的制作过程，本小节将向读者介绍游戏界面绘制和功能完善的相关脚本。每个脚本负责游戏关卡不同的功能部分，详细的编写介绍如下。
 
（1）编写重力小球脚本。该脚本主要负责四个游戏关卡中的小球如何随着用户终端倾斜而改变移动方向和速度，在4个关卡中，“Ball1”、“Ball2”、“Ball3”以及“Ball4”4个游戏对象都分别挂载了该脚本，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的BallMove.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BallMove : MonoBehaviour {
 
4　　public float speed = 10.0f;　　　　　　　　//初始化速度
 
5　　private Vector3 dir = Vector3.zero;　　　　　　//声明方向向量
 
6　　void Update() {
 
7　　　　dir.x=Input.acceleration.x;　　　　　　//获取X轴加速度
 
8　　　　dir.z=Input.acceleration.y;　　　　　　//获取Y轴加速度
 
9　　　　this.rigidbody.AddForce(dir.x*speed,0,dir.z*speed); //移动小球
 
10　}}
 
说明
 
由于小球根据重力在迷宫平面上移动，因此将初始速度定为10.0f，同时声明X， Y两个方向向量。根据手机倾斜度，判断小球重力加速度，然后调整小球位置。
 
（2）四个关卡中小球的初始位置以及大小分别如图3-71、图3-72、图3-73和图3-74所示。玩家需要根据整体地图的路线，来选择哪一条路最快最顺利到达终点。
 

 [image: figure_0130_0201]

 

  ▲图3-71 关卡一小球位置大小 
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  ▲图3-72 关卡二小球位置大小 
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  ▲图3-73 关卡三小球位置大小 
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  ▲图3-74 关卡四小球位置大小 

 
（3）编写拖曳木箱脚本。该脚本主要负责在游戏迷宫中当作阻碍的木箱能被用户用手指拖曳移动，四个关卡中的所有木箱游戏对象都分别挂载了该脚本，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的DragObject.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class DragObject : MonoBehaviour {
 
4　　private Vector3 screenPosition;　　　　　　　//声明屏幕坐标
 
5　　private Vector3 position;　　　　　　　　//声明游戏空间坐标
 
6　　private Vector3 tempPosition;　　　　　　　//声明变换坐标
 
7　　void OnMouseDown() {
 
8　　　　screenPosition=Camera.main.WorldToScreenPoint (transform.position);
 
9　　　　position=transform .position -Camera.main.ScreenToWorldPoint (
 
10　　　　　new Vector3 (Input.mousePosition.x,　　　//变换坐标
 
11　　　Input.mousePosition.y ,screenPosition.z));　　　//用户单击坐标
 
12　　　StartCoroutine (ChangePosition());　　　　　//改变位置
 
13　　}
 
14　　IEnumerator ChangePosition () {
 
15　　　while (Input .GetMouseButton(0)){　　　　　//根据用户触碰目标点
 
16　　　　　tempPosition = Camera.main.ScreenToWorldPoint(
 
17　　　　　　new Vector3 (Input.mousePosition.x,Input.mousePosition.y ,screenPosition.z));
 
18　　　　　transform.position = tempPosition + position ; //改变木箱位置
 
19　　　　　yield return null;
 
20　}}}
 
□ 第4地～第12行声明了所需的3个坐标位置，由于用户触碰在手机上的点需要转换为游戏空间中的坐标点，才能使木箱根据手指的移动而移动，在“OnMouseDown”方法中，便根据转换坐标系，调用“ChangePosition”改变位置方法。
 
□ 第14行～第19行介绍了“ChangePosition”改变位置方法，在该方法中，根据手指的移动位置，将木箱变换到指定位置，这样便实现了木箱被拖曳的功能。
 
（4）下面介绍迷宫笑脸终点触发游戏结果脚本。该脚本主要负责当小球顺利通过迷宫，滚动到该处的时候，触发游戏胜利结果，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的PlaneTrigger.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PlaneTrigger : MonoBehaviour {
 
4　　void OnTriggerEnter(Collider other){　　　　　//触发结果方法
 
5　　　　if(other.transform.name == "Ball1")　{　　　//若小球为Ball1
 
6　　　　　Application.LoadLevel("GameWin");　　　//加载游戏胜利场景
 
7　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=1;　　　　　//设置该索引为1
 
8　　　　}
 
9　　　　else if(other.transform.name == "Ball2"){　　　//若小球为Ball2
 
10　　　　　Application.LoadLevel("GameWin");　　　//加载游戏胜利场景
 
11　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=2;　　　　　//设置该索引为2
 
12　　　}
 
13　　　else if(other.transform.name == "Ball3"){　　　//若小球为Ball3
 
14　　　　　Application.LoadLevel("GameWin");　　　//加载游戏胜利场景
 
15　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=3;　　　　　//设置该索引为3
 
16　　　}
 
17　　　else if(other.transform.name == "Ball4"){　　　//若小球为Ball4
 
18　　　　　Application.LoadLevel("GameWin");　　　//加载游戏胜利场景
 
19　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=4;　　　　　//设置该索引为4
 
20　}}}
 
□ 第4行～第20行为小球触发结果方法，当小球滚动到指定笑脸位置，表示该关游戏胜利。由于每个关卡顺利通过后，会显示游戏胜利界面，在该界面会有“重玩”和“继续”的按钮，所以需要判断当前通过的是哪关，这里为四个关卡的 4 个小球命名不同，便解决了这个问题。
 
□ 第5行～第19行表示，当到达终点的小球为“Ball1”时，表示玩家将顺利通过第一关，所以加载游戏胜利场景的同时会将索引“GAMEONE_INDEX”置为1。同样地，其他游戏关卡也会因为不同的小球将索引置为不同数字，方便游戏结果界面使用该索引。
 
（5）游戏终点笑脸。4 个关卡的终点笑脸有不同的贴图素材，要根据每一关的主题风格，选择合适的笑脸贴图。游戏关卡1的笑脸位置大小在前面的章节已经详细介绍过，这里不再赘述。游戏关卡2、关卡3和关卡4的笑脸大小、位置和贴图效果如图3-75、图3-76和图3-77所示。
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  ▲图3-75 关卡 2笑脸终点位置大小 
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  ▲图3-76 关卡 3笑脸终点位置大小 
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  ▲图3-77 关卡 4笑脸终点位置大小 

 
（6）编写小球掉落触发结果脚本。该脚本主要负责当小球从迷宫掉落出来落在地板上时，就要触发游戏失败结果，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的BallFallTrigger.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BallFallTrigger : MonoBehaviour{
 
4　　void OnTriggerEnter(Collider other) {
 
5　　　　if(other.transform.name == "Ball1") {　　　　//若小球索引为Ball1
 
6　　　　　Application.LoadLevel("GameLose");　　　//加载游戏失败界面
 
7　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=1;　　　　　//将索引值设为1
 
8　　　　}
 
9　　　　else if(other.transform.name == "Ball2"){　　　//若小球索引为Ball2
 
10　　　　　Application.LoadLevel("GameLose");　　　//加载失败界面
 
11　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=2;　　　　　//将索引值设为2
 
12　　　}
 
13　　　else if(other.transform.name == "Ball3") {　　　//若小球索引为Ball3
 
14　　　　　Application.LoadLevel("GameLose");　　　//加载失败界面
 
15　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=3;　　　　　//将索引值设为3
 
16　　　}
 
17　　　else if(other.transform.name == "Ball4"){　　　//若小球索引为Ball4
 
18　　　　　Application.LoadLevel("GameLose");　　　//加载失败界面
 
19　　　　　ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX=4;　　　　　//将索引值设为4
 
20　}}}
 
□ 第4行～第20行为小球触发结果方法，当小球滚落到地板上，表示该关游戏失败。由于每个关卡失败后，会显示游戏失败界面，在该界面会有“重玩”的按钮，所以需要判断当前失败的是哪关，这里为4个关卡的4个小球命名不同，便解决了这个问题。
 
□ 第5行～第19行表示，当掉落的小球为“Ball1”时，表示玩家将第一关失败，所以加载游戏失败场景的同时会将索引“GAMEONE_INDEX”置为1。同样地，其他游戏关卡也会因为不同的小球将索引置为不同数字，方便游戏结果界面使用该索引。
 
（7）编写木块匀速旋转脚本。该脚本主要负责在游戏关卡2中，设计一块匀速旋转的木块，用于阻碍小球顺利通过迷宫，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的CubRotation.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CubRotation : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject cub;　　　　　　　　　//声明游戏对象
 
5　　void Start () {}
 
6　　void Update () {
 
7　　　　cub.transform.Rotate(0,0,30 * Time.deltaTime);　　//匀速绕z轴旋转
 
8　}}
 
说明
 
首先声明了游戏对象cub木条，然后通过Rotate变换，匀速绕着z轴旋转，形成了木条在迷宫地板上匀速旋转的效果。
 
（8）游戏关卡2的木条，为了配合该关卡的绿地主题，该木条也被贴上树干的素材贴图，该木条在绿地上大小位置效果如图3-78所示。
 

 [image: figure_0134_0208]

 

  ▲图3-78 关卡 2匀速旋转木条 

 
（9）编写机械圆盘匀速旋转脚本。该脚本主要负责在游戏关卡4中，设计一块匀速旋转的机械圆盘，用于阻碍小球顺利通过迷宫，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的Cub2Rotation.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Cub2Rotation : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject cub;　　　　　　　　　//声明游戏对象
 
5　　void Start () {}
 
6　　void Update () {
 
7　　　　cub.transform.Rotate(0,0, 40 * Time.deltaTime);　//绕Z轴匀速旋转
 
8　}}
 
说明
 
首先声明了游戏对象cub，然后通过Rotate变换，匀速绕着z轴旋转，形成了机械圆盘在迷宫地板上匀速旋转的效果。
 
（10）游戏关卡 4 的圆盘，为了配合该关卡的绿地主题，该圆盘也被贴上树干的素材贴图，该圆盘在绿地上大小位置效果如图3-79所示。
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  ▲图3-79 关卡 4匀速旋转圆盘 

 

 
3.5.4 游戏结果场景
 
上一小节已经介绍了游戏场景的相关设计开发，本小节将向读者介绍关于游戏结果场景的相关开发。游戏结果场景分为胜利场景和失败场景，详细开发过程如下。
 
（1）编写游戏胜利场景脚本。在游戏胜利场景中有3个按钮，分别为“重玩”、“继续”和“返回”，当游戏胜利的时候，用户可以选择“继续”玩下一关。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的GameWinLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameWinLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture backgroundOfWinLayer;　　　　　//菜单界面背景图片
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfWinLayer;　　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　void Start () {}
 
7　　void OnGUI(){
 
8　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,1*Screen.width,1*Screen.height),
 
9　　　　　backgroundOfWinLayer);　　　　　　　//绘制背景图片
 
10　　　if (GUI.Button(new Rect(68*Screen.width/100,0*Screen.height/100,
 
11　　　　21*Screen.width/100,32*Screen.height/100), "", //绘制界面按钮
 
12　　　　buttonStyleOfWinLayer[ConstOfMenu.GAMERESULT_BACK_BUTTON])) {
 
13　　　　　　　Application.LoadLevel("GamesMenu");　//返回选择关卡界面
 
14　　　}
 
15　　　if (GUI.Button(new Rect(45*Screen.width/100,21*Screen.height/100,
 
16　　　　　18*Screen.width/100,40*Screen.height/100), "",//绘制重玩按钮
 
17　　　　　buttonStyleOfWinLayer[ConstOfMenu.GAMERESULT_REPEAT_BUTTON])){
 
18　　　　　if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==1){　　　//若当前为关卡1
 
19　　　　　　Application.LoadLevel("GameOne");　　//则重新加载关卡1场景
 
20　　　　　}
 
21　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==2){　　//若当前为关卡2
 
22　　　　　　Application.LoadLevel("GameTwo");　　//则重新加载关卡2场景
 
23　　　　　}
 
24　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==3){　　//若当前为关卡3
 
25　　　　　　Application.LoadLevel("GameThree");　//则重新加载关卡3场景
 
26　　　　　}
 
27　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==4){　　//若当前为关卡4
 
28　　　　　　Application.LoadLevel("GameFour");　　//则重新加载关卡4场景
 
29　　　}}
 
30　　　if (GUI.Button(new Rect(74*Screen.width/100,66*Screen.height/100,
 
31　　　　　14*Screen.width/100,31*Screen.height/100), "", //绘制下一关按钮
 
32　　　　　buttonStyleOfWinLayer[ConstOfMenu.GAMERESULT_NEXT_BUTTON])){
 
33　　　　　if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==1){　　　//若当前为关卡1
 
34　　　　　　Application.LoadLevel("GameTwo");　　//则加载下一关关卡2
 
35　　　　　}
 
36　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==2){　　//若当前为关卡2
 
37　　　　　　Application.LoadLevel("GameThree");　//则加载下一关关卡3
 
38　　　　　}
 
39　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==3){　　//若当前为关卡3
 
40　　　　　　Application.LoadLevel("GameFour");　　//则加载下一关关卡4
 
41　　　　　}
 
42　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==4){　　//若当前为关卡4
 
43　　　　　　Application.LoadLevel("GameOne");　　//则重新加载关卡1
 
44　}}}}
 
□ 第4行～第9行主要声明了菜单界面背景图片素材，声明了菜单界面按钮图样式。同时绘制了菜单界面需要的背景图片。
 
□ 第10行～第14行主要负责绘制游戏胜利界面的返回按钮，当用户单击该按钮的时候，游戏会从胜利界面切换到选择关卡界面。
 
□ 第15行～第28行主要负责绘制“重玩”按钮，根据“GAMEONE_INDEX”索引的数值，若数值为1，则当用户选择重玩按钮的时候，重新加载游戏关卡1。若数值为2，重玩关卡加载关卡2，以此类推。
 
□ 第30行～第43行主要负责绘制“继续”按钮，当用户单击该按钮的时候，游戏根据“GAMEONE_INDEX”索引值，来判断下一关为关卡几。若索引值为1，则下一关为关卡2，便加载游戏关卡2，以此类推。
 
（2）游戏胜利脚本挂载和变量赋值。该场景中存在一个“Main Camera”摄像机，将游戏胜利脚本挂载在该摄像机上，变量赋值如图3-80所示，场景最终呈现效果如图3-81所示。
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  ▲图3-80 游戏胜利脚本变量赋值 
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  ▲图3-81 游戏胜利场景 

 
（3）游戏失败场景。在游戏失败场景中有两个按钮，分别为“重玩”和“返回”。当游戏失败的时候，用户可以选择“重玩”来重新玩本关。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第03 章/PlayBox/Assets/Scripts/GameScript 目录下的GameLoseLayer.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameLoseLayer : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture backgroundOfLoseLayer;　　　　　//菜单界面背景图片
 
5　　public GUIStyle[] buttonStyleOfLoseLayer;　　　　//菜单界面按钮图样式
 
6　　void Start () {}
 
7　　void OnGUI(){
 
8　　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,1*Screen.width,
 
9　　　　　1*Screen.height), backgroundOfLoseLayer);　　//绘制背景图片
 
10　　　if (GUI.Button(new Rect(68*Screen.width/100,0*Screen.height/100,
 
11　　　　　21*Screen.width/100,32*Screen.height/100), "",　//绘制界面按钮
 
12　　　　　buttonStyleOfLoseLayer[ConstOfMenu.GAMERESULT_BACK_BUTTON])) {
 
13　　　　　　Application.LoadLevel("GamesMenu");　　//返回选择关卡界面
 
14　　　}
 
15　　　if (GUI.Button(new Rect(45*Screen.width/100,21*Screen.height/100,
 
16　　　　　18*Screen.width/100,40*Screen.height/100), "",//绘制重玩按钮
 
17　　　　　buttonStyleOfLoseLayer[ConstOfMenu.GAMERESULT_REPEAT_BUTTON])){
 
18　　　　　　if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==1) {　　//若当前关卡为1
 
19　　　　　　　　Application.LoadLevel("GameOne");//则重新加载关卡1
 
20　　　　　}
 
21　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==2) {　　//若当前关卡为2
 
22　　　　　　Application.LoadLevel("GameTwo");　　//则重新加载关卡2
 
23　　　　　}
 
24　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==3) {　　//若当前关卡为3
 
25　　　　　　Application.LoadLevel("GameThree");　//则重新加载关卡3
 
26　　　　　}
 
27　　　　　else if(ConstOfMenu.GAMEONE_INDEX==4) {　　//则重新加载关卡4
 
28　　　　　　Application.LoadLevel("GameFour");　　//则重新加载关卡4
 
29　}}}}
 
□ 第4行～第9行主要声明了菜单界面背景图片素材，声明了菜单界面按钮图样式。同时绘制了菜单界面需要的背景图片。
 
□ 第10行～第13行主要负责绘制游戏失败界面的返回按钮，当用户单击该按钮的时候，游戏会从胜界面切换到选择关卡界面。
 
□ 第15行～第28行主要负责绘制了“重玩”按钮，根据“GAMEONE_INDEX”索引的数值，若数值为1，则当用户选择重玩按钮的时候，重新加载游戏关卡1。若数值为2，重玩关卡加载关卡2，以此类推。
 
（4）游戏失败脚本挂载和变量赋值。该场景中存在一个“Main Camera”摄像机，将游戏失败脚本挂载在该摄像机上，变量赋值如图3-82所示，场景最终呈现效果如图3-83所示。
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  ▲图3-82 游戏失败脚本变量赋值 
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  ▲图3-83 游戏失败场景 

 

 
3.6 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏是使用Unity 3D 游戏引擎进行开发的，虽然本游戏的基本框架已经开发完毕，但是还有着许多地方需要优化和改进。
 
□ 游戏界面的优化
 
虽然本游戏界面已经很漂亮，但是还有一定的改进空间，在美工上面还可以做得更好一些，迷宫也可以更复杂一些。读者可以根据个人的爱好和需求做进一步的改进，可以加载一些更加精细的图片，使其更加完美。
 
□ 游戏模式的优化
 
该游戏只有胜利失败的游戏结果处理，读者可根据自己喜好，进行计时排行开发等。玩家每次胜利都会显示计时，同时记录在排行榜，增加游戏乐趣。
 
□ 游戏迷宫障碍的多样化
 
在游戏中，迷宫可以被表现为冒险舞台里，藏有各式各样奇妙与谜题或宝藏的危险区域。形态有洞窟、人工建筑物、怪物巢穴、密林或山路等。迷宫内有恶徒或凶猛的生物徘徊，其中可能会有陷阱、不明设施、遗迹等。这些都是给玩家提供的优化游戏的思路。
第4章 穿越子午线
 
随着移动互联网时代的到来，移动手持设备的功能越来越强大。人们在移动设备上进行娱乐的时间越来越多，同时伴随着智能手机模拟现实技术的成熟，各种模拟现实类游戏更是迅猛发展。
 
本章将介绍使用Unity 3D游戏引擎开发的一款基于Android平台的第一人称射击游戏——穿越子午线。通过本章的学习，读者将对使用Unity 3D 游戏引擎开发Android 平台下的3D 类游戏的流程有更深的了解。
 

 
4.1 游戏背景及功能概述
 
本小节将对穿越子午线游戏的背景及功能进行简单的介绍，使读者对本游戏的开发有一个整体的认知，方便读者快速理解并掌握本游戏的开发技术。
 

 
4.1.1 游戏背景概述
 
穿越子午线是一款类似 CS 的人物作战休闲小游戏。玩家需要利用身上携带的枪支，在规定的时间内消灭敌人，然后拆除炸弹成功才能顺利完成任务。
 
穿越子午线是使用当前最为流行的Unity 3D 开发工具、借助火热的界面搭建插件NGUI、结合智能手机的触摸技术打造的一款小型手机游戏。玩家通过触摸屏幕上的摇杆或者各个按钮，实现发射子弹、上下楼梯、切换枪支、自动装弹等效果。该游戏用到的相关技术如下所示。
 
□ NGUI插件：NGUI是由Tasharen娱乐公司开发的一款严格遵循KISS原则，并用C#编写的Unity插件，其提供了强大的UI系统和事件通知框架，多数类少于200行代码，程序员可以很容易地扩展NGUI的功能或调节已有功能。
 
□ Shader（着色器）：Shader（着色器）是用来实现图像渲染的可编辑程序。Shader分为Vertex Shader（顶点着色器）和Pixel Shader（片元着色器），分别负责顶点几何关系和片源颜色等的计算。Shader替代了传统的固定渲染管线，极大提高了图像画质。
 
□ 智能AI：AI即人工智能。人工智能是对人的意识、思维的信息过程的模拟。本游戏中敌人对自己当前处于一个什么样的状态，面对玩家给予自己的不同反应应该给予玩家怎样的反应，以及手动对发射子弹的方向调整使其产生微小偏差等，都简单用到了AI的思想。
 

 
4.1.2 游戏功能介绍
 
上一小节对游戏的背景进行了介绍，本小节将详细介绍游戏的具体功能，具体步骤如下。
 
（1）运行本游戏，首先进入欢迎界面，屏幕上显示“百纳科技”四个字，等待两秒钟后，程序会自动跳转到主菜单界面，如图4-1所示。
 
（2）当游戏的欢迎界面结束后，进入游戏的菜单界面，玩家可在此界面对武器和敌人血量等进行设置，单击界面右侧的音量键图标可以控制游戏音效的开关，如图4-2所示。
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  ▲图4-1 欢迎界面 
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  ▲图4-2 菜单界面 

 
（3）在菜单界面中单击“武器”按钮可以进行武器的选择和装备，当未购买某件武器的时候，上面显示“购买”，购买之后显示“装备”，单击“装备”按钮可将武器装备到身上。单击右上角的关闭按钮可以关闭界面，如图4-3所示。
 
（4）在菜单界面单击“设置”按钮进入游戏的设置界面，如图4-4所示。拖动上面的滑动条可控制游戏中默认敌人血量的多少，拖动下面滑动条可控制游戏倒计时长。玩家无需单击确认，游戏会自动保存当前进度条设定的值。
 

 [image: figure_0139_0216]

 

  ▲图4-3 武器界面 
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  ▲图4-4 设置界面 

 
（5）在菜单界面单击“关于”按钮进入游戏的关于界面，如图4-5所示。该界面中介绍了版权所有声明的相关内容。单击右上角的关闭按钮，可关闭此面板。
 
（6）在菜单界面单击“开始”按钮进入加载界面，如图4-6所示。加载界面中央显示信息会在“加载中。”、“加载中。。”和“加载中。。。”来回切换，界面下面的绿色滚动条会来回滚动。等待主场景加载完毕后，便会自动跳转到游戏界面。
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  ▲图4-5 关于界面 
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  ▲图4-6 加载界面 

 
（7）进入游戏界面后，屏幕上将会弹出任务介绍界面，单击“否”按钮会返回主菜单界面，单击“是”按钮，将会进入游戏主界面，这个时候游戏倒计时也会开始，如图4-7所示。
 
（8）进入主界面后，可以看到方便玩家控制游戏操作的各个按钮，如图4-8所示。左上角为小视窗，可查看当前玩家所在位置，左下角为游戏摇杆，玩家可通过此按钮移动位置，紧邻其右的按钮依次为下蹲、起跳、瞄准、发射子弹，再往上为装弹和换枪按钮，界面最上面显示的是玩家的生命值，其右为当前游戏所剩时间和所剩子弹数量。
 

 [image: figure_0140_0220]

 

  ▲图4-7 任务介绍界面 
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  ▲图4-8 游戏主界面 

 
（9）单击右上角的换枪按钮，可以更换枪支，在主菜单的武器界面，相信玩家已经看到此游戏中内置了五种类型的枪，游戏规定玩家每次只能携带两种类型的枪支。如图4-9所示，玩家从手枪切换到了另一把枪。杀死敌人后，玩家需要找到炸弹所在地点，如图4-10所示，是发现炸弹的场景。
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  ▲图4-9 其他枪支 
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  ▲图4-10 找到炸弹 

 
（10）玩家需要在游戏时间限制内消灭所有敌人，之后玩家需要在游戏场景中找到所有炸弹，然后一直按住发射子弹的按钮直到屏幕上的拆弹进度条走到100%，即表示拆除炸弹，图4-11所示为玩家正在进行拆弹，屏幕中央显示拆弹进度条。
 
（11）游戏胜利界面。玩家成功拆除炸弹后，屏幕上会弹出游戏胜利的界面，游戏根据玩家所剩的时间会给予玩家相应的奖金奖励，如果失败则显示“游戏失败”界面，如图4-12所示。
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  ▲图4-11 正在拆弹 
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  ▲图4-12 胜利界面 

 

 
4.2 游戏的策划及准备工作
 
通过上一节对游戏的背景、玩法以及界面有一定了解之后，本节将对游戏的策划和游戏开发前的准备工作进行详细介绍。通过这一节的学习，读者会对穿越子午线游戏项目有初步的了解，为后面的项目开发做好充分的准备。
 

 
4.2.1 游戏的策划
 
本小节将对穿越子午线游戏的策划工作进行简单的介绍。在真正的游戏开发项目中，首先进行策划会使项目更细致、具体、全面。该游戏的策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
本游戏是一款模拟真实人物射击的3D游戏，属于第一人称射击游戏。
 
□ 运行目标平台
 
本游戏可在PC或者手机系统为Android 2.0.1 及以上版本平台上运行。
 
□ 目标受众
 
本游戏采用手持移动设备为载体，操作感强，适合全年龄段进行游戏，本游戏可以在娱乐中锻炼玩家的反应能力、逻辑思维能力等。
 
□ 操作方式
 
本游戏操作性要求较低，玩家需要用手指在手机或平板电脑屏幕上操控虚拟摇杆以及发射子弹按钮等来操纵人物，游戏具有很强的可玩性。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D（版本为4.2.2f1）游戏引擎开发。游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，主菜单界面采用NGUI技术使得呈现出漂亮的界面效果，玩家将在游戏中获得炫丽真实的视觉体验。
 

 
4.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
完成了游戏的策划，下面来介绍游戏开发的准备工作，主要包括搜集和制作图片、声音等资源，其详细内容如下。
 
（1）首先介绍的是本游戏中所用到的图片资源，将所有图片资源全部放在项目文件Assets/Textures文件夹下。其详细情况如表4-1所列。
 

  表4-1 游戏中的图片资源 
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  续表 
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  续表 
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（2）本游戏中添加了人物走动、开枪射击等音效，这样可以使游戏模拟更加逼真。声音资源放在项目目录中的Assets/Sounds文件夹下，其详细情况如表4-2所列。
 

  表4-2 声音资源列表 
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（3）本游戏用到的地图模型、人物模型、手枪等模型都是通过3ds Max生成的FBX，然后导入Unity的。所有的模型文件均放在Assets/Models文件夹下。其详细情况如表4-3所列。
 

  表4-3 模型资源列表 
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4.3 游戏的架构
 
上一个小节向读者介绍了穿越子午线游戏的策划以及简单的准备工作。本节将简单介绍一下游戏的架构，读者通过这一节可进一步了解游戏的开发思路，对整个开发过程也会更加熟悉。
 

 
4.3.1 各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含两个场景，接下来对这两个场景进行简要的介绍。
 
1．主菜单界面
 
主菜单界面“MenuScene”是转向各个场景的中心场景，在该界面中可以通过单击按钮进入其他信息设置界面，单击“武器”按钮，玩家可在武器界面购买装备武器；单击“设置”按钮，可对敌人的血量和游戏的时间进行设置；单击“关于”按钮弹出关于面板，单击“退出”按钮则退出游戏。
 
该场景界面是使用Unity 3D 插件NGUI 实现的，NGUI 提供强大的UI 系统和事件通知框架，可以帮助读者很方便地编写出漂亮的界面。
 
2．游戏界面
 
游戏界面“GameScene”是本游戏最为重要的界面，也是本游戏的开发重点。该界面中有多个游戏对象，主要包括多个摄像机、地图、炸弹等模型或场景对象。本游戏中的其他游戏对象，如特殊粒子渲染效果、人物模型等都被制作成了预制件，这样能够更加节省资源。
 

 
4.3.2 游戏框架简介
 
为了加深读者对此游戏的进一步了解，本小节将从游戏的整体架构来进行介绍，如图4-13所示。
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  ▲图4-13 游戏整体架构 

 
从图4-13中可以看出，本游戏主要由两个界面组成。接下来按照程序运行的顺序介绍各个界面的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）运行本游戏，首先会进入到主菜单界面。此界面是用NGUI插件编写而成的，NGUI控件与控件之间可以进行嵌套，父控件可以包含子控件，子控件又可以进一步包含子控件。整个游戏界面布局格式为：在一个NGUI Panel下面放置了关于、设置等各个按钮。单击按钮进入各个子场景。
 
（2）游戏界面包含场景地图模型，之后在地图上面放置了敌人模型、炸弹模型、Player 模型以及不可或缺的灯光。其中，Player 采用第一人称视角，其下挂载了两个摄像机，一个是 Main Camera，相当于玩家的眼睛，另外一个是俯视摄像机，用于游戏界面左上角小地图的绘制。
 
（3）通过往模型上面挂载所需的脚本，来对游戏逻辑进行控制。其中，单击NGUI控件显示某种效果，是通过发送消息调用相关函数机制完成的，将会在下一章节详细介绍。
 

 
4.4 主菜单界面
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发，首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转，主要开发步骤如下。
 

 
4.4.1 基本场景的搭建
 
（1）创建项目文件夹。首先在电脑的某个磁盘下新建一个空的文件夹“FPSGame”，笔者的项目文件夹创建在“E:\Unit3DWorkspace”文件夹下，如图4-14所示。
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  ▲图4-14 创建项目文件夹 

 
（2）创建工程。双击桌面的 Unity 快捷方式打开 Unity，选择“Create New Project”，然后单击“Browse...”按钮选择刚刚创建的“FPSGame”空文件夹，最后单击“Create”按钮，如图4-15所示。
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  ▲图4-15 创建工程 

 
（3）导入资源。将本游戏所要用到的资源分类整理好，然后将分类好的资源都复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下，如图4-16 所示。然后在Unity界面，单击“File”→“Save Scene”保存场景，取名为“MenuScene.unity”。
 

 [image: figure_0147_0234]

 

  ▲图4-16 导入资源 

 
说明
 
本游戏中所有的资源文件都已经整理好了，放在“第04章/资源包”文件夹下。读者可自行将“第04 章/资源包”文件夹下的所有文件夹复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下。
 
（4）导入 NGUI资源包。双击NGUI安装包，导入NGUI资源，如图4-17所示。单击“import”按钮，导入完成后重启Unity，可以看到在工具栏处出现了NGUI按钮。读者如果电脑上没有NGUI资源包，可自行从网上搜索下载。
 
（5）因为 NGUI 自带摄像机，所以需要首先删除“Main Camera”对象，然后单击“NGUI”→“Create”→“Panel”按钮，即可看到在左侧窗口创建了一个NGUI Panel，选中“Panel”，将其重命名为“Window_Panel”，如图4-18所示。
 

 [image: figure_0147_0235]

 

  ▲图4-17 导入 NGUI资源包 

 

 [image: figure_0147_0236]

 

  ▲图4-18 创建 NGUI Panel 

 
（6）制作图集。单击“NGUI”→“Open”→“Atlas Maker”，之后读者可以在Project 视窗中打开 Assets/MenuTestures 文件夹，用鼠标选中所有图片，在Atlas Maker 窗口中写上图集名字“menuAtlas”，单击 Create 按钮。之后可看到在MenuTestures 文件夹下面多了三个文件menuAtlas.mat、menuAtlas.png、menuAtlas.prefab，如图4-19所示。
 
（7）创建 NGUI Button。单击“NGUI”→“Open”→“Widget Wizard”，在Template 中选择“Button”，Atlas选择刚才创建的menuAtlas图集，Background选择想要在按钮上显示的图片，之后单击“Add To”即可在Window_Panel 下面创建一个按钮，如图4-20 所示。
 

 [image: figure_0148_0237]

 

  ▲图4-19 制作图集 

 

 [image: figure_0148_0238]

 

  ▲图4-20 创建 NGUI Button 

 
（8）单击“Add Component”→“NGUI”→“Interaction”→“Button Message”。之后设置在Inspector 属性窗口中将 Camera 拖动到“Target”中，Trigger 选中为“OnClick”，Function Name填上“ExitGame”。编写脚本“CameraEventMask.cs”并挂载到摄像机上。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/MenuScripts目录下的CameraEventMask.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CameraEventMask : MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void ExitGame(){　　　　　　　　　　//退出游戏按钮的回调方法
 
6　　Application.Quit();　　　　　　　　//退出应用
 
7　}}
 
说明
 
当单击“Exit_Btn”按钮的时候，此按钮会向 Target 指定的对象发送消息，该消息将寻找所有挂载到Target对象上的Scripts脚本中的FunctionName函数，并执行此函数。
 
（9）其他按钮也是通过这样的方式创建的，当用户单击某个按钮的时候，此按钮会发送消息，然后调用相应的函数，完成指定的功能。接下来介绍一下几个搭建NGUI其他效果的方法。
 

 
4.4.2 其他常用界面效果的实现
 
（1）关闭窗口效果的实现。为不同的NGUI控件设置不同的LayerMask，然后当单击关闭窗口的时候，设置摄像机只渲染游戏需要的 Layer，这样可以达到显示和隐藏 NGUI 控件的效果。在CameraEventMask.cs脚本中，大家可看到这样的函数。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/MenuScripts目录下的CameraEventMask.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CameraEventMask : MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　public LayerMask mainMask;　　　　　　　//主菜单界面mask
 
6　public LayerMask otherMask;　　　　　　　//其他界面mask
 
7　void SetOtherMask(){
 
8　　uiCamera.eventReceiverMask = otherMask.value;　//设置摄像机的mask为otherMask
 
9　}
 
10　void SetMainMask(){
 
11　　uiCamera.eventReceiverMask = mainMask.value;　　//设置摄像机的mask为mainMask
 
12　}
 
提示
 
给NGUI控件设置Layer名称之后，一定要将Camera的Culling Mask（如图4-21所示）和UICamera 脚本中的Event Mask（如图4-22所示）设置为相应的Layer 层。摄像机默认Culling Mask层为default，即默认对default 层进行渲染，因此如果不进行设置的话，屏幕上将什么也看不到。
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  ▲图4-21 设置 Culling Mask 

 

 [image: figure_0149_0240]

 

  ▲图4-22 设置 Event Mask 

 
（2）界面图片的变化。本游戏中，界面图片的变化是通过设置NGUI控件的隐藏和显示实现此效果的。以关闭声音为例，当单击按钮的时候，声音按钮将会发送消息调用下面的函数以实现声音开启和关闭按钮图片的更换。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/MenuScripts目录下的CameraEventMask.cs。
 
1　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
2　void SoundOn_Btn()　{　　　　　　　　　//开枪声音按钮的回调方法
 
3　　PlayerPrefs.SetInt("sound",0);　　　　　//存储声音状态
 
4　　audioListener.enabled = false;　　　　　//禁用audioListener
 
5　　soundOffBtn.SetActive(true);　　　　　　//声音关闭按钮的显示
 
6　　soundOnBtn.SetActive(false);　　　　　　//声音开启按钮的隐藏
 
7　}
 
说明
 
通过调用精灵自身的SetActive方法来实现对相应精灵的隐藏和显示。
 
（3）滑动条的实现。在设置面板中，利用滑动条控制敌人血量和游戏时间。制作滑动条需要先创建一个NGUI Slider 控件，然后添加NGUI自带的脚本Slider，然后在属性窗口中，分别为各个属性赋值。图4-23所示给出的是血条属性的设置窗口。
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  ▲图4-23 设置滑动条属性 

 
（4）编写“SliderTest.cs”脚本，然后附加到上面Notify属性指定的 LabelObj 对象上，则当移动滑动条的时候，会执行SliderTest.OnSliderChange方法，用PlayerPrefs达到动态存储变量值的效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/MenuScripts目录下的SliderTest.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SliderTest : MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　public void OnSliderChange() {　　　　　//当Slider的Value改变时的回调方法
 
6　　float value = Slider.value;　　　　　//获取Slider的值
 
7　　switch(curWidge) {
 
8　　　case Widget.time:　　　　　　//滑动时间轴
 
9　　　　PlayerPrefs.SetInt(curWidge.ToString(), (int)(value * 300) + 300);//存储时间
 
10　　　　Lable.text = (PlayerPrefs.GetInt(curWidge.ToString())).ToString();//显示
 
11　　　break;
 
12　　　case Widget.enemyblood:　　　　//滑动血条轴
 
13　　　　PlayerPrefs.SetInt(curWidge.ToString(), (int)(value * 100) + 100);//存储血量
 
14　　　　Lable.text = (PlayerPrefs.GetInt(curWidge.ToString())).ToString();//显示
 
15　　　break;
 
16　}}
 
说明
 
通过Slider.value来得到当前滑动条的值，再根据curWidge所指示的精灵的不同，来判断当前操作的是滑动时间轴还是滑动血条轴，滑动的时候及时存储滑动条的值，然后动态地改变标签上值的显示。
 
（5）动态加载界面滚动条的制作。单击“开始”按钮，将会进入异步加载游戏场景的界面，一个绿色的滚动条在屏幕上水平滚动。做到这样的效果其实很简单，只需要动态改变屏幕上文字和精灵（滚动条）的位置即可。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/MenuScripts目录下的LoadScene.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class LoadScene : MonoBehaviour {
 
4　　......//此脚本省略了部分变量和函数，如需查看完整代码，请参考光盘。
 
5　　public GameObject showObj;　　　　　　//需要显示的对象
 
6　　public GameObject hideObj;　　　　　　//需要隐藏的对象
 
7　　AsyncOperation asyncOperation;　　　　　//异步对象
 
8　　private UILabel loadingLabel;　　　　　//显示“加载中”的Label组件
 
9　　public Transform progressBar;
 
10　　private string[] loadTxt = { "加载中。　",
 
11　　　　　　　"加载中。。 ", "加载中。。。" };　//加载场景时显示的字符串
 
12　　private float count = 0;　　　　　　//计数器
 
13　　private float currentTime;　　　　　　//记录当前时间
 
14　　void LoadGameScene() {
 
15　　　hideObj.SetActive(false);　　　　　//隐藏对象
 
16　　　showObj.SetActive(true);　　　　　//显示对象
 
17　　　StartCoroutine(LoadingAnimation());　　//启动加载动画的协程方法
 
18　　}
 
19　　IEnumerator LoadingAnimation() {
 
20　　　yield return new WaitForSeconds(0.1f);　　//等待0.1秒
 
21　　　asyncOperation = Application.LoadLevelAsync("GameScene");
 
22　　　while (!asyncOperation.isDone) {　　　//加载未完成
 
23　　　　　int index = (int)count % 3;　　　//对count取值
 
24　　　　　loadingLabel.text = loadTxt[index];　//更新UILabel
 
25　　　　　count += Time.deltaTime * 3;　　　//计数器自加
 
26　　　　　Vector3 locationPosition = progressBar.localPosition;//获取进度条父节点
 
27　　　　　locationPosition.x += Time.deltaTime * 500;　//改变进度条位置
 
28　　　　　locationPosition.x=(locationPosition.x>200)?-200:locationPosition.x;
 
29　　　　　yield return new WaitForSeconds(0.01f);　　//等待0.01秒
 
30　}}}
 
□ 第14行～第18行先使界面中需要隐藏的界面隐藏，接着使界面需要显示的元素显示，然后使用StartCoroutine方法异步调用LoadingAnimation方法，这样可以实现在不至于影响前台界面元素显示的情况下，后台动态加载主游戏场景资源的效果。
 
□ 第19行～第29行用Application.LoadLevelAsync异步加载主游戏界面未完成的情况下，每隔 0.01 秒便重新给加载文字和加载滚动条的位置赋值，从而使其达到动态更新 Label文字和滚动条位置的效果。
 

 
4.5 游戏界面
 
在上一节中已经介绍过了主菜单界面的开发过程，本节将要介绍的游戏界面是本游戏开发的中心场景，其他的场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。本节将对此界面的开发进行进一步的介绍。
 

 
4.5.1 基本场景搭建
 
游戏场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本节的学习，读者将会了解如何构建出一个基本的游戏世界，接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）新建场景。选择“File”→“New Scene”，然后选择“File”→“Save Scene”选项（或者Ctrl+S），在保存对话框中输入场景名“GameScene”，如图4-24所示。
 
（2）创建光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”选项后会自动创建一个定向光源，如图4-25所示。
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  ▲图4-24 新建场景 

 

 [image: figure_0151_0243]

 

  ▲图4-25 创建光源 

 
（3）为灯光添加太阳效果。选择“Assets”→“Import Package”→“Light Flares”选项，导入灯光特殊效果资源包。选择刚才创建的“Directional Light”，然后将此灯光的Flare 属性设置为50mm Zoom，当摄像机面向太阳的时候，会出现太阳的光晕效果，如图4-26 所示。
 
（4）创建地图。创建空物体取名“Map”，用以对所有地图资源进行管理，然后将地图模型Map.fbx拖进场景，并使其成为刚才创建的Map对象的子物体。
 
（5）将地图的俯视图添加进场景。创建一个空的 GameObject，改名为“MiniMap”，调整Transform使其位于合适位置。单击“Add Component”→“Mesh”→“Mesh Renderer”按钮，然后将Mesh Renderer 的属性设置如下，如图4-27 所示。
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  ▲图4-26 为灯光添加太阳效果 

 

 [image: figure_0152_0245]

 

  ▲图4-27 制作俯视图 

 
（6）设置地图模型的边界。创建空的GameObject，改名为“MapCollider”，然后创建四个子物体，为其添加Box Collider，调整各自位置使其处于地图的四个边缘，以防止玩家走到地图的外面。图4-28所示为创建完成之后的效果。
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  ▲图4-28 设置地图Collider 

 
（7）添加天空盒。首先应该从Assets中导入Skyboxes资源包，然后单击“Edit”→“Render Settings”，打开 RenderSettings 属性窗口，设置Skybox Material 属性为Sunny1 Skybox，如图4-29所示。至此，基本的场景搭建完毕。
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  ▲图4-29 添加天空盒 

 

 
4.5.2 炸弹的创建
 
上一小节已经介绍了场景的搭建过程，本小节将对游戏中炸弹的创建以及其相关脚本的编写进行详述，其具体的讲解内容如下。
 
（1）创建一个空物体，改名为“Bomb”。创建两个空物体，取名为“PointA”和“PointB”，调节他们两个位置，使其处于地图上的不同位置，分别代表炸弹的两个不同位置，本游戏的炸弹位置将随机创建在PointA或者PointB之中。
 
（2）将bomb.fbx模型拖动到场景之中，使其成为Bomb的子物体。创建脚本“BombCtrl.cs”，并拖动到Bomb下面的minebot_head对象上面。在Start函数中随机计算炸弹的位置。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04 章/FPSGame/Assets/BombScripts/目录下的BombCtrl.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BombCtrl : MonoBehaviour {
 
4　　........//此处省略了其他变量和方法的声明，将会在下面给出
 
5　　public Transform bomb;　　　　　　　　//炸弹对象引用
 
6　　public Transform bombA;　　　　　　　　//安装炸弹的A点
 
7　　public Transform bombB;　　　　　　　　//安装炸弹的A点
 
8　　void Start () {
 
9　　　if((int)(Random.value*1.999f) == 0) {　　　//随机数等于零时
 
10　　　　bomb.position = bombA.position;　　　//将炸弹安装在A点
 
11　　　}
 
12　　　else {
 
13　　　　bomb.position = bombB.position;　　　//将炸弹安装在B点
 
14　　}}
 
15　　......//此处省略了Update方法，将在下面介绍
 
16　　......//此处省略了OnExplode方法，将在下面介绍
 
17　}
 
说明
 
BombCtrl 类声明了炸弹对象引用、炸弹地点的 A地和 B 地的 Transform，在Start函数中，每次产生一个随机数，以使炸弹的位置不固定。读者也可以多声明几个地点Transform，来让炸弹有更多的地点可选值。
 
（3）前面介绍了炸弹位置的初始化，接下来介绍Update方法的编写，此函数用于实现炸弹的闪烁效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04 章/FPSGame/Assets/BombScripts/目录下的BombCtrl.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　if(isExplode) {　　　　　　　　　　//如果爆炸标志位为真
 
3　　　return;　　　　　　　　　　//返回避免下面的代码执行
 
4　　}
 
5　　timeLevel = 1 - currentTime.GetTime()/currentTime.totalTime;　//计算时间
 
6　　float deltaBlink = 1/Mathf.Lerp (2, 15, timeLevel); //计算每次闪烁和播放音效的时间间隔
 
7　　if (Time.time > lastBlinkTime + deltaBlink) {　//当超过时间间隔的时候
 
8　　　lastBlinkTime = Time.time;　　　　　　//得到当前时间
 
9　　　Blink();　　　　　　　　　　//调用方法
 
10　　　if (CameraAdaption.sound)　{　　　　　//如果可播放声音
 
11　　　　audio.clip = bombWarningClip;　　　　//指定音效
 
12　　　　audio.Play();　　　　　　　　//播放警报音效
 
13　}}}
 
14. void OnWillRenderObject () {　　　　　　　　//系统回调方法
 
15　　renderer.sharedMaterial.SetFloat(
 
16　　　"_SelfIllumStrength", blink);//设置炸弹材质着色器中的_SelfIllumStrength变量
 
17　}
 
18　void Blink () {
 
19　　blink = 1.0f - blink;　　　　　　　　//计算闪烁
 
20　}
 
□ 第2行～第4行用以检测炸弹是否爆炸，如果爆炸则返回。第5～第13行差值计算炸弹闪烁的时间间隔和音效速度，如果当前允许播放声音，还会播放“嘀嘀嘀”的警报音效。
 
□ 第14行～第17行是Unity系统的一个回调函数，此函数每次都会在物体的Shader改变之后，进行回调重新渲染此物体。通过不停得对blink值进行计算，实现炸弹的闪烁效果。其中，Shader脚本使用的是Unity官方demo“Angry Bots”中的“EnemySelfIlluminationReflective.shader”。
 
（4）前面介绍了Update方法，接下来编写OnExplode方法，用以实现炸弹爆炸的效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04 章/FPSGame/Assets/BombScripts/目录下的BombCtrl.cs。
 
1　void OnExplode () {
 
2　　isExplode = true;　　　　　　　　　//设置标志位
 
3　　GameObject exploEffect =　　　　　　　　//实例化粒子系统
 
4　　　Instantiate(explodePrefab, Vector3.zero, Quaternion.identity) as GameObject;
 
5　　exploEffect.transform.parent = this.transform;　　//设置effect的父节点
 
6　　exploEffect.transform.localPosition = Vector3.zero;　//设置在父节点的位置
 
7　　explodeEffect = exploEffect.particleEmitter;　　　//设置damageEffect
 
8　　if (CameraAdaption.sound){　　　　　　　//如果可播放声音
 
9　　　audio.clip = explodeAudioClip;
 
10　　　audio.Play();　　　　　　　　　//播放警报音效
 
11　　}
 
12　　explodeEffect.Emit();　　　　　　　　//发射爆炸粒子特效
 
13　　bombMeshRenderer.enabled = false;　　　　　//将炸弹隐藏
 
14　　Destroy(gameObject,3.74f);　　　　　　　//3.74秒后销毁炸弹
 
15　}
 
□ 第3行～第7行实例化一个粒子爆炸特效对象，设定粒子特效所在的父对象，并设置位置使其处于炸弹上，然后第12行则调用Emit函数播放粒子特效，实现炸弹的爆炸效果。
 
□ 第8地～第11行为如果当前允许播放声音，则将音频赋值为炸弹爆炸的音效，并且播放声音。第13行～第14行实现的效果是炸弹爆炸之后，禁用炸弹的Renderer渲染，以达到隐藏炸弹的效果，然后隔3.74秒之后销毁炸弹对象。
 
（5）为炸弹添加Trigger。通过一直按住发射子弹按钮来进行拆除炸弹，因此当玩家进入Trigger的时候，需要使玩家的枪不再具有开枪效果。选中Bomb，在属性窗口中勾选Is Trigger 标志位，然后调节Size大小，当玩家进入这个范围的时候，将调用Trigger相应方法，如图4-30所示。
 
（6）在给炸弹添加指定大小的Trigger后，编写脚本“DefuseBomb.cs”，在OnTriggerStay和OnTriggerExit分别实现对玩家进入Trigger进行拆弹和离开Trigger之后的操作。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04 章/FPSGame/Assets/BombScripts/目录下的DefuseBomb.cs。
 

 [image: figure_0155_0248]

 

  ▲图4-30 为炸弹添加trigger 

 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class DefuseBomb : MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void OnTriggerStay(Collider other) {　　　　　　//当玩家进入拆弹范围时
 
6　　if (GameObject.FindWithTag("Enemy")){　　　　//当敌人没有消灭干净时
 
7　　　return;　　　　　　　　　　　//不允许拆弹
 
8　　}
 
9　　if (other.gameObject.tag == "Player") {　　　　//如果是玩家碰撞
 
10　　　crosshairScript.canShowCrosshair = false;　　//不允许显示十字瞄准线
 
11　　　weaponManager.selectedWeapon.defusingBomb = true;//拆弹标志位设为true
 
12　　　bombProgressBar.SetActive(true);　　　　//显示拆弹进度条
 
13　　　if(Application.platform == RuntimePlatform.Android ||//在手机平台上时
 
14　　　　Application.platform == RuntimePlatform.IPhonePlayer) {
 
15　　　　startDefuseBomb = fireBtn.defuseBomb;　　//按住开枪按钮为拆弹操作
 
16　　　}
 
17　　　else {　　　　　　　　　　　//在PC上
 
18　　　　startDefuseBomb = Input.GetMouseButton(0); //按住鼠标左键为拆弹操作
 
19　　　}
 
20　　　if(startDefuseBomb) {　　　　　　　//按住鼠标左键
 
21　　　　tempTime = Mathf.Lerp(tempTime, 1, speed * Time.deltaTime);//计算按住的时间
 
22　　　}
 
23　　　else {　　　　　　　　　　　//松开鼠标时间又慢慢减少
 
24　　　　tempTime = Mathf.Lerp(tempTime, 0, speed * Time.deltaTime);
 
25　　　}
 
26　　　if(tempTime>0.99f) {　　　　　　　//当进度条大于0.99时
 
27　　　　tempTime = 1;　　　　　　　　//将进度条的值设为1
 
28　　　　gameWin.SendMessage("GameWin",　　　//发送游戏胜利消息
 
29　　　　　SendMessageOptions.RequireReceiver);
 
30　　　}
 
31　　　foreground.fillAmount = tempTime;　　　　//改变进度条的值
 
32　}}
 
33　void OnTriggerExit(Collider other) {　　　　　　//如果玩家远离拆弹范围时
 
34　　if (other.gameObject.tag == "Player") {　　　　//如果是玩家碰撞
 
35　　　crosshairScript.canShowCrosshair = true;　　//允许显示十字瞄准线
 
36　　　weaponManager.selectedWeapon.defusingBomb = false;　//拆弹标志位为false
 
37　　　tempTime = 0;　　　　　　　　　//将拆弹进度设置为0
 
38　　　bombProgressBar.SetActive(false);　　　　//隐藏拆弹进度条
 
39　}}
 
□ 第9行～第32行实现当玩家进入Trigger，按住鼠标左键或者开枪按钮不放的时候，激活拆弹进度条。在此差值计算用户按住按钮的时间，实现按住时间越长进度条走动越慢的效果。将差值后的变量赋值给进度条的fillAmount属性，使进度条增长。
 
□ 第33行～第39行当玩家离开Trigger的时候，将拆弹标志位设置为false，并且隐藏拆弹进度条，同时允许玩家在开枪的时候，单击鼠标左键能够显示十字瞄准线效果。
 

 
4.5.3 敌人的创建
 
搭建游戏界面场景的步骤比较繁琐，由于篇幅的限制这里不能很详细地介绍每一个细节，所以，要求读者对Unity的基础知识有一定的了解。接下来对游戏界面的开发步骤进行具体的介绍。
 
（1）为了方便对所有的敌人进行统一管理，首先新建一个空的GameObject，改名为“Enemys”。选中Enemys，再新建一个空的GameObject，改名为“Enemy”。之后选中“Enemy”，再创 建一个空的GameObject，改名为“Enemy”，并为其添加RigidBody和Audio Source 组建。
 
（2）导入敌人模型。拖动“robot.fbx”到Enemy下面，可以看到在Enemy下面多了一个“robot”对象。之后选中robot，调节Transform Size 为“x：100，y：80，z：100”，放大模型。读者可看到头部有立方形物体，将其选中，然后去除Mesh Renderer 即可，如图4-31 所示。
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  ▲图4-31 导入敌人模型 

 
（3）为敌人添加眼睛。选中“headhandle”，即敌人头部，然后在下面创建子物体，并更名为“eyehandle”，然后为 eyehandle 添加 Mesh Renderer 组建和 Mesh Filter 组建，设置属性如图4-32所示，读者可根据需要将其缩小然后移动到敌人的眼睛部分即可，之后复制一个添加到另一个眼睛。
 
（4）读者可能注意到敌人枪部分没有贴图。这个时候应该展开robot→mover→gun→ammo对象节点，选中 ammo，将 Shader 属性改为“Mobile/Diffuse”，然后选择“Red 1”材质即可，如图4-33所示。
 
（5）为了使敌人的眼睛实现闪烁的效果，编写脚本“EyeBlink.cs”。此脚本通过间歇性地控制Shader脚本中的“_Color”属性来动态地实现敌人眼睛闪烁的效果。脚本代码如下。
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  ▲图4-32 为敌人添加眼睛 

 

 [image: figure_0157_0251]

 

  ▲图4-33 添加刚体的参数 

 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts目录下的EyeBlink.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class EyeBlink: MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void Update () {
 
6　　if (Time.time - lastBlinkTime >= 1) {　　　　　//时间间隔大于1秒
 
7　　　lastBlinkTime = Time.time;　　　　　　　//记录上次闪烁时间
 
8　　　blink = 1 - blink;　　　　　　　　　//改变blink值
 
9　　　gameObject.renderer.material.SetColor("_Color",
 
10　　　　　new Color(1,0,0,blink));　　　　　//设置_Color属性值
 
11　}}
 
说明
 
在Update函数中，每隔1秒便改变一次Blink值，以使Shader脚本中的“_Color”变量动态地改变，达到闪烁的效果。
 
（6）给枪口添加粒子特效。单击robot→mover→gun→gun_model，然后新建一个空物体“gun_muzzle_Object”，在这个空物体下面再新建一个物体“gun_muzzle_partcal”，调节 gun_muzzle_partcal 的位置，使其位于枪口的位置。然后添加粒子，设置属性如图4-34所示。
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  ▲图4-34 枪口粒子特效的设置 

 
（7）调整 gun_muzzle_Object对象的位置，使其位于枪的中间位置，敌人的子弹将从这里实例化。为 gun_muzzle_Object 对象添加“Audio Source”，然后编写脚本“BlinkAndFire.cs”，在Update 方法中控制枪口颜色的变化，以及对子弹的管理。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04 章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts目录下的BlinkAndFire.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BlinkAndFire : MonoBehaviour{
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void Update () {
 
6　　pSystem.startColor=Color.Lerp(Color.red,Color.red/2,
 
7　　　　Mathf.PingPong(Time.time, 1));　　//不断改变枪口粒子特效的颜色
 
8　　if (firing){
 
9　　　if (Time.time > lastFireTime + 1.52f){　　　//超过指定时间间隔
 
10　　　　　lastFireTime = Time.time;　　　　//记录上一次的发射时间
 
11　　　　　if (CameraAdaption.sound && fireSound){　//如果可以播放声音
 
12　　　　　　audio.clip = fireSound;　　　　//指定所需播放的声音
 
13　　　　　　audio.Play();　　　　　　//播放警报音效
 
14　　　　　}
 
15　　　　　Instantiate(bulletPrefab, transform.position, transform.rotation);//实例化子弹
 
16　}}}}
 
说明
 
在Update函数中，通过对粒子系统的startColor变量进行不断的差值来改变枪口粒子特效的颜色。当开枪的时候，如果当前允许播放声音，那么播放开枪的声音，然后在当前位置实例化一个子弹出来。
 
（8）创建子弹prefab。将Missile.fbx拖动到场景中，改变Mesh Renderer 中的 Materials 为“Missile.mat”，为其添加一个“Audio Source”，按照图4-35 所示设置属性即可。然后将子弹拖动到Assets/Models/Prefabs文件夹下，使其成为一个prefab。
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  ▲图4-35 敌人子弹的设置 

 
（9）编写脚本“SeekerBullet.cs”并且挂载到Missile对象上，此脚本主要控制子弹的位置，以及与玩家碰到之后所作出的反应。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04 章/FPSGame/Assets/Scripts/BombScripts目录下的SeekerBullet.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SeekerBullet : MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void Update () {
 
6　　......//此方法省略了部分代码语句，查看详细代码请读者自行查询光盘
 
7　　if(targetObject) {　　　　　　　　　　//如果获取到了Player对象
 
8　　　Vector3 targetPos = targetObject.transform.position;//获取Player对象的位置
 
9　　　targetPos = targetPos +
 
10　　　　　　transform.right * (Mathf.PingPong(Time.time, 1.0f) - 0.5f) *noise;//使位置产生偏移
 
11　　　Vector3 targetDir = targetPos - tr.position;　　//计算两者的连线
 
12　　　float targetDist = targetDir.magnitude;　　　//将向量归一化
 
13　　　targetDir = targetDir/targetDist;
 
14　　　if (Time.time - spawnTime < lifeTime * 0.2
 
15　　　　　　&& targetDist > 3) {//如果时间未超过生命的1/5，并且敌人与Player的距离还大于3
 
16　　　　targetDir = targetDir + transform.right * 0.5f * sideBias;//再次产生偏移量
 
17　　　}
 
18　　　dir = Vector3.Slerp(dir, targetDir, Time.deltaTime * seekPrecision);//计算导弹的朝向
 
19　　　tr.rotation = Quaternion.LookRotation(dir);　　//计算子弹的朝向
 
20　　　tr.position = tr.position + (dir * speed) * Time.deltaTime;//计算到子弹位置
 
21　　}
 
22　　Collider[] hits = Physics.OverlapSphere(tr.position,
 
23　　　　radius, ~ignoreLayers.value);　　　　//检测是否碰到东西了
 
24　　foreach (Collider hit in hits) {
 
25　　　Health targetHealth = hit.GetComponent("Health") as Health; //获取碰撞物体的Health脚本
 
26　　　if (targetHealth) {　　　　　　　　//如果脚本存在
 
27　　　　int damage = (int)Random.Range(damageAmount/2,damageAmount);//计算伤害大小
 
28　　　　targetHealth.OnDamage(damage, -tr.forward, tr.position, 0.5f);//受到伤害
 
29　　　}
 
30　　　collided = true;　　　　　　　//子弹与Player相撞标志位置为true
 
31　　}
 
32　　if(collided) {
 
33　　　Instantiate(explosionPrefab, tr.position, tr.rotation);//实例化爆炸特效
 
34　　　Destroy(gameObject, 2);　　　　//两秒后销毁
 
35　　　gameObject.renderer.enabled = false;　//禁止渲染
 
36　}}}
 
□ 第8行～第17行用以计算敌人子弹的朝向和实时位置，为了模拟更逼真的开枪射击效果，对子弹的射击点进行了一个位置扰动，即有时候打不中有时候能打中玩家，使敌人拥有一个正常人的行为思想。
 
□ 第24行～第31行对子弹碰到的物体进行遍历，如果碰到玩家的话，那么调用挂载到玩家物体上的“Health.cs”脚本中的OnDamage方法，使玩家产生受伤效果。第32～第35行则实例化子弹爆炸模型，2秒之后销毁子弹对象。
 
（10）在Enemy下面，添加一个空物体AIAttack，然后编写脚本“SpiderAttackMoveController.cs”挂载到此对象上面，用以控制当玩家靠近敌人的时候，敌人移动的方向。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts目录下的SpiderAttackMoveController.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SpiderAttackMoveController : MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void FixedUpdate () {
 
6　　enemyMove.movementDirection = player.position - transform.position;//计算敌人的移动方向
 
7　}}
 
说明
 
FixedUpdate函数的作用是不断地计算敌人的移动方向，永远朝着Player移动。
 
（11）同样，在Enemy下面，添加一个空物体AIReturn，然后编写脚本“SpiderReturnMoveController.cs”挂载到此对象上面，用以控制玩家远离敌人后，敌人自动回到原位置。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts目录下的SpiderReturnMoveController.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SpiderReturnMoveController: MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void Update () {
 
6　　float distance = (transform.position - targetPosition).sqrMagnitude;//计算距离的平方
 
7　　if (distance > 16) {　　　　　　　　　//如果没有回到起点
 
8　　　enemyMove.movementDirection = targetPosition - transform.position; //计算敌人移动方向
 
9　　}
 
10　　else{
 
11　　　enemyMove.movementDirection = Vector3.zero;　//不允许移动
 
12　　　spiderAnimation.enemyIdle();　　　　　//设置敌人静止不动的动画
 
13　　　transform.parent.rotation = rotation;　　　//设置姿势为起始姿势
 
14　　　enabled = false;
 
15　}}}
 
□ 第6行～第9行计算出敌人当前位置和初始距离的平方，targetPosition保存了敌人初始的位置，如果敌人没有回到起点，且敌人当前的位置与初始位置的距离大于4m，那么就一直计算敌人的移动方向。
 
□ 第11行～第14行是当敌人处于初始点附近时，调整敌人姿态，并播放敌人闲时的动画。游戏不要求敌人必须回到原点，因此给的是一个距离初始点4m为半径的圆的范围。
 
（12）继续在Enemy 下面创建新的一个 Cube ，改名为“AIShootSize”，然后去除掉 Mesh Renderer 前面的对勾，勾选 Is Trigger 选项，使其充当一个Trigger 的作用，适当调节Box Collider的范围，如图4-36所示。
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  ▲图4-36 设置射击范围 

 
（13）编写脚本“ShootAI.cs”，并挂载到“AIShootSize”对象上，用以控制当玩家靠近或者远离敌人一定范围的时候，敌人执行相应的动作，即播放动画。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts/目录下的ShootAI.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ShootAI: MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　　　void OnTriggerEnter(Collider other) {　　//与该碰撞器相撞时的回调方法
 
6　　　　if(other.tag == "Player"){　　　　//进入碰撞器范围的是玩家
 
7　　　　　　spa.enemyShoot();　　　　　//敌人开始射击
 
8　　　　　　boxCollider.size =　boxSize * 1.5f; //放大射击范围
 
9　　　　　　aiMoveOjb.SendMessage("OnShoot");　//发送正在射击消息
 
10　　　}}
 
11　　　void OnTriggerExit(Collider other) {　　　//玩家离开该范围时的回调方法
 
12　　　　if (other.tag == "Player"){
 
13　　　　　　spa.enemyRun();　　　　　//敌人跑步
 
14　　　　　　boxCollider.size = boxSize;　　//缩小范围
 
15　　　　　　aiMoveOjb.SendMessage("OnSpotted1"); //使AIReturn的脚本可使用
 
16　}}}
 
□ 第5行～第10行，当Player走到Trigger范围内的时候，敌人则开始向玩家射击，故意放大了Trigger的范围，用以实现一种“易进难出”的效果，同时发送敌人当前正在开枪射击Player的消息。
 
□ 第11行～第16行，当Player出去Trigger范围的时候，敌人开始执行跑步动作，即追踪Player，使敌人看起来更加智能，此时缩小 Trigger 的范围，同时发送消息，当条件满足的时候要返回原点不再追踪Player。
 
（14）选中 Enemys 对象下面的 Enemy，然后新建一个 Cube，改名为“AIMoveSize”，去除Mesh Renderer 组建使其不渲染，同样勾选“Is Trigger”属性，使其成为一个Trigger，并调节Size大小。
 
提示
 
AIMoveSize上面的Trigger范围控制的是敌人移动的范围，而AIShootSize上面的Trigger范围控制的是敌人攻击的范围。
 
（15）编写脚本“EnemyMove.cs”，此脚本是对AIReturn和AIAttack的一个管理类，主要控制敌人在不同情况下对玩家应该做出什么样的反应。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts/目录下的EnemyMove.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class EnemyMove: MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void FixedUpdate(){
 
6　　facePlayer();　　　　　　　　　　//让敌人面对Player
 
7　　if (!shoot){　　　　　　　　　　　//如果没有开枪
 
8　　　Vector3 targetVelocity = movementDirection * walkingSpeed;//计算力的大小
 
9　　　Vector3 dir = targetVelocity - character.rigidbody.velocity;//计算力的方向
 
10　　　character.rigidbody.AddForce(dir * walkingSnappyness, ForceMode.Impulse); //给力
 
11　　　if (Time.time > lastTime + 0.5f &&
 
12　　　　　　movementDirection.sqrMagnitude > 1) {　//若时间大于指定间隔
 
13　　　　　if (CameraAdaption.sound) {　　　　　//如果可播放声音
 
14　　　　　　audio.clip = walkSounds;　　　　//设置声音播放片段
 
15　　　　　　audio.Play();　　　　　　　//播放声音
 
16　　　　　}
 
17　　　　　lastTime = Time.time;　　　　　　//重新计算时间
 
18　}}}
 
19　void facePlayer(){
 
20　　if(shoot){　　　　　　　　　　　　　//如果正在开枪
 
21　　　movementDirection = player.position - character.position;//计算移动方向
 
22　　}
 
23　　dir = Vector3.Slerp(dir, movementDirection, Time.deltaTime);　//计算朝向
 
24　　dir.y = 0;　　　　　　　　　　　　　//设置y分量为0
 
25　　character.rotation = Quaternion.LookRotation(dir);　　　//面向目标点
 
26　}}
 
□ 第5行～第18行，在FixedUpdate函数中，首先让敌人面朝Player，当没有开枪的时候，根据走路的速度计算力的大小和方向，然后将此力施加在敌人身上使其移动，如果当前可播放声音，则播放走路声。
 
□ 第19行～第26行，在facePlayer函数中，调整敌人的朝向dir、面向的目标点以及其他姿态，然后让敌人面向此dir方向。
 
（16）敌人血量的控制。编写脚本“Health.cs”，并挂载到Enemy对象上，此脚本用于使敌人在受到玩家开枪射击时侯血量减少，并且呈现出一种喷血效果。敌人受到伤害血量会减少，当敌人血量小于0时，敌人爆炸。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts/目录下的Health.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Health: MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　public void OnDamage(int amount, Vector3 fromDirection,Vector3 damagePosition,float yOffer) {
 
6　　if (aiMoveObj){　　　　　　　　　//如果此脚本不为空
 
7　　　aiMoveObj.SendMessage("OnAttack");　　　//发动攻击
 
8　　}
 
9　　if (dead){　　　　　　　　　　//如果死了
 
10　　　return;
 
11　　}
 
12　　health -= amount;　　　　　　　　//血量减少
 
13　　if(transform.tag == "Player") {　　　　　//如果是玩家
 
14　　　bloodBar.CalLastBlood(amount);　　　　//计算剩余血量
 
15　　}
 
16　　if(damageEffect) {　　　　　　　　//如果粒子特效存在
 
17　　　damageEffect.transform.rotation = Quaternion.LookRotation(fromDirection,Vector3.up);
 
18　　　damagePosition.y += yOffer;
 
19　　　damageEffect.transform.position = damagePosition - fromDirection.normalized/2;
 
20　　　damageEffect.Emit();　　　　　　//喷射粒子
 
21　　}
 
22　　if(health <= 0) {　　　　　　　　//如果血量少于0
 
23　　　dead = true;　　　　　　　　//死亡标志位为false
 
24　　　if(transform.tag == "Player"){
 
25　　　　gameObject.collider.enabled = false;
 
26　　　}
 
27　　　if (transform.tag == "Enemy"){
 
28　　　　if (explorEffect) {　　　　　//如果爆炸特效存在
 
29　　　　　　explorEffect.transform.position=transform.position;//设置爆炸特效的位置
 
30　　　　　　explorEffect.Emit();　　　//播放粒子特效
 
31　　　　}
 
32　　　　robot.SetActive(false);　　　　//隐藏敌人
 
33　　　　Destroy(gameObject.transform.parent.gameObject,1f);//1秒后摧毁
 
34　　　}
 
35　　　if(deadClip && CameraAdaption.sound) {　　//如果可播放声音
 
36　　　　audio.clip = deadClip;
 
37　　　　audio.Play();　　　　　　　//播放声音
 
38　}}}}
 
□ 第12行～第21行用于受到伤害的时候让血量减少，如果粒子特效存在，那么首先设置粒子特效的旋转角度和位置，接着调用Emit方法播放粒子特效，实现一种敌人或者Player受到伤害有血从身上喷出的效果。
 
□ 第22行～第37行用于当血量减少到0的时候，将死亡标志位置为true。如果爆炸特效存在，那么首先设置特效的位置，接着播放爆炸特效并销毁模型资源。如果可播放声音，还会播放敌人或者Player在死亡时的声音。
 
提示
 
“Health.cs”脚本不光用来控制敌人血量的变化，也用来控制玩家血量的变化，通过检测脚本上面是否有“aiMoveObj”来区分当前是敌人还是玩家。
 
（17）编写敌人动画播放管理脚本。编写“SpiderAnimation.cs”并将其挂载到robot对象上，敌人模型中有三种动画：跑步、射击和敌人非忙碌时的动画。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/EnemyScripts/目录下的SpiderAnimation.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SpiderAnimation: MonoBehaviour {
 
4　......//此处省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　　　void OnEnable () {　　　　　　　//设置各个动作为可用状态
 
6　　　　animation[idle.name].enabled = true;
 
7　　　　animation[idle.name].layer = 1;
 
8　　　　animation[idle.name].speed = 2;
 
9　　　　animation[run.name].enabled = true;
 
10　　　　animation[run.name].layer = 1;
 
11　　　　animation[shoot.name].enabled = true;
 
12　　　　animation[shoot.name].layer = 1;
 
13　　　　animation[shoot.name].speed = 0.5f;
 
14　　　　enemyIdle();　　　　　　　　//开始的时候为站立动作
 
15　　　}
 
16　　　public void enemyIdle(){　　　　　　//敌人闲时的动画
 
17　　　　gun_muzzle_Object.SetActive(false);　　//隐藏枪
 
18　　　　animation.CrossFade(idle.name, 1f);　　//切换到idle动画
 
19　　　　animation[idle.name].speed = 2;　　　//设置动画的播放速度
 
20　}}
 
□ 第5行～第15行，在OnEnable函数中，设置各个动画包括空闲、跑步、开枪射击的初始化状态信息，如是否可操作，所在层和播放速度等，接着调用enemyIdle函数。
 
□ 第16行～第20行，在enemyIdle函数中，将敌人当前所拿的枪隐藏掉，然后播放idle动画。
 
（18）为敌人添加闪烁标志物。通过为敌人添加闪烁标志物，方便俯视摄像机对敌人的渲染，这样在小地图上将会把敌人的位置以点的形式呈现出来。在Enemy 对象下面新建一个空物体“Target”，“Add Component”→“Effects”→“Legacy Particles”→“Ellipsoid Particle Emitter”，调节属性如图4-37所示。
 

 [image: figure_0163_0255]

 

  ▲图4-37 设置Ellipsoid Particle Emitter 属性 

 
（19）为Target 对象添加“Particle Animator”，单击“Add Component”→“Effects”→“Legacy Particles”→“Particle Animator”，调节 Size Grow属性为2，如图4-38所示。
 
（20）为Target 对象添加“Particle Renderer”，“Add Component”→“Effects”→“Legacy Particles”→“Particle Renderer”，调节Size Grow属性为2，如图4-39 所示。
 

 [image: figure_0163_0256]

 

  ▲图4-38 设置 Particle Animator 属性 

 

 [image: figure_0163_0257]

 

  ▲图4-39 设置 Particle Renderer属性 

 
提示
 
Legacy Particle 是Unity自带的一个用于实现特殊效果的粒子系统，读者可以通过它实现一些比较困难的特殊效果，使游戏的场景显示得更加逼真炫丽。
 
（21）设置Target所在的层，选中Target，在Inspector窗口中，添加一个新的Layer，取名为“Radar”，表示其只会被Culling Mask勾选上Radar 层的摄像机渲染。最终效果如图4-40 所示。
 

 [image: figure_0164_0258]

 

  ▲图4-40 敌人最终效果 

 
提示
 
游戏中不止存在一个摄像机，为了节省资源，通过设置每个摄像机不同的Culling Mask指定其所需渲染的层，从而只使其指定层的物体呈现在游戏视野中，其他物体如敌人、枪支、武器等包括NGUI都设有自己所在的层（默认为Default），读者应多注意。
 

 
4.5.4 操作界面搭建
 
操作界面的搭建和主菜单界面的搭建一样，都是采用NGUI界面搭建的，主要负责显示一些对Player进行操作的按钮，如移动、蹲下、跳跃、瞄准、开枪、装弹和换枪，以及游戏剩余时间和剩余子弹的显示等。最终效果如图4-41所示。其主要的技术已经在本章第4节主菜单界面详细介绍过，此处不在详述。
 

 [image: figure_0164_0259]

 

  ▲图4-41 操作界面 

 

 
4.5.5 Player的创建
 
上一小节介绍了敌人的制作过程，本小节将向读者介绍Player的创建，主要内容包括Player移动、切换视角、以及俯视图的制作。具体的开发步骤如下。
 
（1）单击“GameObject”→“Create Empty”按钮，选中并将其重命名为“Player”，为了方便管理，和Player人物相关的模型、操控等对象都放在这个父对象下面。
 
（2）创建Player的身体部分。选中“Player”，创建一个新的空物体，重命名为“Body”，然后在Body的属性窗口中，单击“Add Component”→“Mesh”→“Mesh Filter”，然后将Mesh属性改为“Capsule”，继续添加一个“Mesh Renderer”，将Materials改为“Default-Diffuse Material”，如图4-42 所示。
 

 [image: figure_0165_0260]

 

  ▲图4-42 Player 身体部分属性设置 

 
（3）创建 Player的头像部分。创建一个空物体“HeadLook”，使其成为“Player”的子物体。单击“Component”→“Create Other”→“Camera”，并将其更名为“Main Camera”，拖动使其成为“HeadLook”的子物体。此Camera是游戏的主摄像机，相当于Player的眼睛。属性设置如图4-43所示。
 
（4）创建武器界面摄像机。在“Main Camera”下面继续创建一个“Camera”，重命名为“Weapon Camera”。此 Camera 只渲染玩家所持的枪模型，删除默认携带的组件“Audio Listener”、“GUI Layer”、“Flare Layer”，并将“Clear Flags”改为“Depth Only”。属性设置如图4-44 所示。
 

 [image: figure_0165_0261]

 

  ▲图4-43 摄像机属性设置 

 

 [image: figure_0165_0262]

 

  ▲图4-44 武器摄像机设置 

 
（5）屏幕自适应。游戏在移动手机平台上默认的屏幕分辨率为 800×400，为了使游戏在不同大小的屏幕上显示正常，在此需要解决游戏屏幕自适应的问题。编写脚本“CameraAdaption.cs”，挂载到“Main Camera”上，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/GameUIScripts目录下的CameraAdaption.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CameraAdaption : MonoBehaviour{
 
4　　......//此脚本省略了部分变量的声明，请读者自行查询光盘
 
5　　public static float desiginWidth = 800.0f;　　　　//标准屏幕的宽
 
6　　public static float desiginHeight = 480.0f;　　　　//标准屏幕的高
 
7　　void Awake(){
 
8　　......//此方法省略了部分代码，请读者自行查阅光盘
 
9　　camera.aspect = 800.0f/480.0f;　　　　　　　//设置视口的缩放比
 
10　　float lux = (Screen.width –　　　　　　　　//计算视口偏移量
 
11　　　CameraAdaption.desiginWidth * Screen.height/CameraAdaption.desiginHeight)/2.0f;
 
12　　camera.pixelRect = new Rect(lux, 0, Screen.width - 2 * lux, Screen.height);//设置显示区域
 
13　}}
 
说明
 
默认游戏运行手机屏幕大小为800×400，当运行在其他屏幕大小的手机上时，首先计算出视口的缩放比，然后再计算出视口的偏移量，再通过设置相机的pixelRect，这样才能在不同分辨率的手机上显示出正确的游戏区域。
 
（6）创建武器管理对象。创建一个空物体，重命名为“Weapon Manager”，使其成为“Weapon Camera”的子对象，并添加Audio Source 组建，此对象用于对Player 所持枪械的管理。继续在“Weapon Manager”下面创建空物体“Deagle”，将Assets下面的“Hands+Deagle.fgx”模型拖动到“Deagle”下面。其他几种枪械的创建也一样。图4-45所示为Player部分对象的树形图。
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  ▲图4-45 Player 对象树形图 

 
（7）编写脚本控制角色视角。新建脚本“PlayerLook.cs”，此类主要用来控制角色的视角方向，即使角色能够上、下、左、右观看游戏场景。将其挂载到Player和HeadLook上面，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerLook.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PlayerLook : MonoBehaviour {
 
4　......//此类省略了其他函数和变量等的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　public RotationAxes axes = RotationAxes.MouseX;　　　//鼠标滑动方向变量
 
6　void Update () {
 
7　　//此方法省略了其他代码片段，请读者自行查阅光盘
 
8　　if(!(Application.platform == RuntimePlatform.Android　//当在PC上运行时
 
9　　　　　|| Application.platform == RuntimePlatform.IPhonePlayer)) {
 
10　　　inputX = Input.GetAxis("Mouse X");　　　　//水平距离由鼠标获得
 
11　　　inputY = Input.GetAxis("Mouse Y");　　　　//垂直距离由鼠标获得
 
12　　}
 
13　　else {
 
14　　　if(enableTouch) {　　　　　　　　//当启用触控时
 
15　　　　for(int i=0;i<Input.touchCount;i++) {　　//遍历触摸点
 
16　　　　　　Touch touch = Input.GetTouch(i);　//得到第i个触摸点
 
17　　　　　　if(touch.fingerId == touchIndex)　//若同一个触摸点
 
18　　　　　　　continue;　　　　　　//跳过
 
19　　　　　　else {
 
20　　　　　　　inputX = Mathf.Clamp(touch.deltaPosition.x, -1, 1);//水平距离由手指获得
 
21　　　　　　inputY = Mathf.Clamp(touch.deltaPosition.y, -1, 1);//垂直距离由手指获得
 
22　　}}}}
 
23　　if(axes == RotationAxes.MouseX) {　　　　　//鼠标水平滑动时
 
24　　　transform.Rotate(0, inputX * sensitivityY, 0);　//根据鼠标的滑动转动角色
 
25　　}
 
26　　else if(axes == RotationAxes.MouseY) {　　　　//鼠标竖直滑动时
 
27　　　rotationY += inputY * sensitivityY;　　　//得到绕Y轴转动的角度
 
28　　　rotationY = Mathf.Clamp (rotationY, minY, maxY);//限制角度范围
 
29　　　transform.localEulerAngles =
 
30　　　　new Vector3(-rotationY, transform.localEulerAngles.y, 0);//为角色设定姿态
 
31　}}}}
 
□ 第8行～第22行用于确定当前游戏是运行在手机平台上还是PC上，如果在PC上，那么inputX和inputY由鼠标确定。如果在手机上运行，那么这两个则分别由手指在屏幕上移动的水平距离和垂直距离确定。
 
□ 第23行～第30行根据用户的不同移动范围，动态改变摄像机的视野范围。当水平滑动时，转动摄像机以左右查看场景。当垂直滑动时，使摄像机绕x轴旋转以上下查看场景。在Player上设置“Axes”为MouseX，在“HeadLook”上，设置“Axes”为MouseY。
 
（8）为了模拟真实的Player走路效果，需要编写脚本让角色在行走过程中有轻微的抖动效果。新建脚本“WalkSway.cs”，挂载到“Main Camera”和“Weapon Manager”对象上，此脚本通过控制摄像机的localPosition来达到动态模拟Player走路晃动的效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的WalkSway.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class WalkSway : MonoBehaviour {
 
4　......//此脚本省略了其他变量和函数的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　void FixedUpdate () {
 
6　　//此处省略了此方法部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
7　　transform.localPosition =
 
8　　　Vector3.Lerp(transform.localPosition, currentPosition, i);//使用线性插值平滑改变位置
 
9　}}
 
说明
 
在FixedUpdate函数中，使用线性插值来平滑地改变Player的localPosition属性，使其达到一种来回晃动的效果。
 
（9）为了使Player在行走的过程中，产生断断续续不停走路的声音，为此笔者收集了五种稍微有点不同的脚步声音，通过编写脚本随机播放这几个声音，可以模拟一种非常真实的走路声音效果。新建脚本“PlayerStepSound.cs”，并挂载到Player上，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerStepSound.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PlayerStepSound : MonoBehaviour {
 
4　　public AudioClip[] walkSounds;　　　　　　//脚步声音数组
 
5　　public float walkStepLength = 0.4f;　　　　　//走动时声音的播放时间
 
6　　public float runStepLength = 0.32f;　　　　　//跑动时声音的播放时间
 
7　　public float crouchStepLength = 0.5f;　　　　//蹲下时声音的播放时间
 
8　　private CharacterController controller;　　　　//角色控制器
 
9　　private PlayerController motor;　　　　　　//玩家控制器脚本
 
10　　private float lastStep = -10.0f;　　　　　　//声音持续时间
 
11　　private float stepLength;　　　　　　　//当前脚步声音持续时间
 
12　　......//此处省略了Awake方法的介绍，请读者自行查阅光盘
 
13　　void FixedUpdate () {
 
14　　　if(motor.walking && motor.grounded && !motor.crouch) {//当角色走动且没有蹲下
 
15　　　　PlayStepSound();　　　　　　　//调用播放声音方法
 
16　　　　stepLength = walkStepLength;　　　　//设置声音播放时间
 
17　　　}
 
18　　　if(motor.running && motor.grounded) {　　　//当角色正在跑步
 
19　　　　PlayStepSound();　　　　　　　//调用播放声音方法
 
20　　　　stepLength = runStepLength;　　　　//设置声音播放时间
 
21　　　}
 
22　　　if(motor.walking && motor.crouch && motor.grounded) {　//当蹲下时候
 
23　　　　PlayStepSound();　　　　　　　//调用播放声音方法
 
24　　　　stepLength = crouchStepLength;　　　　//设置声音播放时间
 
25　　}}
 
26　　void PlayStepSound() {
 
27　　if(Time.time > stepLength + lastStep) {　　　　//当游戏时间大于间隔时间
 
28　　if(CameraAdaption.sound) {　　　　　　　//如果可播放声音
 
29　　　audio.clip = walkSounds[Random.Range(0, walkSounds.Length)];//随机选择声音
 
30　　　audio.Play();　　　　　　　　　//播放声音
 
31　　}
 
32　　lastStep = Time.time;　　　　　　　　//记录上次播放时间
 
33　}}}
 
□ 第13行～第25行，FixedUpdate函数主要负责在不同的情况下，设置播放声音的长度不同。一般来说，人物在走路、跑步和蹲下的时候，其所产生的脚步的声音时长是不同的。
 
□ 第26行～第33行，PlayStepSound 函数用于播放声音，当时间间隔大于stepLength ，即当前没有声音正在播放时，如果系统允许播放声音，则从给定的walkSounds数组中，随机选择一种声音进行播放，并记录上次的播放时间。
 
（10）为 Player 添加第一人称控制器。单击“Player”→“Component”→“Physics”→“Character Controller”。图4-46 所示为 Player Inspector 窗口显示的 Character Controller 组件。然后单击“Assets”→“Import Package”→“Character Controller”，导入第一人称控制器资源包。
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  ▲图4-46 为 Player添加Character Controller 

 
（11）在导入资源包后，需要用到此资源包下面的一个脚本“CharacterMotor.js”。在Project窗口中依次展开路径“Assets/Standard Assets/Character Controllers/Sources/Scripts/”，读者可看到CharacterMotor.js脚本，新建脚本“PlayerController.cs”，挂载到“Player”上。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerController.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　[RequireComponent(typeof(CharacterController))]　　　//需有角色控制器组件
 
4　public class PlayerController : MonoBehaviour {
 
5 ……//此处省略了部分成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
6　　public bool running;　　　　　　　　　//处于跑动状态标志位
 
7　　public bool walking;　　　　　　　　　//处于走动状态标志位
 
8　　public bool canRun;　　　　　　　　　//是否能够跑动标志位
 
9　　private GameObject mainCamera = null;　　　　//主摄像机对象
 
10　　public bool onLadder = false;　　　　　　//是否处于梯子上
 
11　　private float ladderHopSpeed = 6.0f;　　　　//爬梯速度
 
12　　public bool inputRun = false;
 
13　　public bool inputCrouch = false;　　　　　//是否下蹲标志位
 
14　　public bool crouch;　　　　　　　　　//下蹲标志位
 
15　　private float standardHeight;　　　　　　//标准高度
 
16　　private GameObject lookObj;　　　　　　　//看向的物体，保证视角的正确
 
17　　private float centerY;　　　　　　　　//竖直方向中心点
 
18　　private bool canStand;　　　　　　　　//能否站起标志位
 
19　　private bool canStandCrouch = true;　　　　　//能否站起下蹲标志位
 
20　　......//此处省略了原脚本自带的一些方法，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
21　　......//此处省略了Awake方法，将在下面进行介绍
 
22　　......//此处省略了Update方法，将在下面进行介绍
 
23　　......//此处省略了Crouch方法，将在下面进行介绍
 
24　　......//此处省略了OnRunninhg方法，将在下面进行介绍
 
25　　......//此处省略了OffRunning方法，将在下面进行介绍
 
26　}
 
□ CharacterMotor.js是Unity自带的一个角色引擎脚本，其用于实现Player更逼真的移动、滑动、跳跃等效果。游戏所需的“PlayerController.cs”脚本将根据“CharacterMotor.js”进行改编，其中代码片段中的“#region custom code”和“#endregion”之间的代码是自己添加的，用于实现额外功能。
 
□ 变量上方的“[HideInInspector]”是为了在Unity的Inspector窗口中隐藏public变量，使其不在Unity的属性窗口中显示。类最上方的“[RequireComponent(typeof(CharacterController))]”表示此脚本挂载到的Object对象上要有CharacterController组件才能正常运行，否则此脚本不运行。
 
（12）上面简要介绍了 PlayerController.cs 脚本中自己添加的一些变量和修改的方法，接下来将会一一对修改过的函数进行详述，新添加的代码最主要的功能是为Player添加了下蹲和跑动动作。首先介绍Awake函数，其主要进行了一些变量的初始化赋值。函数代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerController.cs。
 
1　void Awake () {
 
2　　controller = GetComponent<CharacterController>();　//得到角色控制器组件
 
3　　tr = transform;　　　　　　　　　　//获得Transform组件
 
4　　#region custom code　　　　　　　　　//自己添加的代码开始
 
5　　standardHeight = controller.height;　　　　　//得到角色标准身高
 
6　　lookObj = GameObject.FindWithTag("LookObject");　　//得到游戏对象
 
7　　centerY = controller.center.y;　　　　　　//得到角色竖直中心点Y
 
8　　mainCamera = GameObject.FindWithTag("MainCamera");　//拿到主摄像机对象
 
9　　canRun = true;　　　　　　　　　　//可以进行跑动
 
10　　canStand = true;　　　　　　　　　　//可以进行站立
 
11　　#endregion　　　　　　　　　　　//自己添加的代码结束
 
12　}
 
说明
 
Awake 函数主要负责对一些游戏变量例如角色控制器、Transform 组件，以及其他的与Player相关的属性信息等进行初始化操作。
 
（13）上一步骤中介绍了Awake方法，将下来将介绍Update方法。此方法中主要根据角色当前所处的姿态控制一些动作标志位，如可否走动、可否下蹲等。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerController.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　......//此处省略了原脚本自带的一些方法代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
3　　#region custom code　　　　　　　　//自己添加的代码开始
 
4　　if(Input.GetAxis("Vertical") > 0.1f && inputRun
 
5　　　　　&& canRun && walking){　　　　//当满足这些条件
 
6　　　if(canStand && canStandCrouch){　　　//允许站立且允许下蹲时
 
7　　　　　OnRunning();　　　　　　　//调用跑动方法
 
8　　}}else{
 
9　　　　OffRunning();　　　　　　　　//调用禁止跑动方法
 
10　　}
 
11　　if ((movement.velocity.x > 0.01f || movement.velocity.z > 0.01f) //当满足这些条件
 
12　　　　|| (movement.velocity.x < -0.01f || movement.velocity.z < -0.01f)) {
 
13　　　walking = true;　　　　　　　//走动标志位为真
 
14　　}else{
 
15　　　walking = false;　　　　　　　//走动标志位设为假
 
16　　}
 
17　　if(!canControl)　　　　　　　　　//如果角色不可控
 
18　　　return;
 
19　　if(movement.canCrouch){　　　　　　　//当允许下蹲时
 
20　　　if(!onLadder){　　　　　　　　//当角色没有爬梯时
 
21　　　　Crouch();　　　　　　　　//调用下蹲方法
 
22　　}}
 
23　　if(onLadder){　　　　　　　　　//当在爬梯时
 
24　　　grounded = false;　　　　　　　//设置落地标志位假
 
25　　　crouch = false;　　　　　　　//设置下蹲标志为假
 
26　　}
 
27　　if(!crouch && controller.height < standardHeight-0.01f){　//当满足这些条件
 
28　　　controller.height =　　　　　　//使角色控制器平滑到标准高度
 
29　　　　　　Mathf.Lerp(controller.height, standardHeight,
 
30　　　　　　Time.deltaTime/movement.crouchSmooth);
 
31　　　Vector3 tempCenter = controller.center;　//获取中心点
 
32　　　tempCenter.y = Mathf.Lerp(tempCenter.y, centerY,//对中心点Y线性插值
 
33　　　　Time.deltaTime/movement.crouchSmooth);
 
34　　　controller.center = tempCenter;　　　//重新计算中心点
 
35　　　Vector3 tempPos = lookObj.transform.localPosition;//获取localPosition
 
36　　　tempPos.y = Mathf.Lerp(tempPos.y,　　　//摄像机随角色上下移动
 
37　　　standardHeight, Time.deltaTime/movement.crouchSmooth);
 
38　　　lookObj.transform.localPosition = tempPos;　//重新计算localPosition
 
39　　}
 
40　　#endregion　　　　　　　　　　//自己添加的代码结束
 
41　}
 
□ 第4行～第26行通过判断 inputRun 等标志位是否为true，来决定Player 是否应该调用OnRunning进行跑步；通过判断movement的速度是否被限制在了0.01内，来判断当前是否为走路状态；当Player在爬梯上的时候，不允许Player蹲下。
 
□ 第27行～第39行，通过对controller的高度、中心点、localPosition进行线性插值，来使Player在要执行一个动作时，能够平滑地过渡到这个动作。
 
（14）上一步骤介绍了Update方法，本节将介绍Crouch方法，此方法是控制角色蹲下的核心代码，通过控制角色身高使其处在一个较低的位置来实现蹲下效果。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerController.cs。
 
1　void Crouch(){
 
2　　Vector3 up = transform.TransformDirection(Vector3.up);//得到角色的Y方向分量
 
3　　RaycastHit hit;　　　　　　　　　　//射线碰撞引用
 
4　　CharacterController charCtrl = GetComponent<CharacterController>();//得到角色控制器组件
 
5　　Vector3 p1 = transform.position;　　　　　　//保存角色位置
 
6　　if(inputCrouch && !running && canStand){　//当角色只有站立状态时按C键才蹲下
 
7　　　　crouch = !crouch;　　　　　　　　//将标志位置反
 
8　　}
 
9　　if (!Physics.SphereCast (p1, charCtrl.radius, transform.up,
 
10　　　　　out hit, standardHeight)) {　　　　//球形碰撞检测
 
11　　　　if(inputJump && crouch){　　　　　　//当起跳时不允许下蹲
 
12　　　　　crouch = false;　　　　　　//设置标志位
 
13　　　　}
 
14　　　　if(running && crouch){　　　　　　//当跑动时不允许下蹲
 
15　　　　　crouch = false;　　　　　　//设置标志位
 
16　　　　}
 
17　　　　if(crouch){　　　　　　　　　//当下蹲标志位为真时下蹲
 
18　　　　　canStand = true;　　　　　　//设置标志位
 
19　　　　}
 
20　　　　canStandCrouch = true;　　　　　　//设置标志位
 
21　　　}else{
 
22　　　　if(crouch){　　　　　　　　　//当下蹲标志位为真时
 
23　　　　　canStand = false;　　　　　　//设置标志位
 
24　　　　}
 
25　　　　canStandCrouch = false;　　　　　　//设置标志位
 
26　　}
 
27　　if(crouch){　　　　　　　　　　//如果下蹲标志位为真
 
28　　　　if(controller.height < movement.crouchHeight+0.01f//如果这些满足条件
 
29　　　　　　　&& controller.height > movement.crouchHeight-0.01f)
 
30　　　　　return;　　　　　　　　//不执行下面代码
 
31　　　　controller.height = Mathf.Lerp(controller.height, movement.crouchHeight,
 
32　　　　　　Time.deltaTime/movement.crouchSmooth);　//改变角色控制器高度
 
33　　　　Vector3 tempCenterY = controller.center;　　//得到角色控制器中心点
 
34　　　　tempCenterY.y = Mathf.Lerp(tempCenterY.y,　//改变中心点位置
 
35　　　　　　movement.crouchHeight/2, Time.deltaTime/movement.crouchSmooth);
 
36　　　　controller.center = tempCenterY;　　　　//重新计算中心点位置
 
37　　　　Vector3 tempPos = lookObj.transform.localPosition;//得到lookObj对象的位置
 
38　　　　tempPos.y = Mathf.Lerp(tempPos.y,　　　//线性插值改变位置
 
39　　　　　　movement.crouchHeight, Time.deltaTime/movement.crouchSmooth);
 
40　　　　lookObj.transform.localPosition = tempPos;//重新计算localPosition
 
41　　　　movement.maxForwardSpeed = movement.crouchSpeed;　//计算最大前进速度
 
42　　　　movement.maxSidewaysSpeed = movement.crouchSpeed;　//计算最大侧向速度
 
43　　　　movement.maxBackwardsSpeed = movement.crouchSpeed; //计算最大后退速度
 
44　}}
 
□ 第6行～第8行代码控制当Player当前状态为站立状态且没有跑步的时候，那么按下蹲下按钮，将crouch标志位置反，即如果蹲下则站起，如果站起则蹲下。
 
□ 第9行～第26行，通过使用SphereCast函数球形碰撞检测，如果Player蹲下的时候没有碰到其他物体，则根据当前为起跳、跑动等不同状态来设置crouch和canStand等标志位。
 
□ 第27行～第44行，当Player由正常状态变为蹲下状态的时候，对角色控制器的高度、中心点位置、localPosition等进行线性插值，以让角色平滑地过渡到蹲下状态，并将此时角色的移动速度变为蹲下时候的移动速度。
 
（15）上一步骤介绍了Crouch方法，让角色轻松实现蹲下的效果，接下来再新增加两个方法OnRunning和OffRunning方法，用以分别控制角色在跑动和走路时候一些变量的值。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerController.cs。
 
1　void OnRunning (){　　　　　　　　　　　//跑步时候的方法
 
2　　running = true;　　　　　　　　　　　//设置跑动标志位为真
 
3　　movement.maxForwardSpeed = movement.runSpeed;　　　//计算最大前进速度
 
4　　movement.maxSidewaysSpeed = movement.runSpeed;　　　//计算侧向最大速度
 
5　　jumping.extraHeight = jumping.baseHeight + 0.15f;　　//计算跳起的额外高度
 
6　}
 
7　void OffRunning (){　　　　　　　　　　　//走路时候的方法
 
8　　running = false;　　　　　　　　　　　//设置跑动标志位为假
 
9　　if(crouch) {　　　　　　　　　　　　//当前正在下蹲
 
10　　　return;　　　　　　　　　　　//不执行后续代码
 
11　　}
 
12　　movement.maxForwardSpeed = movement.walkSpeed;　　　//计算最大前进速度
 
13　　movement.maxSidewaysSpeed = movement.walkSpeed;　　　//计算侧向最大速度
 
14　　movement.maxBackwardsSpeed = movement.walkSpeed/2;　　//计算后退最大速度
 
15　　jumping.extraHeight = jumping.baseHeight;　　　　//计算跳起的额外高度
 
16　}
 
□ 第1行～第6行OnRunning函数为Player跑步时候调用的函数，此时将movement的最大前进速度、侧向最大速度等设置为跑步时候的速度。
 
□ 第7行～第16行OffRunning函数为Player走路时候的函数，此时将movement相关的最大前进速度、侧向最大速度设置为走路时候的速度。
 
（16）上面对角色动作的核心控制脚本“PlayerController.cs”进行了详细的介绍，接下来再新建一个脚本“PlayerInput.cs”并将其挂载到“Player”组件上，此脚本主要用于根据用户的输入来改变“PlayerController.cs”脚本的一些变量，从而能够实时地用键盘或者触屏实现对角色的动作控制。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerInput.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　[RequireComponent(typeof(PlayerController))]　　//需有PlayerController脚本组件
 
4　public class PlayerInput : MonoBehaviour {
 
5　　private PlayerController motor;　　　　//定义玩家控制器马达
 
6　　public NGUIJoystick joystick;　　　　//声明NGUIJoystick脚本组件引用
 
7　　private Vector3 directionVector = Vector3.zero;　//角色移动方向向量
 
8　　private bool jumpBtnClick = false;　　　　//NGUI中的起跳按钮单击标志位
 
9　　private bool crouchBtnClick = false;　　//NGUI中的下蹲按钮单击标志位
 
10　　void Awake () {
 
11　　　motor = GetComponent<PlayerController>();　//拿到玩家控制器脚本组件
 
12　　}
 
13　　void OnJumping() {　　　//NGUI起跳按钮中的UIButtonMessage组件中要调用的方法
 
14　　　jumpBtnClick = true;　　　　　　//将标志位设为真
 
15　　}
 
16　　void OnCrouch() {　　　//NGUI下蹲按钮中的UIButtonMessage组件中要调用的方法
 
17　　　crouchBtnClick = true;　　　　　　　//将标志位设为真
 
18　　}
 
19　　......//此处省略了Update方法，将会在下面介绍
 
20　}
 
□ 第5行～第9行PlayerInput声明了PlayerController玩家控制器、NGUIJoystick、角色移动方向向量、起跳标志位和下蹲标志位，用于接受用户输入，来控制 PlayerController 中的相关变量。
 
□ 第10行～第18行，Awake函数对motor进行初始化，OnJumping函数将jumpBtnClick标志位设置为true，OnCrouch函数将crouchBtnClick标志位设置为true。
 
（17）上一步骤简要对“PlayerInput.cs”脚本做了简要概述，接着将介绍Update方法。在Update方法中检测用户是否按下某个键或者某个按钮，从而调用相应的方法完成相应的动作。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/PlayerController目录下的PlayerInput.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　//如果按下的是返回键
 
3　　　　Application.LoadLevel("MenuScene");　　//加载LevelSelectScene场景
 
4　　}
 
5　　directionVector = new Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"),
 
6　　　　　0, Input.GetAxis("Vertical"));　　//得到角色的移动方向
 
7　　if (Input.GetAxis("Horizontal") == 0
 
8　　　　&& Input.GetAxis("Vertical") == 0) {　　//当不是用键盘控制时
 
9　　　　directionVector = new Vector3(joystick.position.x,
 
10　　　　　0, joystick.position.y);　　　　//通过虚拟操纵杆确定移动方向
 
11　　}
 
12　　if(directionVector != Vector3.zero) {　　　//有位移
 
13　　　float directionLength = directionVector.magnitude;//计算移动方向向量的长度
 
14　　　directionVector = directionVector/directionLength;　//计算单位向量
 
15　　　directionLength = Mathf.Min(1, directionLength); //确保向量长度不超过1
 
16　　　directionLength = directionLength * directionLength;//使向量到达边界值更敏感
 
17　　　directionVector = directionVector * directionLength;//计算移动方向向量
 
18　　}
 
19　　motor.inputMoveDirection = transform.rotation * directionVector;//计算移动方向
 
20　　if(!(Application.platform == RuntimePlatform.Android ||//不是在Android和IPhone平台上
 
21　　　　Application.platform == RuntimePlatform.IPhonePlayer)) {
 
22　　　motor.inputJump = Input.GetKeyDown(KeyCode.Space);　//按空格键起跳
 
23　　　motor.inputRun = Input.GetKey(KeyCode.LeftShift);　//按下左Shift键加速
 
24　　　motor.inputCrouch = Input.GetKeyDown(KeyCode.C);　//按下C键蹲下
 
25　　}
 
26　　else {
 
27　　　motor.inputJump = jumpBtnClick;　　　//是否起跳
 
28　　　jumpBtnClick = false;　　　　　　//将起跳标志位重新置为false
 
29　　　motor.inputCrouch = crouchBtnClick;　　//是否蹲下
 
30　　　crouchBtnClick = false;　　　　　//将下蹲标志位重新置为false
 
31　}}
 
□ 第2行～第18行，当玩家按下返回键的时候，返回到主菜单界面；如果游戏运行在PC上，那么Player通过Input.GetAxis函数来通过键盘进行移动，否则通过摇杆来进行移动；然后第12～第18行对得到的directionVector进行规格化操作。
 
□ 第19行～第30行，当游戏运行在PC上的时候，按下键盘上的空格键起跳，按下左Shift键加速前进，按下C键蹲下；当运行在手机上的时候，则通过屏幕上的按钮来进行操控。
 
（18）在上述步骤6 中，创建了武器管理对象“Weapon Manager”，用以对五种武器进行管理，现在再新建脚本“WeaponAnimation.cs”并将其挂载到“Hands+Deagle 对象”上，根据当前角色所在的状态如开枪还是装弹等，调用不同的动画来播放。由于代码较长，本书将在下一节介绍Reloading方法的编写。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的WeaponAnimation.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class WeaponAnimation : MonoBehaviour {
 
4　　public float fireAnimationSpeed = 1;　　　　//开枪速度
 
5　　public float takeInOutSpeed = 1;　　　　　//枪的装入、掏出速度
 
6　　public float reloadMiddleRepeat = 3;　　　　//装载弹药中间动画重复次数
 
7　　public bool isSniperRifle = false;　　　　//是否为狙击步枪标志位
 
8　　void Awake () {
 
9　　　animation.Play("Idle");　　　　　　//播放空闲动画
 
10　　　animation.wrapMode = WrapMode.Once;　　//设置动画的循环模式为一次
 
11　　}
 
12　　void Fire(){
 
13　　　animation.Rewind("Fire");　　　　　//倒回到动画开始时
 
14　　　animation["Fire"].speed = fireAnimationSpeed;　//控制动画播放速度
 
15　　　animation.Play("Fire");　　　　　//播放射击动画
 
16　　}
 
17　　void TakeIn(){
 
18　　　animation.Rewind("TakeIn");　　　　//倒回到动画开始时
 
19　　　animation["TakeIn"].speed = takeInOutSpeed;　//控制动画播放速度
 
20　　　animation["TakeIn"].time = 0;　　　　//从动画开始的地方开始播放
 
21　　　animation.Play("TakeIn");　　　　　//播放抢装入动画
 
22　　}
 
23　　void TakeOut(){
 
24　　　animation.Rewind("TakeOut");　　　　//倒回到动画开始时
 
25　　　animation["TakeOut"].speed = takeInOutSpeed;　//控制动画播放速度
 
26　　　animation["TakeOut"].time = 0;　　　　//从动画开始的地方开始播放
 
27　　　animation.Play("TakeOut");　　　　　//播放掏枪动画
 
28　　}
 
29　　......//此处省略了Reloading方法，将会在下面介绍
 
30　}
 
□ 第4行～第11行定义了不同武器动画对应的不同速度、次数等，包括开枪速度、装枪掏枪速度、装弹中间重复次数等信息。在Awake函数中首先播放Player的空闲动画，执行一次循环。
 
□ 第12 地～第28行，Fire 函数、TakeIn函数和TakeOut函数这三个函数分别控制 Player的开枪、装枪和掏枪动作，其在函数内部都首先设置动画从开头进行播放，然后设置动画播放的速度，接着调用Play函数进行播放。
 
（19）上一步骤对“WeaponAnimation.cs”中的空闲、开枪、装枪和掏枪动画进行了介绍，接下来开始介绍Reloading方法，此方法主要负责装弹动画的播放。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的WeaponAnimation.cs。
 
1　void Reloading(float reloadTime) {
 
2　　if(!isSniperRifle) {　　　　　　　　//当不是狙击步枪时
 
3　　　　animation.Stop("Reload");　　　　　//停止重新装载（弹药）动画
 
4　　　　animation["Reload"].speed =　　　　//控制动画播放速度
 
5　　　　　animation["Reload"].clip.length/reloadTime;
 
6　　　　animation.Rewind("Reload");　　　　//控制动画播放速度
 
7　　　　animation.Play("Reload");　　　　　//播放重新装载（弹药）动画
 
8　　}
 
9　　else {
 
10　　　AnimationState newReload1 =　　　　//将装弹的第一段动画放入淡入淡出队列
 
11　　　　animation.CrossFadeQueued("Reload_1_3");
 
12　　　newReload1.speed =
 
13　　　　animation["Reload_1_3"].clip.length/reloadTime; //控制动画播放速度
 
14　　　for(int i = 0; i < reloadMiddleRepeat; i++){
 
15　　　　AnimationState newReload2 =　　//将装弹的第二段动画放入淡入淡出队列
 
16　　　　　　animation.CrossFadeQueued("Reload_2_3");
 
17　　　　newReload2.speed =　　　　//控制动画播放速度
 
18　　　　　　animation["Reload_2_3"].clip.length/reloadTime;
 
19　　　}
 
20　　　AnimationState newReload3 =　　　//将装弹的第三段动画放入淡入淡出队列
 
21　　　　animation.CrossFadeQueued("Reload_3_3");
 
22　　　newReload3.speed =　　　　　//控制动画播放速度
 
23　　　　animation["Reload_3_3"].clip.length/reloadTime;
 
24　}}
 
□ 第2行～第8行，当不是狙击步枪的时候，停止播放装弹动画，重新设置装弹动画的速度，并使其倒回到开头部分，然后重新播放装弹。
 
□ 第9行～第23行，当是其他枪的时候，首先将装弹动画的第一段动画“Reload_1_3”送入动画播放队列，然后重复将第二段动画“Reload_2_3”送入队列reloadMiddleRepeat次，最后再将最后一段动画“Reload_3_3”送入队列，使其按照队列顺序进行播放。
 
（20）制作 Bullet Hole Prefab。新建一个空物体，将其命名为“Bullet Hole”，此对象将会作为Player 开枪子弹打在地上所产生的弹孔（一块褐色的斑点）。单击“Add Component”→“Mesh”→“Mesh Renderer”，展开“Materials”节点，将“Element 0”选择为“Bullet Hole”材质，接着再为其添加“Mesh Filter”，并将“Mesh”选项修改为“Plane”。
 
（21）重新选择上面创建的“Bullet Hole”，为其添加“Audio Source”组件，将“Audio Clip”选项改为声音文件“ImpactSound”，然后调节Transform大小，将Scale改为“X：0.02，Y：1， Z：0.02”，缩小图片大小，如图4-47所示。
 
（22）新建脚本“WaitForDestroy.cs”并将其挂载到Bullet Hole 对象上。“WaitForDestroy.cs”脚本是为了实现子弹打在地上的洞在若干秒之后图片的颜色逐渐变淡并且慢慢销毁的效果。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的WaitForDestroy.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class WaitForDestroy : MonoBehaviour {
 
4　　public float lifeTime = 0.3f;　　　　　//定义对象生存时间
 
5　　public bool isFade = false;　　　　　　//是否逐渐消失，然后销毁
 
6　　public float duration = 0.01f;　　　　　//对颜色进行插值时的时间间隔
 
7　　void Awake () {
 
8　　　if(!isFade) {
 
9　　　　　Destroy(gameObject, lifeTime);　　//lifeTime秒后摧毁对象
 
10　　　}
 
11　　　else {
 
12　　　　　StartCoroutine(FadeAndDestroy());　//颜色变淡销毁
 
13　　}}
 
14　　IEnumerator FadeAndDestroy () {
 
15　　　while(true) {
 
16　　　　yield return new WaitForSeconds(lifeTime);　//等待lifeTime秒
 
17　　　　Color c =　　　　　　　　　//得到材质主颜色
 
18　　　　　　gameObject.renderer.material.GetColor("_Color");
 
19　　　　c.a = Mathf.Lerp(c.a, 0.5f, duration);　　//对颜色的alpha值进行插值
 
20　　　　gameObject.renderer.material.color=c;//改变材质颜色（alpha值不断减小）
 
21　　　　if(c.a < 0.52f) {　　　　　　　//当alpha值小于0.5时，
 
22　　　　　　Destroy(gameObject);　　　　//销毁对象
 
23　}}}}
 
□ 第7行～第13行，在Awake函数中，如果不允许逐渐消失，则lifeTime后摧毁弹孔对象，否则启用线程来调用FadeAndDestroy函数逐渐使弹孔颜色变浅。
 
□ 第14行～第23行，在FadeAndDestroy函数中，每隔lifeTime秒，便对材质颜色的alpla值进行差值，使其不断减小，当alpha值小于0.52的时候，就销毁此对象。
 
（23）为了使创建的“Bullet Hole”对象打在地上能够模拟出火花的效果，需要再新建一个空物体“MachineGun sparks”，在5.3节中的第18步、第19步、第20步骤中，通过使用Legacy Particle模拟出特殊的粒子效果，此次仍然可通过结合“Ellipsoid Particle Emitter”、“Particle Animator”、“Particle Renderer”创造出所需要的效果。并也为其挂上“WaitForDestroy.cs”脚本，如图4-48所示。
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  ▲图4-47 Bullet Hole 属性设置 
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  ▲图4-48 MachineGun sparks粒子属性设置 

 
提示
 
将“MachineGun sparks”对象拖曳到“Bullet Hole”对象下，使其成为“Bullet Hole”子物体。然后将整个“Bullet Hole”对象拖到“Assets/Prefabs”文件夹下面，使其成为一个Prefab，方便资源管理和使用。
 
（24）上几步将弹孔对象创建好了，接下来将创建枪械射击出来的子弹对象“Bullet”。单击“GameObject”→“Create Empty”，选中并将其重命名为“Bullet”。新建脚本“Bullet.cs”并将其挂载到“Bullet”上面，然后将整个对象拖曳到“Assets/Prefabs”文件夹下面。“Bullet.cs”脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的Bullet.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　using System.Collections.Generic;
 
4　public class Bullet : MonoBehaviour {
 
5　　public LayerMask mask = -1;　　　　　　//忽略层变量
 
6　　public int speed = 500;　　　　　　　//子弹速率
 
7　　public float life = 3;　　　　　　　//子弹生命值
 
8　　public int impactForce = 10;　　　　　　//子弹打上物体时施加力的大小
 
9　　public bool impactHoles = true;　　　　　//是否产生弹孔标志位
 
10　　public List<GameObject> impactObjects;　　　//弹孔效果对象
 
11　　private int damageAmount =20;　　　　　//伤害范围
 
12　　private Vector3 velocity;　　　　　　//子弹速度
 
13　　private Vector3 newPos;　　　　　　　//新的位置
 
14　　private Vector3 oldPos;　　　　　　　//上次位置
 
15　　private bool hasHit = false;　　　　　//是否已经产生碰撞标志位
 
16　　void Start (){
 
17　　　newPos = transform.position;　　　　//子弹新位置初始化
 
18　　　oldPos = newPos;　　　　　　　//子弹旧位置初始化
 
19　　　velocity = speed * transform.forward;　　//计算子弹速度
 
20　　　Destroy( gameObject, life );　　　　//life秒后摧毁子弹对象
 
21　　}
 
22　　......//此处省略了Update方法，将会在下面介绍
 
23　}
 
说明
 
在Bullet中，脚本声明了子弹的忽略层变量、速率、生命值、打在物体上力的大小、弹孔对象、伤害范围、新旧位置等信息，然后在Start 函数中，对子弹的新旧位置和速度进行赋值初始化，并在life秒后销毁子弹对象。
 
（25）上一步骤介绍了“Bullet.cs”类相关变量在Start方法中的初始化，接下来介绍“Update”方法，当子弹射出去的时候，如果碰到了敌人就使敌人的血量减少；如果碰到了地面，就实例化一个Bullet Hole 对象，模拟弹孔。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的Bullet.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　if(hasHit)　　　　　　　　　　　//已经产生碰撞
 
3　　　　return;　　　　　　　　　　//不执行下面代码
 
4　　newPos += velocity * Time.deltaTime;　　　　　//子弹发射后不断前进
 
5　　Vector3 direction = newPos - oldPos;　　　　　//计算子弹方向
 
6　　float distance = direction.magnitude;　　　　//计算子弹移动距离
 
7　　if(distance > 0) {　　　　　　　　　//当子弹移动距离大于零时
 
8　　　RaycastHit hit;　　　　　　　　//声明碰撞信息变量
 
9　　　if (Physics.Raycast(oldPos, direction, out hit, distance, mask)) {//使用射线检测
 
10　　　　newPos = hit.point;　　　　　//将碰撞点赋值给newPos变量
 
11　　　　hasHit = true;　　　　　　//设置已经碰撞标志位为真
 
12　　　　Quaternion rotation = Quaternion//计算up向量到碰撞点法向量所要进行的旋转
 
13　　　　　　FromToRotation(Vector3.up,hit.normal);
 
14　　　　Health targetHealth = hit.collider.GetComponent("Health")
 
15　　　　　　as Health;　　　　　　//获取碰撞物体的Health脚本
 
16　　　　if(targetHealth){　　　　　　//如果脚本存在
 
17　　　　　　int damage = (int)Random.Range(damageAmount/2,
 
18　　　　　　　damageAmount);　　　　//计算减少的血量
 
19　　　　　　targetHealth.OnDamage(damage, -transform.forward, hit.point,
 
0);　　　　　　　　　　　　　　//进行伤害
 
20　　　　}
 
21　　　　if(hit.rigidbody){　　　　　　//如果被碰撞物体上有刚体
 
22　　　　　　hit.rigidbody.AddForce( transform.forward * impactForce,
 
23　　　　　　　　ForceMode.Impulse );　　　//对刚体施加一个力
 
24　　　　}
 
25　　　　if(impactHoles){　　　　　　　//如果弹孔对象存在
 
26　　　　　　for(int i = 0; i<impactObjects.Count; i++){//遍历弹孔列表
 
27　　　　　　　　if(hit.transform.tag==impactObjects[i].name){//当两个标签相同
 
28　　　　　　　　　GameObject hole =　　//在碰撞点上实例化一个弹孔
 
29　　　　　　　　　　(GameObject)Instantiate(impactObjects[i], hit.point,
 
rotation);
 
30　　　　　　　　　hole.transform.parent = hit.transform;//设置弹孔位置
 
31　　　　}}}
 
32　　　　Destroy(gameObject, 1);　　　　　//一秒后摧毁此对象
 
33　　}}
 
34　　oldPos = transform.position;　　　　　　　//重新计算旧位置
 
35　　transform.position = newPos;　　　　　　　//实现子弹移动的效果
 
36　}
 
□ 在Update函数中，不停地改变子弹的位置，计算子弹的方向和距离，然后重新给子弹的位置进行赋值，当距离大于0的时候，使用射线检测是否碰到物体。
 
□ 第9行～第33行检测子弹是否碰撞到物体，如果碰撞到的物体上面有“Health”脚本，则证明碰到的是敌人，这个时候调用挂载到敌人身上的“Health”脚本中的OnDamage方法来对敌人造成伤害，如果碰到地面，则实例化一个弹孔对象。
 
（26）在上述步骤 6 中，创建了“Weapon Manager”用以管理五种枪械。本游戏将这五种枪械分为两类——“机械枪”和“霰弹枪”，机械枪可以一直按住按钮连续不停发射子弹，而霰弹枪指的是只能按一下发一颗子弹的枪。新建脚本“Weapon.cs”并绑定到“Deagle”以及其他四种枪械上，此脚本用于对开枪时的各种动作参数等进行统一管理。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的Weapon.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Weapon : MonoBehaviour {
 
4　　......//此处省略了部分变量的声明，请读者自行查阅光盘
 
5　　public enum GunType {MACHINE_GUN, SHOTGUN}　　　//武器类型枚举
 
6　　void Start () {
 
7　　　......//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
8　　　if(gunType == GunType.MACHINE_GUN){　　　　//当武器为机械枪
 
9　　　　　MachineGunAwake();　　　　　　//初始化武器的状态
 
10　　　}
 
11　　　if(gunType == GunType.SHOTGUN){　　　　　//当武器为霰弹枪
 
12　　　　ShotGunAwake();　　　　　　　//初始化武器状态
 
13　　}}
 
14　　void Update () {
 
15　　　......//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
16　　　Aiming();　　　　　　　　　　//调用瞄准方法
 
17　　　if(gunType == GunType.MACHINE_GUN){　　　　//当武器为机械枪
 
18　　　　MachineGunFixedUpdate();　　　　　//调用机械枪方法
 
19　　　}
 
20　　　if(gunType == GunType.SHOTGUN){　　　　　//当武器为霰弹枪
 
21　　　　ShotGunFixedUpdate();　　　　　　//调用霰弹枪方法
 
22　　}}
 
23　　void LateUpdate(){
 
24　　　......//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
25　　　if(gunType == GunType.MACHINE_GUN){　　　　//当武器为机械枪
 
26　　　　if(fireBtnClickDown && canFire　　　//当满足这些条件时
 
27　　　　　　&& !isReload && singleFire){
 
28　　　　　　MachineGunFire();　　　　　//调用机械枪射击方法
 
29　　　　}}else{
 
30　　　　　　MachineGunStopFire ();　　　　//调用停止开枪方法
 
31　　　}}
 
32　　　if(gunType == GunType.SHOTGUN){　　　　　//当武器为霰弹枪
 
33　　　　if(fireBtnClickDown && canFire　　　//当满足这些条件时
 
34　　　　　　&& !isReload && singleFire){
 
35　　　　　　ShotGunFire ();　　　　　//调用霰弹枪开枪方法
 
36　　　}}}
 
37　　　if(reloadBtnClick && !isReload && machineGun.clips > 0){//当点下R键时
 
38　　　　　if(gunType == GunType.MACHINE_GUN　　//当机械强子弹未装满
 
39　　　　　　&& machineGun.bulletsLeft != machineGun.bulletsPerClip){
 
40　　　　　　StartCoroutine(MachineGunReload()); //机械强装弹
 
41　　　　　}
 
42　　　　　if(gunType == GunType.SHOTGUN && shotGun.bulletsLeft !=shotGun.bulletsPerClip){
 
43　　　　　　StartCoroutine(ShotGunReload());　//霰弹枪装弹
 
44　　}}}
 
45　　......//此处省略了机械强和霰弹枪以及瞄准等相关方法，将会在后面介绍
 
46　}
 
□ 第6行～第13行，在Start函数中，当武器为机械枪时，则执行MachineGunAwake初始化函数，对机械枪进行初始化当为霰弹枪时，则执行ShotGunAwake初始化函数，对霰弹枪进行初始化。
 
□ 第14行～第22行，在Update函数中，当武器为机械枪时，则执行MachineGunFixedUpdate函数。当为无气味霰弹枪时，则执行ShotGunFixedUpdate函数。
 
□ 第23行～第44行，在LateUpdate函数中，当武器为机械枪时，则执行MachineGunFire和MachineGunReload函数进行机械枪的开枪和装弹。当为霰弹枪时，则执行ShotGunFire和ShotGunReload方法进行霰弹枪的开枪和装弹。
 
（27）上一步骤中简要描述了“Weapon.cs”脚本的整个代码执行框架，接下来介绍和“机械枪”相关的几个方法，主要包括：开枪、停止开枪、重新装弹等。霰弹枪和机械强的方法类似，在此将不再介绍。其相关函数脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的Weapon.cs。
 
1　void MachineGunFixedUpdate(){
 
2　　......//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
3　　if(fire && !isReload){　　　　　//当开枪标志位为真，且不处于装弹过程中时
 
4　　　MachineGunFire();　　　　　//调用开枪方法
 
5　　}else{
 
6　　　MachineGunStopFire();　　　　//停止开枪
 
7　}}
 
8　void MachineGunFire (){
 
9　　if (machineGun.bulletsLeft == 0)　　　　　　//如果子弹用光
 
10　　　return;　　　　　　　　　　//不允许开枪
 
11　　if (Time.time - machineGun.fireRate > nextFireTime){　//两次开枪大于时间间隔
 
12　　　nextFireTime = Time.time - Time.deltaTime;　　//计算nextFireTime变量
 
13　　}
 
14　　while( nextFireTime < Time.time && machineGun.bulletsLeft != 0){//不断开枪
 
15　　　StartCoroutine(MachineGunOneShot());　　　//开一下枪
 
16　　　nextFireTime += machineGun.fireRate;　　　//计算下一次开枪时间
 
17　}}
 
18　void ShotGunStopFire (){
 
19　　motor.canRun = true;　　　　　　　　　//停止开枪时，允许跑动
 
20　}
 
21　IEnumerator MachineGunReload () {
 
22　　......//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
23　　BroadcastMessage ("Reloading",　　　　　　//广播重新装弹的消息
 
24　　　machineGun.reloadTime, SendMessageOptions.DontRequireReceiver);
 
25　}
 
26　IEnumerator MachineGunOneShot () {
 
27　　......//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
28　　if(!aimed){　　　　　　　　　　　//没有瞄准时
 
29　　　Instantiate (machineGun.bullet,
 
30　　　　firePoint.position, firePoint.rotation);　//实例化一颗子弹
 
31　　}else{
 
32　　　Vector3 pos = Camera.main.ScreenToWorldPoint(　//计算子弹生成点
 
33　　　　new Vector3(Screen.width/2, Screen.height/2, Camera.main.nearClipPlane));
 
34　　　Instantiate (machineGun.bullet, pos, firePoint.rotation);//实例化子弹
 
35　　}
 
36　　machineGun.bulletsLeft--;　　　　　　　//子弹数量减一
 
37　　StartCoroutine(MachineGunMuzzleFlash());　　　　//枪口冒出火光
 
38　}
 
□ 第1行～第20行，MachineGunFixedUpdate函数负责控制Player操控机械枪的逻辑，当开枪的时候，调用机械枪开枪的方法，否则调用其停止开枪的方法。MachineGunFire 函数是用来负责开枪的，在此函数中启用协程调用MachineGunOneShot函数进行一次射击。ShotGunStopFire函数将Player的跑动标志位置为true。
 
□ 第21行～第38行，MachineGunReload主要负责机械枪的装弹，通过发送消息“Reloading”来通知使其播放装弹动画；MachineGunOneShot 用来进行一次射击开枪，瞄准和未瞄准的时候子弹实例化的位置是不同的，开枪的时候子弹数量减少，枪口也会冒出火光。
 
（28）上一步骤介绍了机械枪相关的方法，接下来介绍用于瞄准的核心函数，其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的Weapon.cs。
 
1　void Aiming(){
 
2　　if(aimed && !motor.running){　　　　　　　//当瞄准且角色没有跑动时
 
3　　　currentPosition = aim.aimPosition;　　　　//获取瞄准点
 
4　　　currentFov = aim.toFov;　　　　　　//获取当前视角
 
5　　　errorAngle = machineGun.aimErrorAngle;　　　//获取视角容错角度
 
6　　　walkSway.bobbingAmount = aim.aimBobbingAmount;　//计算bobbingAmount
 
7　　}
 
8　　else {
 
9　　　currentPosition = defaultPosition;　　　　//得到当前位置
 
10　　　currentFov = defaultFov;　　　　　　//得到当前视角
 
11　　　errorAngle = machineGun.noAimErrorAngle;　　//得到容错角度
 
12　　　walkSway.bobbingAmount = defaultBobbingAmount;　//计算bobbingAmount
 
13　　}
 
14　　transform.localPosition =　　　//对武器位置线性插值，让武器移动到视野中间
 
15　　　Vector3.Lerp(transform.localPosition,currentPosition,Time.deltaTime/aim.smoothTime);
 
16　　Camera.main.fieldOfView =　　　//对摄像机视角进行线性插值，让瞄准时的视野更近
 
17　　　Mathf.Lerp(Camera.main.fieldOfView, currentFov, Time.deltaTime/aim.smoothTime);
 
18　}
 
说明
 
在Aiming函数中，在角色处于不同条件（如当前是走路还是跑步）的时候，计算其当前位置、当前视角、当前视角容错角度等，然后对武器位置进行线性插值，让武器移动到视野的中间，对摄像机的 fieldOfView 进行线性插值，让瞄准时的视野更近。
 
（29）“SniperRifle”和“STW_25”枪械在单击鼠标右键的时候可以进行瞄准，即整个视野只有一个圆形内置一颗准星，如图4-49 所示效果。为此编写脚本“SniperScope.cs”将其挂载到“SniperRifle”和“STW_25”对象上面。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的SniperScope.cs。
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  ▲图4-49 右键单击瞄准敌人 

 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SniperScope : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject NGUIScope;　　　　　　//NGUI制作的瞄准镜效果对象
 
5　　public GameObject[] objectsToDeactive;　　　//需要隐藏的游戏对象
 
6　　private Weapon weapon;　　　　　　　//武器脚本组件引用
 
7　　void Awake () {
 
8　　　weapon = gameObject.GetComponent<Weapon>();　//拿到Weapon脚本组件
 
9　　}
 
10　　void OnGUI () {
 
11　　　if(weapon.aimed) {　　　　　　　//当瞄准标志位为真时
 
12　　　　NGUIScope.SetActive(true);　　　//启用瞄准镜效果
 
13　　　　for(int i=0; i<objectsToDeactive.Length;i++) {
 
14　　　　　　objectsToDeactive[i].SetActiveRecursively(false);//将对应的游戏对象隐藏
 
15　　　}}
 
16　　　else {
 
17　　　　NGUIScope.SetActive(false);　　　//禁用瞄准镜效果对象
 
18　　　　for(int j=0;j<objectsToDeactive.Length;j++) {　//遍历数组
 
19　　　　　　objectsToDeactive[j].SetActiveRecursively(true);//将对应的游戏对象显示出来
 
20　}}}}
 
□ 第4行～第9行声明了NGUIScope、武器脚本等对象，在Awake函数中对武器脚本进行初始化。
 
□ 第10行～第20行在OnGUI函数中，当玩家触摸瞄准按钮的时候，将NGUIScope对象进行显示，然后将需要隐藏的对象隐藏掉。当未进行瞄准的时候，再将对应的游戏对象显示出来。
 
（30）为了使Player的视野中出现一个白色的“十”字儿准星，当开枪的时候，“十”字儿的轮廓会稍微扩大一些。为此需要编写脚本“WeaponCrosshair.cs”，将其挂载到“Weapon Manager”对象上面，原理就是调用OnGUI函数在屏幕上绘制白色的横线竖线即可。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的WeaponCrosshair.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class WeaponCrosshair : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D crosshairTexture;　　　　//十字瞄准线纹理图
 
5　　public float length = 15;　　　　　　//每条十字线的长度
 
6　　public float width = 1;　　　　　　　//每条十字线的宽度
 
7　　public bool dynamicCrosshair = true;　　　　//开枪时十字线是否播放动画
 
8　　public float crosshairResponce = 50;　　　　//每条直线的移动范围
 
9　　public float defaultDistance = 20;　　　　//一条直线上的两条十字线的间隔距离
 
10　　public float smooth = 0.3f;　　　　　　//平滑移动参数
 
11　　private bool crosshair = true;　　　　　//是否显示十字瞄准线标志位
 
12　　private Texture textu;　　　　　　　//白线纹理图
 
13　　private GUIStyle lineStyle;　　　　　　//十字线样式
 
14　　private float distance;　　　　　　　//白线移动总距离
 
15　　private float currentDistance;　　　　　//白线移动的当前距离
 
16　　private PlayerController motor;　　　　　//PlayerController脚本组件引用
 
17　　private WeaponManager weaponManager;　　　//WeaponManager脚本组件引用
 
18　　private Weapon weapon;　　　　　　　//Weapon脚本组件引用
 
19　　public bool canShowCrosshair;　　　　　//允许显示十字瞄准线标志位
 
20　　void Awake () {
 
21　　　lineStyle = new GUIStyle();　　　　//新建一个样式
 
22　　　lineStyle.normal.background = crosshairTexture;　　//设置样式背景图
 
23　　　motor = GameObject.FindWithTag("Player")
 
24　　　　GetComponent<PlayerController>();　　//得到PlayerController脚本组件
 
25　　　weaponManager = GameObject.FindWithTag("WeaponManager")
 
26　　　　GetComponent<WeaponManager>();　　　//得到WeaponManager脚本组件
 
27　　}
 
28　　void OnGUI () {
 
29　　　if(!(distance > (Screen.height/2)) && canShowCrosshair && crosshair){//当满足条件时
 
30　　　　GUI.Box(new Rect((Screen.width - distance)/2 - length, (Screen. height
 
- width)/2,
 
31　　　　　　length, width), textu, lineStyle);　　//绘制左边水平白线
 
32　　　　GUI.Box(new Rect((Screen.width + distance)/2, (Screen.height- width)/2,
 
33　　　　　　length, width), textu, lineStyle);　　//绘制右边水平白线
 
34　　　　GUI.Box(new Rect((Screen.width - width)/2, (Screen.height - distance)/2- length,
 
35　　　　　　width, length), textu, lineStyle);　　//绘制上边竖直白线
 
36　　　　GUI.Box(new Rect((Screen.width - width)/2, (Screen.height + distance)/2,
 
37　　　　　　width, length), textu, lineStyle);　　//绘制下边竖直白线
 
38　　}
 
39　　......//此处省略了Update方法，将会在下面介绍
 
40　}}
 
□ 第20行～第27行在Awake函数中进行一些初始化工作，首先新建一个样式，然后设置样式的背景图为白色图片，接着通过调用 FindWithTag 方法对 PlayerController 组件和WeaponManager组件分别进行初始化。
 
□ 第28行～第38行在OnGUI函数中，当需要绘制“十”字的时候，使用GUI.Box函数来绘制左右上下的白色线条，distance将会在接下来要介绍的Update函数中根据玩家的操控实时地进行计算更新。
 
（31）上一步骤介绍了“WeaponCrosshair.cs”脚本的OnGUI函数，接下来介绍Update函数，此函数主要根据不同情况下对distance 的大小进行控制，来显示在屏幕上的“十”字儿的大小进行动态地改变。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的WeaponCrosshair.cs。
 
1　void Update(){
 
2　　if(weaponManager){　　　　　　　　　//当脚本组件存在时
 
3　　　if(weaponManager.selectedWeapon)　　　　//当已经选中武器时
 
4　　　　weapon = weaponManager.selectedWeapon
 
5　　　　　　GetComponent<Weapon>();　　　　//得到Weapon脚本组件
 
6　　}
 
7　　if(Time.timeScale < 0.01f)　　　　　　　//当时间缩放参数小于0.01时
 
8　　　return;　　　　　　　　　　//返回
 
9　　if(dynamicCrosshair){　　　　　　　　//当是动态瞄准线时
 
10　　　bool fireInput = Input.GetMouseButtonDown(0);　//点下鼠标左键
 
11　　　if(weapon && (fireInput || weapon.fire)){　　//满足条件时
 
12　　　　if(weapon.singleFire){　　　　　//如果是单次射击
 
13　　　　　　if(fireInput && weapon.canFire && !weapon.isReload
 
14　　　　　　　　　&& !weapon.noBullets){　//如果满足条件
 
15　　　　　　　　if(distance < crosshairResponce*4){//当移动距离小于4倍的移动范围时
 
16　　　　　　　　　distance = distance + crosshairResponce;//计算移动距离
 
17　　　　　　}}else{
 
18　　　　　　　　distance = Mathf.Lerp(distance, defaultDistance,
 
19　　　　　　　　　Time.deltaTime/smooth);//对距离线性插值，平滑移动白线
 
20　　　　}}else{
 
21　　　　　　if(weapon.fire && !weapon.noBullets){ //如果在开枪且有弹药
 
22　　　　　　　currentDistance = crosshairResponce*2;//计算当前白线移动距离
 
23　　　　　　}else{
 
24　　　　　　　currentDistance=defaultDistance;//重新计算currentDistance
 
25　　　　　　}
 
26　　　　　　distance = Mathf.Lerp(distance, currentDistance,
 
27　　　　　　　Time.deltaTime/smooth);　//线性插值平滑改变距离
 
28　　　}}else{
 
29　　　　currentDistance = defaultDistance;　//重新计算currentDistance
 
30　　　　distance = Mathf.Lerp(distance, currentDistance,
 
31　　　　　　Time.deltaTime/smooth);　　　//线性插值平滑改变距离
 
32　　}}else{
 
33　　　　distance = defaultDistance;　　　　//重新计算distance
 
34　　}
 
35　　if(weapon)　　　　　　　　　　//如果变量weapon不为空时
 
36　　　if(weapon.aimed){　　　　　　　//如果武器处于瞄准状态
 
37　　　　　crosshair = false;　　　　　//不显示瞄准线
 
38　　　}else{
 
39　　　　　crosshair = true;　　　　　//显示瞄准线
 
40　}}
 
□ 第2行～第8行，当武器管理类脚本存在，并且此脚本中有已经选上的武器时，获得Weapon脚本组件。当时间缩放参数Time.timeScale小于0.01的时候，不执行下面的代码。
 
□ 第9行～第34行，当允许动态显示瞄准线的时候，根据枪是单次射击还是多次射击对distance进行差值计算，使其白色图片平滑地就像弹簧似的从一个位置移动到另外一个位置，再从另外一个位置移动回来。
 
□ 第35行～第39行，当Player当前正在瞄准的时候，不显示瞄准线，否则显示瞄准线。
 
（32）为了方便对五种武器进行统一的管理，方便游戏开发，为此编写脚本“WeaponManager.cs”类并将其挂载到“Weapon Manager”对象上。该类负责接受用户输入执行换枪操作，接受NGUI按钮发送的消息以调用武器的开枪、装弹等方法。在此通过对这五种武器的管理集合在一个脚本中，大大减少了代码量，提高了开发效率。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的WeaponManager.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　using System.Collections.Generic;
 
4　public class WeaponManager : MonoBehaviour {
 
5　　......//此处省略了变量的声明，请读者自行查阅光盘
 
6　　void Awake () {
 
7　　　.....//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
8　　　selectedWeapon = weaponEquipment[0];　　　　//默认武器
 
9　　　TakeFirstWeapon(weaponEquipment[0].gameObject);　　//设置第一把武器
 
10　　}
 
11　　void Update () {
 
12　　　.....//此函数省略了部分代码片段，请读者自行查阅光盘
 
13　　　isNextWeapon = (Input.GetKeyDown("2") || switchWeaponBtnClick)
 
14　　　　? true : false;　　//当单击键盘数字键2或单击换枪按钮时，都会换枪
 
15　　　switchWeaponBtnClick = false;　　　　//将标志位置回默认值
 
16　　　if(isNextWeapon && canSwitch) {　　　//当单击2数字键且允许换枪时
 
17　　　　StartCoroutine(SwitchWeapons(weaponEquipment[index].gameObject,
 
18　　　　　　weaponEquipment[(index+1)%2].gameObject)); //调用方法交换武器
 
19　　　index = (index+1)%2;　　　　　　//index取值只能是0或者1
 
20　　}}
 
21　　void TakeFirstWeaponSoundPlay() {　　　　//播放掏枪声音方法
 
22　　if(CameraAdaption.sound){
 
23　　　　audio.clip = weaponChangeAudio;　　　//设置声音片段
 
24　　　　audio.Play();　　　　　　　//播放声音
 
25　　}}
 
26　　void TakeFirstWeapon(GameObject weapon){
 
27　　　　weapon.SetActiveRecursively(true);　//将武器对象及其所有子对象都显示
 
28　　　　weapon.SendMessage("SelectWeapon");　　//发送消息
 
29　　　　canSwitch = true;　　　　　　//设置能否换枪标志位为真
 
30　　}
 
31　　IEnumerator SwitchWeapons(GameObject currentWeapon, GameObject nextWeapon) {
 
32　　　　canSwitch = false;　　　　　　//设置能否换枪标志位为假
 
33　　　　if(currentWeapon.active == true){　　//若当前武器处于激活状态
 
34　　　　　currentWeapon.SendMessage("DeselectWeapon");　//发送消息
 
35　　　　}
 
36　　　　yield return new WaitForSeconds(switchTime);　//等待switchTime秒
 
37　　　　if(CameraAdaption.sound){　　　　　//如果可以播放声音
 
38　　　　　audio.clip = weaponChangeAudio;　　　//给音频源赋值
 
39　　　　　audio.Play();　　　　　　　//播放音效
 
40　　　　}
 
41　　　　currentWeapon.SetActiveRecursively(false);//隐藏当前武器对象及其所有子对象
 
42　　　　nextWeapon.SetActiveRecursively(true);//显示下一个武器对象及其所有子对象
 
43　　　　nextWeapon.SendMessage("SelectWeapon");　//发送消息
 
44　　　　canSwitch = true;　　　　　　//设置能否换枪标志位为真
 
45　　}
 
46　　......//此处省略了OnFire方法，将会在下面介绍
 
47　　......//此处省略了OnAim方法，将会在下面介绍
 
48　　.....//此处省略了OnReload方法，将会在下面介绍
 
49　　.....//此处省略了OnSwitchWeapon方法，将会在下面介绍
 
50　}
 
□ 第6行～第20行在Awake函数中首先设置默认选择第一把枪，在Update函数中接受玩家的输入，当玩家单击键盘上的数字 2 键或者换枪按钮的时候，进行换枪，如果可以播放声音，则播放声音。其中，index的取值只能为0或者1，所以只能切换两把枪。
 
□ 第21行～第30行TakeFirstWeaponSoundPlay方法负责播放掏枪声音，TakeFirstWeapon方法负责掏出第一把枪。
 
□ 第31行～第45是SwitchWeapons方法，为了不阻塞主线程，Update方法另外开启线程来调用此方法进行枪支的更换，如果当前可以播放声音，则播放声音，并将原来选择的枪支隐藏掉，将下一个枪支显示出来。
 
（33）上一步骤简要介绍了“WeaponManager.cs”脚本的Awake和Update函数需要做的工作，接下来介绍OnFire、OnAim、OnReload、OnSwitchWeapon函数。当按下NGUI按钮，如果是开枪、瞄准、装弹、换枪等动作，其发送的消息将会调用这些函数。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第04章/FPSGame/Assets/Scripts/WeaponSystem目录下的WeaponManager.cs。
 
1　void OnFire(bool isFire) {
 
2　　if(selectedWeapon.singleFire && isFire){　　　//当单次射击且开枪按钮被单击时
 
3　　　selectedWeapon.fireBtnClickDown = true;　　//将开枪按钮标志位设为真
 
4　　}
 
5　　else if(!selectedWeapon.singleFire){　//当武器不是单次单击（即半自动武器）时
 
6　　　selectedWeapon.fireBtnClick = isFire;　//将开枪按钮单击标志位设为isFire
 
7　}}
 
8　void OnAim(bool isAim) {
 
9　　selectedWeapon.aimBtnClick = isAim;　　　//更改瞄准标志位
 
10　}
 
11　void OnReload(bool isReload) {
 
12　　selectedWeapon.reloadBtnClick = isReload;　　//更改装弹标志位
 
13　}
 
14　void OnSwitchWeapon(bool isSwitchWeapon) {
 
15　　switchWeaponBtnClick = isSwitchWeapon;　　//更改换枪标志位
 
16　}
 
说明
 
OnFire函数控制开枪，用fireBtnClick标志位来记录开枪；则OnAim函数控制瞄准，用 aimBtnClick 标志位来记录瞄准；OnReload 函数控制重新装载子弹，用reloadBtnClick 标志位来记录装弹；OnSwitchWeapon 函数控制更换枪支，用switchWeaponBtnClick标志位记录更换。
 
（34）上一步骤介绍了角色、枪械的界面搭建和脚本编写，基本完成了本游戏的制作。为了能够在屏幕上实时显示玩家在地图上当前所处的位置，为此需要制作小地图，使用摄像机跟踪Player的位置。接下来就介绍小地图如何制作。选中“Player”，单击“GameObject”→“Create Other”→“Camera”，重命名为“RadarCamera”，然后修改其属性，如图4-50所示。
 
提示
 
制作小地图的关键是 RadarCamera 需要置于整个地图的上方，采用正交投影（即：将摄像机的Projection属性设置为“Orthographic”）垂直照射地面，然后使其作为Player的子物体，这样使得玩家能够实时获得Player的视野。
 
（35）添加 PlayerPoint。新建空物体并将其重命名为“PlayerPoint”，拖动使其成为“RadarCamera”子物体。设置Layer 层为“Radar”，并添加“Mesh Filter”组件和“Mesh Renderer”组件 ，“Mesh Renderer”组件的材质选择“radar_point”，如图4-51所示。
 

 [image: figure_0186_0268]

 

  ▲图4-50 RadarCamera 属性设置 

 

 [image: figure_0186_0269]

 

  ▲图4-51 PlayerPoint 属性设置 

 
提示
 
笔者所制作的图片上面有一块扇形的区域，这样只要将图片作为摄像机子物体便能够做到实时随着摄像机转动，当Player左右观看的时候，扇形区域也会转动，这样能够给玩家传递当前Player行进方向的信息。
 
（36）添加“radar_occluder”。为了消除摄像机四周的黑色区域，需要采用一个透明的Mesh Filter将其过滤掉即可。将“radar_occluder.fbx”拖入Hierarchy窗口，使其成为“RadarCamera”子物体，然后将“Mesh Renderer”中的材质选择为“radar_occluder”即可。其属性设置如图4-52所示。
 

 [image: figure_0187_0270]

 

  ▲图4-52 radar_occluder 属性设置 

 

 
4.6 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏是使用Unity 3D 游戏引擎进行开发的，虽然本游戏的基本框架已经开发完毕，但是还有着许多地方需要优化和改进。
 
□ 优化游戏模型
 
本游戏所用的地图模型是从网上下载的，然后使用3D Max进行了简单的分组处理。由于是在网上免费下载的，模型存在几点缺陷：模型贴图没有合成一张图，模型没有进行合理的分组，模型中面的共用顶点没有进行融合。
 
□ 优化细节处理
 
虽然笔者已经对此游戏做了很多细节上的处理与优化，但还是有些地方的细节需要优化。Player脚步移动的速度、各种声音效果配合Player动作的播放、Player或者敌人中枪之后的效果处理等，都可以调节各个参数，使其模拟现实世界效果更加逼真。
第5章 古墓推金币
 
随着近年来3D手游技术的日渐成熟，手机3D游戏越来越多，但能受玩家青睐的3D手游却少之又少。自从一款叫做《Coin Dozer》的推金币类手机3D 游戏在苹果商店火起来之后，推金币类的手机3D游戏在移动端的各个平台如雨后春笋般出现。
 
本章将介绍使用Unity3D游戏引擎开发的一款基于Android平台的益智类游戏——3D古墓推金币。通过本章的学习，读者将对使用Unity3D游戏引擎开发Android平台下的3D类游戏的流程有所了解。
 

 
5.1 游戏背景及功能概述
 
本小节将对 3D 古墓推金币游戏的背景及功能进行简单的介绍，使读者对本游戏的开发有一个整体的认知，方便读者快速理解并掌握本游戏的开发技术。
 

 
5.1.1 游戏背景概述
 
推金币类游戏模拟的是街机店里的赌币机，效果很真实。第一款推金币游戏是苹果商店中的“Coin Dozer”，该游戏在iPhone上曾风靡一时。该游戏中会有各种各样的奖品和道具，这些道具都是根据金币被推入指定位置时所产生的奖励，根据玩家的表现游戏会推出更多令人兴奋的奖品。
 
如今，移动端优秀的推金币类手机3D游戏有很多，其中有代表性的有iOS端的“Coin Dozer”和移植到Android端的“硬币海盗”等，如图5-1和图5-2所示。
 

 [image: figure_0188_0271]

 

  ▲图5-1 Coin Dozer 

 

 [image: figure_0188_0272]

 

  ▲图5-2 硬币海盗 

 
本章介绍如何使用Unity 3D 游戏引擎开发一款Android 平台下的3D 推金币游戏，玩家在游戏中将能够体验到 3D 技术与物理引擎带来的真实的视觉享受，以及通过较好的游戏表现获得更多的道具，产生更多的金币和得到更多的经验值。
 

 
5.1.2 游戏功能介绍
 
上一小节的背景概述中已经对游戏的背景进行了具体的介绍，本小节将详细介绍游戏的各个界面和每个界面的具体功能，具体步骤如下。
 
（1）运行本游戏，首先进入的是欢迎界面。进入欢迎界面后会渐渐显示一张游戏主题图片，可以看到图片的主体是一个秦俑，秦俑下面是“古墓推金币”五个金闪闪的 3D 效果的汉字，汉字下面还有一堆金币和各种宝石，如图5-3所示。接着主题图片又慢慢消失，最后跳转到离线单界面。
 
（2）当游戏的欢迎界面结束后，进入的是游戏的离线界面，如图5-4所示。在离线界面中可以看到根据离线时间长短所增加的金币数量，玩家单击Android手持设备的屏幕后，经过几秒的等待游戏会进入主游戏界面。
 

 [image: figure_0189_0273]

 

  ▲图5-3 欢迎界面 

 

 [image: figure_0189_0274]

 

  ▲图5-4 离线界面 

 
（3）当玩家在离线界面单击 Android 手持设备的屏幕后，进入的是游戏的主游戏界面，如图5-5所示。在主游戏界面，当玩家单击秦俑头部范围内的屏幕时，会在单击处产生一枚普通金币，最后金币掉落到平台上，接着推板会将近处可触及到的金币向外推动，当金币落入正前方的金币回收区时，会产生随机的奖励。
 
（4）在主游戏界面单击经验进度条下的“问号”按钮进入游戏的帮助界面，如图5-6所示。在该界面中，上下滑动手指可以查看所有特殊金币的介绍说明，单击“返回”按钮可以再次返回到主游戏界面，继续游戏。
 

 [image: figure_0190_0275]

 

  ▲图5-5 游戏界面 

 

 [image: figure_0190_0276]

 

  ▲图5-6 帮助界面 

 

 
5.2 游戏的策划及准备工作
 
通过 5.1节对游戏的背景、界面以及功能有一定了解之后，本节将对游戏的策划和游戏开发前的准备工作进行详细介绍。通过这一节的学习，读者会对 3D 古墓推金币游戏项目有初步的了解，为后面的项目开发做好充分的准备。
 

 
5.2.1 游戏的策划
 
本小节将对 3D 古墓推金币游戏的策划工作进行简单的介绍。在真正的游戏开发项目中，首先进行策划会使项目更细致、具体、全面。该游戏的策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
本游戏是一款虚拟现实的3D手机游戏，属于益智类游戏。
 
□ 运行目标平台
 
本游戏的目标平台为Android 2.0.1 及以上版本。
 
□ 目标受众
 
本游戏采用手持移动设备为载体，操作感强，适合全年龄段进行游戏，本游戏可以在娱乐中锻炼玩家的反应能力，逻辑思维能力。
 
□ 操作方式
 
本游戏采用单点触控方式进行操作，只需要用手指在手机或平板电脑屏幕上指定的位置单击，就会在对应的位置产生金币，游戏具有很高的可玩性和趣味性。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D（版本为4.0.0f7）游戏引擎开发。游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，玩家将在游戏中获得炫丽真实的视觉体验。
 

 
5.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
完成了游戏的策划，下面来介绍游戏开发的准备工作，主要包括搜集和制作图片、模型、声音等资源，其详细内容如下。
 
（1）首先介绍的是本游戏中所用到的图片资源，将所有图片资源全部放在项目文件Assets/Textures文件夹下。其详细情况如表5-1所示。
 

  表5-1 游戏中的图片资源 

 

 [image: figure_0191_0277]

 
（2）本游戏中添加了背景音乐和音效，这样使游戏更加精彩有趣。声音资源放在项目目录中的Assets/Sounds文件夹下，其详细情况如表5-2所示。
 

  表5-2 声音资源列表 
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  续表 

 

 [image: figure_0192_0279]

 
（3）本游戏用到的平台模型、金币模型、推板模型、升降板模型都是通过3ds Max生成的FBX文件，然后导入Unity的。所有的模型文件分别放在Assets/Models文件夹的对应文件夹下。其详细情况如表5-3所示。
 

  表5-3 模型资源列表 

 

 [image: figure_0192_0280]

 

 
5.3 游戏的架构
 
上一个小节向读者介绍了3D古墓推金币游戏的策划以及简单的准备工作。在本节中，将简单介绍一下游戏的架构，读者通过这一节可进一步了解游戏的开发思路，对整个开发过程也会更加熟悉。
 

 
5.3.1 各个场景的简要介绍
 
Unity 中的场景开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含3个场景，接下来对这几个场景进行简要的介绍。
 
1．离线界面
 
离线界面“offline”是本游戏开始进入的第一个场景，在该界面中可以显示游戏在离线过程中所获得的金币数量。金币自动增长的规律是，每离线10分钟增加一枚金币，每游戏30秒也会增加一枚金币。
 
该场景中的主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“GUIOffline.js”脚本组件，该脚本主要用来计算离线时间并在界面上绘制相应的金币数。
 
2．游戏界面
 
游戏界面“game”是本游戏的中心界面，本游戏中的所有与游戏的交互都在该界面中。玩家可以单击人物头像范围内的手机屏幕，然后在场景中对应的位置就会产生一枚普通的金币。产生的金币会掉到平台上，然后推板会把可触及的靠近的金币向外推。如果平台上的金币掉入两边时则丢失，掉入正前方则金币数增加，然后销毁。
 
该场景中的主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了5 个脚本组件，例如“GUITask.js”、“Init_Jinbi.js”、“CoinVibrate.js”、“SaveData.js”和“CoinDropReward_Recycle.js”。
 
其中，“GUITask.js”用来绘制游戏中的 GUI 界面，“Init_Jinbi.js”用来初始化金币金币，“CoinVibrate.js”用来控制平台震动时的效果和声音，“SaveData.js”用来切换界面时保存数据，“CoinDropReward_Recycle.js”是当金币和特殊硬币落入奖励区或者回收区时所触发的特殊效果和产生的随机事件。
 
3．帮助界面
 
帮助界面“help”是本游戏中的辅助界面，在游戏界面中单击帮助按钮就可以进入该界面。在该界面中，玩家可以上下滑动来查看各种特殊金币所对应的功能。
 
该场景中的主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“GUI_Help.js”脚本组件，该脚本主要用来绘制帮助界面的金币功能信息面板和返回按钮，以及处理手指滑动和返回按钮单击事件。
 

 
5.3.2 游戏框架简介
 
在前一小节中介绍了游戏中用到的所有类，读者可能对每个类的理解并不深刻，本小节将从游戏的整体架构来进行介绍，如图5-7所示。
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  ▲图5-7 游戏整体架构 

 
从图5-7中可以看出，本游戏主要由3个界面组成，接下来按照程序运行的顺序介绍各个界面的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先播放一段过场动画，然后进入离线界面“offline”，主摄像机“Main Camera”被激活，其上挂载的脚本“GUIOffline.js”脚本开始执行，显示离线所得金币数量。
 
（2）在离线界面单击手机屏幕任意位置，等待两秒左右后，会进入游戏界面。初始时，平台上会有规律地铺满金币，同时推板也在不停地前后推动。
 
玩家通过单击人物头像范围内的手机屏幕，在对应的位置产生一枚金币，产生的金币会掉到平台上，如果在推板可触及的范围内，则金币会被推板向外推动。当金币和特殊硬币落入奖励区（平台正前方）或者回收区（平台两边）时会触发特殊效果和产生随机奖励事件。
 
（3）在游戏界面中单击帮助按钮（即问号图标），会进入帮助界面。在帮助界面中，手指上下滑动屏幕，可以查看不同特殊金币的功能信息。当单击“返回”按钮时，会退出帮助界面，而进入游戏界面，游戏界面中的各项数据仍然保持着进入帮助界面前的数据。
 

 
5.4 离线界面
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发，首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转，主要开发步骤如下。
 
（1）创建项目文件夹。首先在电脑的某个磁盘下新建一个空的文件夹“PushCoin”，笔者的项目文件夹新建在“F:\U3D”文件夹下，如图5-8所示。
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  ▲图5-8 新建项目文件夹 

 
（2）创建工程。双击桌面的 Unity 快捷方式打开 Unity，选择“Create New Project”，然后单击“Browse...”按钮选择刚刚创建的“PushCoin”空文件夹，最后单击“Create”按钮，如图5-9所示。
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  ▲图5-9 新建工程 

 
（3）导入资源。将本游戏所要用到的资源分类整理好，然后将分类好的资源都复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下，如图5-10所示。
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  ▲图5-10 导入资源 

 
说明
 
本游戏中所有的资源文件都已经整理好了，放在“第05章/资源包”文件夹下。读者可自行将“第05 章/资源包”文件夹下的所有文件夹复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下。
 
（4）设置背景色。选中“Main Camera”游戏对象对象，然后选中“Camera”组件，将其“Background”属性设置为黑色，如图5-11所示。
 
（5）创建脚本。在项目资源列表中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“Javascript”，创建脚本。命名为“GUIOffline.js”，如 图5-12所示。
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  ▲图5-11 设置背景色 
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  ▲图5-12 创建脚本 

 
（6）编写脚本。双击“GUIOffline.js”脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始脚本的编写。本脚本主要完成向各个界面的跳转以及本界面的搭建。由于代码比较多，所以先来介绍“Start”方法、“OnGUI”和“Update”方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUIOffline.js。
 
1 ……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
2　function Start() {
 
3　　ComputeGainCoin();　　　　//初始化所有金币数和离线奖励金币数
 
4　　Init_Screen();　　　　　//初始化分辨率
 
5　　Constant.Init_GameSceneInfo();　　//初始化主游戏场景中的相关图片位置信息
 
6　}
 
7　function OnGUI() {
 
8　　GUI.color.a = alpha;　　　　//赋值
 
9　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(0,0,bj_width,bj_height),
 
10　　　　　background, ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制背景图
 
11　　DrawOfflineGrade(Constant.offlineGain);　　　　　　//调用方法
 
12　　if (Input.GetMouseButtonDown(0)) {　　　　//当单击鼠标左键（或手机屏幕）时
 
13　　　　Application.LoadLevel (Constant.gameId); //跳转到游戏场景
 
14　　}}
 
15　function Update() {
 
16　　if(alpha<1)　　　　　　　　　//当变量alpha小于1时
 
17　　{
 
18　　　alpha+=0.05f;　　　　　　　//变量alpha值增加0.05f
 
19　　}}
 
20 ……//该处省略了本类的其他三个自定义方法，将在下面详细介绍
 
□ 第2行～第6行为Start方法，该方法的主要功能是进行一些初始化方法的调用，例如， ComputeGainCoin方法用来初始化所有金币数和离线奖励金币数，Init_Screen方法用来初始化屏幕分辨率，Constant类中的Init_GameSceneInfo方法用来初始化主游戏场景中的相关图片位置信息。
 
□ 第7行～第14行为OnGUI方法，该方法的主要功能是绘制背景图和离线所得金币数，以及处理屏幕单击事件，即当屏幕被单击时将跳转到游戏界面。
 
□ 第15行～第19行为Update方法，该方法的主要功能是当游戏进入离线界面时，逐渐改变背景图的不透明度，实现一种渐渐淡入的效果。
 
（7）前面介绍了“Start”方法、“OnGUI”和“Update”方法，接下来介绍“Init_Screen”方法和“DrawOfflineGrade”方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUIOffline.js。
 
1　function Init_Screen() {　　　　　　　　　　//初始化分辨率
 
2　　var screenWidth : float　= Screen.width;　　　　　//获取屏幕宽度
 
3　　var screenHeight : float = Screen.height;　　　　　//获取屏幕高度
 
4　　Constant.curr_ScreenWidth = screenWidth;　　　　　//赋值
 
5　　Constant.curr_ScreenHeight = screenHeight;　　　　　//赋值
 
6　　Constant.width_ratio = Constant.curr_ScreenWidth /
 
7　　　　　　　　　Constant.standard_ScreenWidth; //计算屏幕宽度缩放比
 
8　　Constant.height_ratio　= Constant.curr_ScreenHeight /
 
9　　　　　　　　　Constant.standard_ScreenHeight; //计算屏幕高度缩放比
 
10　}
 
11　function DrawOfflineGrade(num : int) {
 
12　　var high : int= Mathf.Floor(num / 100);　　　//计算离线所得金币数的百位数字
 
13　　var middle : int = Mathf.Floor(num / 10)
 
14　　　　　　　　　　　- high * 10; //计算离线所得金币数的十位数字
 
15　　var low : int= num - high * 100 - middle*10;　//计算离线所得金币数的个位数字
 
16　　var num_x_ori = 180;　　　　　　　　//绘制数字纹理图矩形的x坐标
 
17　　var num_y_ori = 320;　　　　　　　　//绘制数字纹理图矩形的y坐标
 
18　　var num_width = 35;　　　　　　　　//绘制数字纹理图矩形的宽度
 
19　　var num_height = 40;　　　　　　　　//绘制数字纹理图矩形的高度
 
20　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(num_x_ori,num_y_ori,num_width,num_height),
 
21　　　num_Tex[high], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制离线所得金币数的百位数字
 
22　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(num_x_ori+num_width,num_y_ori,num_width, num_height),
 
23　　　num_Tex[middle], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制离线所得金币数的十位数字
 
24　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(num_x_ori+num_width*2,num_y_ori,num_width,num_height),
 
25　　　num_Tex[low], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制离线所得金币数的个位数字
 
26　}
 
□ 第1行～第14行为自定义Init_Screen方法，该方法的主要功能是获取屏幕分辨率，然后将所获得的屏幕分辨率值分别赋值给Constant类中的curr_ScreenWidth和curr_ScreenHeight变量，最后分别计算出 Constant 类中的宽度缩放比变量 width_ratio 和高度缩放比变量height_ratio。
 
□ 第15行～第52行为DrawOfflineGrade方法，该方法的主要功能是绘制离线界面中的离线所得的金币数。因为绘制数字时，需要根据整数的每一位具体的数字来绘制，所以需要先把所得金币数的整数进行拆分，然后根据拆分后的结果进行绘制。
 
（8）前面介绍了“Init_Screen”方法和“DrawOfflineGrade”方法，接下来介绍“ComputeGainCoin”方法，该方法主要用来计算离线状态下需要返回的金币数，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUIOffline.js。
 
1　function ComputeGainCoin() {　　　　　　//计算离线状态下需要返回的金币数
 
2　　var LastExitTime : String =PlayerPrefs.GetString("exit_Time"); //获取上一次的时间
 
3　　var lastTimeArr : String[]=LastExitTime.Split(",Constant.width_ratio"[0]);//分离字符串
 
4　　if(lastTimeArr.length == 6) {　　　　　　//如果字符串长度等于6
 
5　　　　var lastYear : int = parseInt(lastTimeArr[0]);　//将年字符串转换成整型
 
6　　　　var lastMonth : int = parseInt(lastTimeArr[1]); //将月字符串转换成整型
 
7　　　　var lastDay : int = parseInt(lastTimeArr[2]); //将日字符串转换成整型
 
8　　　　var lastHour : int = parseInt(lastTimeArr[3]); //将时字符串转换成整型
 
9　　　　var lastMinute : int = parseInt(lastTimeArr[4]); //将分字符串转换成整型
 
10　　　　var lastSecond : int = parseInt(lastTimeArr[5]); //将秒字符串转换成整型
 
11　　　　//获取当前的时间
 
12　　　　var endTime1 : int = DateTime.Now.Second;　//获取秒
 
13　　　　var endTime2 : int = DateTime.Now.Minute;　//获取分钟
 
14　　　　var endTime3 : int = DateTime.Now.Hour;　　//获取时
 
15　　　　var endTime4 : int = DateTime.Now.Day;　　//获取日期
 
16　　　　var endTime5 : int = DateTime.Now.Month;　　//月
 
17　　　　var endTime6 : int = DateTime.Now.Year;　　//年
 
18　　　　//计算当前时间差
 
19　　　　var lastTime = new DateTime(lastYear,lastMonth,lastDay,lastHour,lastMinute,lastSecond);
 
20　　　var currTime = new DateTime(endTime6,endTime5,endTime4,endTime3,endTime2,endTime1);
 
21　　　　var time_span = (currTime-lastTime).TotalMilliseconds / 1000f;//离线的时间，以秒为单位
 
22　　　　//计算需要奖励的金币数
 
23　　　　var reward_money : int = Mathf.FloorToInt(time_span /600f);//即十分钟奖励一枚金币
 
24　　　　var LastCoinCount : int =PlayerPrefs.GetInt("CoinCount");//获取上一次退出时所持有的金币数
 
25　　　　var coin_max : int = Constant.offlineGain_Max;　//离线金币的奖励上线
 
26　　　　if( LastCoinCount >= coin_max){　　　//所持金币大于奖励上线金币
 
27　　　　　Constant.taskMoneyRemain = LastCoinCount;　//赋值
 
28　　　　}
 
29　　　　else {　　　　　　　　　//所持金币小于奖励上线金币
 
30　　　　　if(LastCoinCount + reward_money <= coin_max){ //总数没有超过上限
 
31　　　　　　　Constant.taskMoneyRemain = LastCoinCount + reward_money;
 
32　　　　　　　Constant.offlineGain = reward_money;　//赋值为奖励的金币
 
33　　　　　}
 
34　　　　　else{　　　　　　　　　　//如果总数超过了上线
 
35　　　　　　Constant.offlineGain = coin_max - Constant.taskMoneyRemain;
 
36　　　　　　Constant.taskMoneyRemain = coin_max;　//赋值
 
37　　　　　}}}
 
38　　　var LastLevel : int =PlayerPrefs.GetInt("LevelNum"); //获取上一次退出时游戏的级别
 
39　　　Constant.curr_level = LastLevel;　　　　　　//赋值
 
40　　　var LastExperience : int =PlayerPrefs.GetInt("ExperienceName");//获取上一次游戏退出时的经验值
 
41　　　Constant.curr_level_experience = LastExperience;　　//赋值
 
42　}
 
□ 第2行～第28行为获取上次游戏退出后缓存的时间字符串，并将时间字符串进行分离。当分离后所得到的字符数组的长度为6，则将字符数组中的元素转化成整数，同时，获取当前系统时间，然后计算它们的时间差。
 
□ 第29行～第37行为分离后所得到的字符数组的长度不为6，则如果上次剩余金币数与奖励金币数之和没有超过金币总数上限，那么此次游戏的金币数为上次剩余与奖励金币之和，且离线金币被赋值为奖励金币数；若超过了金币总数上限，则离线所得金币数为金币上限减去金币剩余，且此次金币数被赋值为金币上限数。
 
（9）脚本的挂载与变量的赋值。将编写完成的“GUIOffline.js”脚本挂载到主摄像机“Main Camera”游戏对象上，并将对应的游戏对象、纹理图和音频拖放到属性查看器中脚本组件对应的属性变量处，如图5-13所示。
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  ▲图5-13 变量的赋值 

 

 
5.5 游戏界面
 
在5.4节中已经介绍了离线界面的开发过程，本节将要介绍的游戏界面是本游戏开发的中心场景，其他的场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对此游戏的可玩性有至关重要的作用。本节将对此界面的开发进行进一步的介绍。
 

 
5.5.1 场景的搭建
 
搭建游戏界面场景的步骤比较繁琐，由于篇幅的限制这里不能很详细地介绍每一个细节，因此要求读者对Unity的基础知识有一定的了解。接下来对游戏界面的开发步骤进行具体的介绍。
 
（1）创建场景。选择“File”→“New Scene”，然后选择“File”→“Save Scene”选项（或者Ctrl+S组合键），在保存对话框中输入场景名“game”，如 图5-14所示。
 
（2）创建光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自动创建一个定向光源，如图5-15所示。
 

 [image: figure_0198_0288]

 

  ▲图5-14 新建场景 
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  ▲图5-15 创建光源 

 
（3）创建背景墙。选择“GameObject”→“Create Other”→“Plane”选项创建一个平面，然后调整新建平面的位置、姿态和大小，并命名为“GameBackground”，其各项参数如图5-16所示。最后，将纹理图“gameBackground.png”拖动到平面对象上。
 
（4）创建主题贴图平面。选择“GameObject”→“Create Other”→“Plane”选项创建一个平面，然后调整新建平面的位置、姿态和大小，并命名为“PersonPicPlane”，其各项参数如图5-17所示。最后，将纹理图“personPic.png”拖动到平面对象上，然后将着色器选项改为“Transparent/Diffuse”。
 
（5）创建第一块平台。选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”选项创建一个立方体，如图5-23 所示。然后调整新建平面的位置、姿态和大小，并命名为“OneBoard”，其各项参数如图5-18所示。最后，将纹理图“onePlaneBoardTex.png”拖动到平面对象上。
 

 [image: figure_0199_0290]

 

  ▲图5-16 创建背景墙 

 

 [image: figure_0199_0291]

 

  ▲图5-17 创建主题贴图平面 

 

 [image: figure_0199_0292]

 

  ▲图5-18 创建第一块平台 

 
（6）添加左右挡板。选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”选项创建两个立方体，分别重命名为“OneBoardLeftSide”和“OneBoardRightSide”，然后调整新建平面的位置、姿态和大小，并移除这两个游戏对象的“Mesh Renderer”组件。最后，将这两个游戏对象拖放到“OneBoard”游戏对象下变成其子对象，如图5-19所示。
 
（7）创建第二块平台并添加左右挡板。将模型文件“middle_ladder.FBX”拖入到场景中，并重命名为“TwoBoardLadder”，然后调整其“Transform”组件的各项参数。为第二块平台添加左右挡板，添加步骤可参考上一步骤（即第（6）步骤），如图5-20所示。
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  ▲图5-19 添加左右挡板 

 

 [image: figure_0199_0294]

 

  ▲图5-20 创建第二块平台并添加左右挡板 

 
（8）创建第三块平台。选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”选项创建一个立方体，重命名为“ThreeBoard”，然后调整其“Transform”和“Box Collider”组件的各项属性参数，如图5-21所示。最后，将纹理图“threePlaneBoardTex.png”拖动到该立方体对象上。
 
（9）创建金币收集区前挡板。将模型文件“qmmb.FBX”拖入到场景中，并重命名为“FrontBoard”，然后调整其“Transform”组件的各项参数。接着，移除其“Animation”组件，并添加“Box Collider”组件，调整各项参数，如图5-22 所示。
 

 [image: figure_0200_0295]

 

  ▲图5-21 创建第三块平台 

 

 [image: figure_0200_0296]

 

  ▲图5-22 创建金币收集区前挡板 

 
（10）添加声音源。首先选中“FrontBoard”游戏对象，然后选择“Component”→“Audio”→“Audio Source”选项为“FrontBoard”游戏对象添加一个声音源，如图5-23所示。
 

 [image: figure_0200_0297]

 

  ▲图5-23 添加声音源 

 
（11）添加脚本。首先创建一个名为“LevelIncrease.js”的脚本，创建步骤见上文5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的LevelIncrease.js。
 
1　var clip_level_increase : AudioClip;　　　　　//这里设置升级时的播放声音
 
2　private var reward_Recycle : CoinDropReward_Recycle;　//声明脚本引用
 
3　function Start() {
 
4　　//获取金币触发的效果和触发的事件
 
5　　reward_Recycle=GameObject.Find("MainCamera").GetComponent(CoinDropReward_ Recycle);
 
6　}
 
7　function Update () {
 
8　　//根据当前游戏级别,算出当前级别所需的经验值
 
9　　var curr_require_experience : int = (Constant.curr_level + 1) * 10 ;
 
10　　//如果当前经验值大于所需经验,那么则升级
 
11　　if(Constant.curr_level_experience >= curr_require_experience) {
 
12　　　if(Constant.curr_level < 100){　　　　//级别最高位100
 
13　　　　　Constant.curr_level++;　　　　//当前级别加一
 
14　　　}
 
15　　　audio.clip=clip_level_increase;　　　　//赋值
 
16　　　audio.Play();　　　　　　　　//播放声音
 
17　　　var random_num : int = Random.Range(5,15);　//随机产生一枚特殊金币的类型
 
18　　　reward_Recycle.Do_Reward(random_num);　　//调用方法
 
19　　　Constant.curr_level_experience = 0;　　　//当前级别复位
 
20　　}}
 
□ 第3行～第6行为Start方法，该方法的主要功能是获取脚本组件。游戏对象上的脚本开始执行到Start方法时，首先通过本游戏对象找到主摄像机对象，然后拿到主摄像机对象上的名为“CoinDropReward_Recycle”的脚本组件。
 
□ 第7行～第20行为Update方法，该方法的主要功能是处理游戏中玩家所获得的经验。首先根据当前游戏级别算出当前级别所需的经验值，如果当前经验值大于所需经验则升级，并播放升级音效，同时随机产生一枚特殊金币。
 
（12）创建金币收集区左右挡板。将模型文件“cmmb.FBX”两次拖入到场景中，并分别重命名为“FrontLeftBoard”和“FrontRightBoard”，去掉这两个游戏对象的“Animation”组件，然后调整其“Transform”组件的各项参数，如图5-24所示。
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  ▲图5-24 创建金币收集区左右挡板 

 
（13）制作推板。将模型文件“tb.FBX”拖入到场景中，并重命名为“Tuiban”，然后调整其“Transform”组件的各项参数。接着，移除其“Animation”组件，并添加“Box Collider”组件，调整各项参数，如图5-25所示。
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  ▲图5-25 制作推板 

 
（14）添加控制脚本。首先创建一个名为“PushMove.js”的脚本，创建步骤见上文 5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。由于代码较长，所以这里先介绍系统回调的“Update”方法和自定义的“MoveSpeedDouble”方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的PushMove.js。
 
1 ……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
2　function Update () {
 
3　　transform.position += Vector3.forward * Constant.speed_tuiban; //改变位置
 
4　　MoveDistanceDouble();　　　　　　　　　　　//调整推距
 
5　　MoveSpeedDouble();　　　　　　　//调用此方法,使推板的速度增加一倍
 
6　}
 
7　//调用此方法主要是让推板的速度提高2倍,持续十秒
 
8　function MoveSpeedDouble() {
 
9　　if(isSpeedDouble){　　　　　　　//如果为true,那么速度增加
 
10　　　if(isTimeOn){　　　　　　　//开始计时
 
11　　　　　nextTime = Time.time;　　　//赋值
 
12　　　　　isTimeOn = false;　　　　//赋值
 
13　　　　　Constant.speed_tuiban *= 2;　　//速度提高二倍
 
14　　　}
 
15　　　if(Time.time > nextTime + 10){　　//计时结束
 
16　　　　　Constant.speed_tuiban /=2;　　//速度减为1/2
 
17　　　　　isSpeedDouble = false;　　　//标志位至反
 
18　　　　　isTimeOn = true;　　　　//复位
 
19　　　}}}
 
20 ……//该处省略了本类的MoveDistanceDouble方法，将在下面详细介绍
 
□ 第2行～第6行为Update方法，该方法的主要功能是让推板不停地前后推动，同时，当收集到道具时会触发调用加速推板或推距增加的方法。例如，如果触发“MoveDistanceDouble”方法，会使推板推距增加一倍；如果触发“MoveSpeedDouble”方法，会使推板推速增加一倍。
 
□ 第8行～第19行为自定义的MoveSpeedDouble方法，该方法的主要功能是使推板推速加倍。当收集到对应的特殊金币时，会触发该方法，从而推板速度变为原来的两倍，此速度会持续十秒，然后推板推速会恢复到常速。
 
（15）上一步骤中已经介绍完了“PushMove.js”脚本中的“Update”和“MoveSpeedDouble”方法，接下来将介绍该脚本中另一个自定义的“MoveDistanceDouble”方法，该方法主要是让下一次推距变为二倍，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的PushMove.js。
 
1　function MoveDistanceDouble(){
 
2　　if(isDistanceDouble){　　　　　　　　//如果推板的距离要变为2倍
 
3　　　if(transform.position.z > max_z && count == 0){ //在推板初始的位置开始计数
 
4　　　　　transform.position.z = max_z;　　　　　//强制为最大距离
 
5　　　　　count = 1;　　　　　　　　　//计数值加一
 
6　　　　　Constant.speed_tuiban=-Constant.speed_tuiban;　//改变速度的方向
 
7　　　　　min_z = max_z - (max_z - min_z) * 2 ;　　　//推距变为2倍
 
8　　　}
 
9　　　if(transform.position.z > max_z && count == 1){　　//第二次回到初始位置
 
10　　　　　transform.position.z = max_z;　　　　　//强制为最大距离
 
11　　　　　count = 0;　　　　　　　　　//计数器复位
 
12　　　　　Constant.speed_tuiban=-Constant.speed_tuiban;　//改变速度的方向
 
13　　　　　min_z = max_z - (max_z - min_z) / 2 ;　　　//推距减半
 
14　　　　　isDistanceDouble = false;　　　　　//标志位设false
 
15　　　}
 
16　　　if(transform.position.z < min_z){　　　　　//到达最小时
 
17　　　　　transform.position.z = min_z;　　　　　//强制距离
 
18　　　　　Constant.speed_tuiban=-Constant.speed_tuiban;　//改变速度的方向
 
19　　　}}
 
20　　else{　　　　　　　　　　　　　//推板推距正常运行
 
21　　　if(transform.position.z > max_z||transform.position.z < min_z){//推板的位置控制在有效地区域
 
22　　　　　Constant.speed_tuiban=-Constant.speed_tuiban;　//推板速度距离置反
 
23　　　}}}
 
□ 第2行～第15行为当标志位“isDistanceDouble”为真时，推板推距变为原来的两倍，然后推板回到初始位置，这种变化只持续一次，因此第二次推距减半，恢复到初始推距。
 
□ 第16行～第23行为调整推板Z方向位移和推板速度方向。当标志位“isDistanceDouble”为真且推板 Z 方向位移达到最小时，强制让推板 Z 方向位移为最小位移；当标志位“isDistanceDouble”为真，且推板Z方向位移达到上、下限时，强制改变推板速度方向。
 
（16）制作升降挡板。将模型文件“liftboard.FBX”两次拖入到场景中，并分别重命名为“LiftBoardLeft”和“LiftBoardRight”，然后调整其“Transform”组件的各项参数。接着，移除其“Animation”组件，并添加“Box Collider”组件，调整各项参数，如图5-26 所示。
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  ▲图5-26 制作升降挡板 

 
（17）为升降板添加父对象。选择“GameObject”→“Create Empty”选项创建一个空的游戏对象，重命名为“LiftBoard”，调整其“Transform”组件的各项参数，然后拖动“LiftBoardLeft”和“LiftBoardRight”对象到“LiftBoard”对象下变成其子对象，如图5-27所示。
 
（18）添加声音源。首先选中“LiftBoard”游戏对象，然后选择“Component”→“Audio”→“Audio Source”选项，为“LiftBoard”游戏对象添加一个声音源，最后修改该“Audio Source”组件的一些属性，如图5-28 所示。
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  ▲图5-27 为升降板添加父对象 
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  ▲图5-28 添加声音源 

 
（19）添加控制脚本。首先创建一个名为“LiftBoardUP.js”的脚本，创建步骤见上文5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的LiftBoardUP.js。
 
1　……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
2　function Update () {
 
3　　if(isLiftBoardMoved){　　　　　　　　//如果升降板开始运动
 
4　　　　isCoinWakeUp = true;　　　　　　　//金币要唤醒
 
5　　　　transform.position += Vector3.up * Constant.speed_liftBoard * direction;
 
6　　　　if(transform.position.y > liftBoard_heightMax){ //如果超过上限,则上升板停止
 
7　　　　　transform.position.y = liftBoard_heightMax;　//确定最大高度
 
8　　　　　direction=0;　　　　　　　　　//停止运动
 
9　　　　　isTimeGo = true;
 
10　　　　　nextTime = Time.time;　　　　　　//记录时间
 
11　　　}
 
12　　　if(isTimeGo && Time.time > nextTime + 30){　　　//暂停30秒的时间
 
13　　　　　direction = -1;　　　　　　　　//开始向下运动
 
14　　　　　isTimeGo = false;　　　　　　　//停止计时
 
15　　　}
 
16　　　if(transform.position.y < liftBoard_heightMin ){　//正在下降
 
17　　　　　transform.position.y = liftBoard_heightMin;　//确定最低高度
 
18　　　　　isLiftBoardMoved = false;　　　　　//停止运动
 
19　　　　　direction = 1;　　　　　　　　//方向复位
 
20　　　}}}
 
21　function playSound(){
 
22　　if(direction == 1){　　　　//如果当前围墙已经停止或者正在下降,则不播放声音
 
23　　　audio.clip = clip_wall_lift;　//赋值
 
24　　　audio.Play();　　　　//播放声音
 
25　　}}
 
□ 第2行～第20行为 Update 方法，该方法的主要功能是控制升降台的升降。当标志位“isLiftBoardMoved”为真时，升降台开始上升，到达最大位置时保持30秒，然后升降台又开始下降到初始位置。
 
□ 第21～第25行为自定义的playSound 方法，该方法的主要功能是当升降台处在上升过程中时，播放升降音效。如果当前升降台已经停止或者正在下降，则不播放声音。
 
（20）创建触摸板。选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”选项创建一个立方体，并重命名为“FingerTouchBoard”，然后调整新建平面的位置、姿态和大小，并移除这个游戏对象的“Mesh Renderer”组件，如图5-29所示。
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  ▲图5-29 创建触摸板 

 
（21）添加控制脚本。首先创建一个名为“FingerTouch.js”的脚本，创建步骤见上文 5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的FingerTouch.js。
 
1　var isCreateCoinE : boolean = false;　　　　　//是否创建金币E
 
2　private　var init_jb : Init_Jinbi;　　　　　//创造金币组件
 
3　function Start(){
 
4　　//获得Init_Jinbi的引用
 
5　　init_jb = GameObject.Find("MainCamera").GetComponent(Init_Jinbi);
 
6　}
 
7　function Update (){
 
8　　if (Input.GetMouseButtonDown(0)){　　　　//如果触摸屏幕或者按下鼠标
 
9　　　var ray = Camera.main.ScreenPointToRay (Input.mousePosition); //拾取技术
 
10　　　var hit : RaycastHit;
 
11　　　if (Physics.Raycast (ray, hit)){
 
12　　　　　//如果当前拾取到的物体为触摸板，则产生金币
 
13　　　　　if(hit.collider.gameObject==this.gameObject){
 
14　　　　　var xOffset=hit.point.x;　　　//获取X坐标
 
15　　　　　var yOffset=hit.point.y;　　　//获取Y坐标
 
16　　　　　var zOffset=yOffset * 0.4 + 43;
 
17　　　　　//当金币数大于0且亮灯数大于0
 
18　　　　　if(Constant.taskMoneyRemain>0 && Constant.lightOn_count >0 ){
 
19　　　　　　　if(isCreateCoinE){　　　　　//如果创建金币E
 
20　　　　　　　　//确定金币E的位置
 
21　　　　　　　　var position : Vector3 = Vector3(xOffset,11,47);
 
22　　　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi(4,position);//在投币区创建金币E
 
23　　　　　　　　isCreateCoinE = false;　　　//下载不再产生金币E
 
24　　　　　　　　Constant.lightOn_count--;　　//亮灯的数量减一
 
25　　　　　　　　Constant.taskMoneyRemain--;　　//金币数减一
 
26　　　　　　　}
 
27　　　　　　　else{
 
28　　　　　　　　position = Vector3(xOffset,11,zOffset);
 
29　　　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi(0,position);//在投币区创建金币A
 
30　　　　　　　　Constant.taskMoneyRemain--;　　//金币数减一
 
31　　　　　　　　Constant.lightOn_count--;　　//亮灯的数量减一
 
32　　　　　　　}}}}}}
 
□ 第1行～第6行为变量定义和Start方法的重写，该Start方法的主要功能是获取脚本组件。首先通过当前游戏对象找到主摄像机对象，然后拿到主摄像机对象上的名为“Init_Jinbi”的脚本组件。
 
□ 第7行～第32行为Update方法，该方法的主要功能是当鼠标或手指在触摸板范围上单击时，会在单击位置产生一枚金币。当单击事件发生时，根据标志位“isCreateCoinE”的布尔值产生两种金币中对应的一种金币，然后亮灯数量减一，同时金币数减一。
 
（22）创建点光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Point Light”选项创建两个点光源，分别重命名为“Point Light1”和“Point Light2”，然后调整两个点光源的“Transform”和“Light”组建的各项属性，增加光影效果，如图5-30所示。
 
（23）重新组织游戏对象。选择“GameObject”→“Create Empty”选项创建一个空的游戏对象，并重命名为“Models”，然后将“FrontLeftBoard”、“FrontRightBoard”、“GameBackground”、“OneBoard”“PersonPicPlane”、“ThreeBoard”和“TwoBoardLadder”7个游戏对象放到“Models”对象下变成其子对象，如图5-31所示。
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  ▲图5-30 创建点光源 

 

 [image: figure_0205_0305]

 

  ▲图5-31 重新组织游戏对象 

 

 
5.5.2 金币的制作
 
上一小节中已经介绍了场景的搭建，本小节主要介绍金币的制作。本游戏中使用了多种不同类型的金币，这些金币都被制作成了预制件，方便在游戏中实时地创建，具体制作步骤如下。
 
（1）修改模型。将模型文件“jb.FBX”拖入到场景中，并重命名为“CoinNormalA”，然后调整其“Transform”组件的各项参数。接着，移除其“Animation”组件，如图5-32所示。
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  ▲图5-32 修改模型 

 
（2）添加刚体和碰撞器。首先选中“CoinNormalA”游戏对象，然后分别选择“Component”→“Physics”→“Rigidbody”和“Component”→“Physics”→“Box Collider”选项 ，为“CoinNormalA”游戏对象添加刚体和盒子碰撞器。最后，修改这两个组件的必要参数，如图5-33所示。
 
（3）添加声音源。首先选中“LiftBoard”游戏对象，然后选择“Component”→“Audio”→“Audio Source”选项，为“LiftBoard”游戏对象添加一个声音源，最后修改该“Audio Source”组件的一些属性，如图5-34所示。
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  ▲图5-33 添加刚体和碰撞器 
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  ▲图5-34 添加声音源 

 
（4）添加碰撞音效控制脚本。首先创建一个名为“Audio_Collision.js”的脚本，创建步骤见5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05 章/PushCoin/Assets/Scripts 目录下的 Audio_Collision.js。
 
1　//此脚本作用于每个金币对象,用于在第一次碰撞时产生声音,以后不再有声音
 
2　public var isSound=false;
 
3　var clip_coin_collision : AudioClip;　　　　　//普通金币的碰撞声音
 
4　//刚体碰撞时调用该方法,用于产生声音
 
5　function OnCollisionEnter(collision : Collision) {
 
6　　if(!isSound&&collision){　　　　　　　//当声音没有播放且产生碰撞时
 
7　　　audio.clip = clip_coin_collision;　　　//赋值
 
8　　　audio.Play();　　　　　　　　//播放声音
 
9　　　isSound=true;　　　　　　　　//赋值
 
10　}
 
11　if(collision) {　　　　　　　　　//产生碰撞时
 
12　　isSound=true;　　　　　　　　　//赋值
 
13　}}
 
□ 第1行～第3行为变量定义，此处定义了两个变量，一个是声音播放标志位，通过判断该标志位的布尔值来决定声音播放与否；另一个是声音片段引用，为声音源组件的“Audio Clip”属性赋值，然后就能够通过代码控制播放了。
 
□ 第4行～第13行为OnCollisionEnter方法，该方法的主要功能是当金币第一次产生碰撞时播放金币与平台的碰撞音效，再次产生碰撞时不再播放此音效。该方法是在游戏对象之间产生碰撞时，系统自动回调的。
 
（5）添加金币销毁脚本。首先创建一个名为“CoinDestroy.js”的脚本，创建步骤见5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的CoinDestroy.js。
 
1　function Start() {
 
2　　//获取金币触发的效果和触发的事件
 
3　　reward_Recycle=GameObject.Find("MainCamera").GetComponent(CoinDropReward_Recycle);
 
4　}
 
5　function Update () {
 
6　　if(transform.position.y < Constant.coin_destroy_y) {　//这里应当销毁掉落的金币
 
7　　　//这里获取当前金币的类型
 
8　　　var curr_type : int = 0;　　　　　　//当前金币的类型
 
9　　　for(var i=0;i<Constant.moneyArr_Type.length;i++) {
 
10　　　　var coin_transform : Transform = Constant.moneyArr[i];
 
11　　　　if(coin_transform.gameObject==this.gameObject) {//从数组中找到当前金币的引用
 
12　　　　　　curr_type = Constant.moneyArr_Type[i];　//记录当前金币的类型
 
13　　　　　　//从常量类中的数组中删除金币对象的引用
 
14　　　　　　Constant.moneyArr.RemoveAt(i);　　　//删除对象的引用
 
15　　　　　　Constant.moneyArr_Type.RemoveAt(i);　　//删除对象的类型
 
16　　　　　　break;
 
17　　　　}}
 
18　　　//如果进入奖励区
 
19　　　if(transform.position.z< Constant.coin_destroy_z) {　//进入有效区域
 
20　　　　reward_Recycle.Do_Reward(curr_type);
 
21　　　}
 
22　　　else {　　　　　　　　　　　　//如果进入回收区
 
23　　　　reward_Recycle.Do_Recycle(curr_type);
 
24　　　}
 
25　　　//销毁金币
 
26　　　DestroyObject(this.gameObject);
 
27　　}}
 
□ 第1行～第4行为Start方法，该方法的主要功能是获取脚本组件。首先通过当前游戏对象找到主摄像机对象，然后拿到主摄像机对象上的名为“CoinDropReward_Recycle”的脚本组件。
 
□ 第5行～第27行为Update方法，该方法的主要功能是当金币掉入奖励区和回收区时对金币进行不同的处理。首先根据金币的Y坐标判断金币是否掉下，然后根据金币的Z坐标判断金币掉入奖励区还是掉入回收区。
 
（6）添加唤醒金币刚体的脚本。首先创建一个名为“CoinWakeUp.js”的脚本，创建步骤见5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的CoinWakeUp.js。
 
1 ……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
2　function Start(){
 
3　　//获取脚本
 
4　　liftBoard = GameObject.Find("LiftBoard").GetComponent(LiftBoardUP);
 
5　　tuiban =　GameObject.Find("Tuiban").transform;　//获取推板“Transform”组件
 
6　}
 
7　function Update () {
 
8　　//这里对金币的唤醒规则做出修改
 
9　　coin_position_z = transform.position.z;　　　　//赋值
 
10　　coin_position_y = transform.position.y;　　　　//赋值
 
11　　coin_position_x = transform.position.x;　　　　//赋值
 
12　　tb_position_z = tuiban.position.z;　　　　　//赋值
 
13　　tb_position_y = tuiban.position.y;　　　　　//赋值
 
14　　var curr_domain_z : float = Mathf.Abs(tb_position_z - coin_position_z);
 
15　　var curr_domain_y : float = Mathf.Abs(tb_position_y - coin_position_y);
 
16　　var curr_domain_x : float = Mathf.Abs(coin_position_x);
 
17　　if(curr_domain_z < domain_z && curr_domain_y < domain_y){ //如果在阀值内,则唤醒金币
 
18　　　rigidbody.WakeUp();　　　　　　　　//唤醒刚体
 
19　　}
 
20　　//这里设置围墙升起时金币要唤醒
 
21　　if(liftBoard.isCoinWakeUp && curr_domain_x > domain_x){
 
22　　　　rigidbody.WakeUp();　　　　　　　//唤醒刚体
 
23　　}}
 
□ 第2行～第6行为Start方法，该方法的主要功能是获取脚本组件和“Transform”组件。首先通过当前游戏对象找到“LiftBoard”对象和“Tuiban”对象，然后拿到“LiftBoard”对象上的名为“LiftBoardUP”的脚本组件和“Tuiban”对象上的“Transform”组件。
 
□ 第7行～第24行为Update方法，该方法的主要功能是唤醒金币的刚体属性。在两种情况下需要唤醒金币的刚体属性，一种是在阀值内，则唤醒金币刚体属性；另一种是当升降台升起时唤醒金币刚体属性。
 
（7）添加金币灯亮灭控制的脚本。首先创建一个名为“CoinControlLight.js”的脚本，创建步骤见5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的CoinControlLight.js。
 
1　private var isTimeGo : boolean = false;　　　　//设置时间标志位
 
2　private var currTime : float = -1;　　　　　//记录上一次时间
 
3　function Start(){
 
4　　currTime = Time.time;　　　　　　　//金币创建的时候记录当前时间
 
5　　isTimeGo = true;　　　　　　　　　//设置时间标志位
 
6　}
 
7　function Update () {
 
8　　if(isTimeGo && Time.time > currTime+2){　　//金币创建两秒后执行灯数加一
 
9　　　if(Constant.lightOn_count<4){　　　//当总的亮灯数小于四时,可以继续增加
 
10　　　　Constant.lightOn_count ++;　　//灯数加一
 
11　　　}
 
12　　　isTimeGo = false;　　　　　　//此方法只执行一次
 
13　　}}
 
□ 第1行～第6行为变量的定义和Start方法，本脚本中定义了两个变量，一个是时间标志位变量，另一个是时间变量，这里的Start方法的主要功能是在金币创建的时候记录当前时间，然后设置时间标志位为真。
 
□ 第7行～第13行为Update方法，该方法的主要功能是控制金币灯亮灯数量。当金币创建两秒后亮灯数增加一个，当总的亮灯数小于4时，可以继续增加。
 
（8）制作金币预制件。将“Hierarchy”视图中的“CoinNormalA”游戏对象拖入到“Project”视图中的“Prefabs”文件夹中，然后删除“Hierarchy”视图中的“CoinNormalA”游戏对象，这样就完成了一种金币预制件的制作，如图5-35所示。
 

 [image: figure_0209_0309]

 

  ▲图5-35 制作金币预制件 

 
说明
 
本游戏中有多重不同类型的金币，这些金币预制件的制作步骤都大同小异，只是某些金币预制件上所挂载的脚本有所不同而已。不同的金币具体挂载了哪些脚本，读者可以自行查看原项目工程。这里由于篇幅的限制将不再详细介绍金币预制件的制作过程，只是介绍一下其他要用到的脚本。
 
（9）添加碰撞器增大脚本。首先创建一个名为“ColliderIncrease.js”的脚本，创建步骤见5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的ColliderIncrease.js。
 
1　//---------------------------------包围盒对象------------------------------------------
 
2　private var box_collider : BoxCollider ;
 
3　//--------------------------------金币包围盒X,Y,Z的缩放比例------------------------------
 
4　private var bc_x : float = 0;
 
5　private var bc_y : float = 0;
 
6　private var bc_z : float = 0;
 
7　//--------------------------------包围盒增长间隔------------------------------------
 
8　private var span_xz : float = 0.04;
 
9　private var span_y : float = 0.04;
 
10　function Start(){
 
11　　//得到盒子碰撞器组件
 
12　　box_collider = this.gameObject.GetComponent(BoxCollider);
 
13　}
 
14　function Update () {
 
15　　bc_x = box_collider.size.x;　　　　　//赋值
 
16　　bc_y = box_collider.size.y;　　　　　//赋值
 
17　　bc_z = box_collider.size.z;　　　　　//赋值
 
18　　if(bc_x < 0.55){　　　　　　　//当碰撞器X大小小于0.55时
 
19　　　box_collider.size.x +=span_xz;　　//碰撞器X增大
 
20　　　box_collider.size.z +=span_xz;　　//碰撞器Z增大
 
21　　}
 
22　　if(bc_y < 1.2){　　　　　　　//当碰撞器Y大小小于1.2时
 
23　　　box_collider.size.y +=span_y;　　　//碰撞器Y增大
 
24　　}}
 
□ 第1行～第13行为变量的定义和Start方法，本脚本中定义了多个变量，主要有包围盒对象、包围盒缩放比，以及包围盒增长间隔。这里的Start方法的主要功能是拿到当前游戏对象上的盒子碰撞器组件。
 
□ 第14行～第24行为Update方法，该方法的主要功能是让包围盒保卫范围增大，当碰撞器X大小小于0.55时，让碰撞器X和Z增大；当碰撞器Y大小小于1.2时，让碰撞器Y增大。
 
（10）添加碰撞器增大脚本。首先创建一个名为“Audio_Collision_E.js”的脚本，创建步骤见5.4节中的第（5）步骤，然后打开该脚本，开始编写。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的Audio_Collision_E.js。
 
1　//此脚本作用于每个金币E,用于在第一次碰撞时产生声音,以后不再有声音
 
2　public var isSound=false;　　　　　　//定义变量
 
3　var clip_coin_collision : AudioClip;　　　　//普通金币的碰撞声音
 
4　//刚体碰撞时调用该方法,用于产生声音
 
5　function OnCollisionEnter(collision : Collision) {
 
6　if(!isSound&&collision){　　　　　　//当声音没有播放且产生碰撞时
 
7　　　audio.clip = clip_coin_collision;　　//赋值
 
8　　　audio.Play();　　　　　　　//播放音效
 
9　　　isSound=true;　　　　　　　//赋值
 
10　　　//得到脚本组件
 
11　　　varvibrate:CoinVibrate=GameObject.Find("MainCamera").GetComponent(CoinVibrate);
 
12　　　vibrate.Coin_Vibrate(1);　　　　　//调用方法
 
13　}
 
14　if(collision){　　　　　　　　　//当发生碰撞时
 
15　　isSound=true;　　　　　　　　//赋值
 
16　}}
 
□ 第1行～第3行为变量定义，此处定义了两个变量，一个是声音播放标志位，通过判断该标志位的布尔值来决定声音播放与否；另一个是声音片段引用，为声音源组件的“Audio Clip”属性赋值，然后就能够通过代码控制播放了。
 
□ 第4行～第16行为OnCollisionEnter方法，该方法的主要功能是当刚体产生碰撞时调用该方法，用于产生声音。该方法是在游戏对象之间产生碰撞时系统自动回调的。
 

 
5.5.3 脚本的编写
 
上一小节已经介绍了金币的制作过程，本小节将对游戏界面的其他相关脚本进行具体的讲解，内容如下。
 
（1）首先创建一个名为“GUITask.js”的脚本，然后打开该脚本开始编写。该脚本主要用来绘制游戏界面的按钮、经验进度条、金币灯亮灭图片，以及数字图片等。首先介绍脚本中的 OnGUI方法和DrawMoneyRemain方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUITask.js。
 
1 ……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
2　function OnGUI() {
 
3
 
4　　DrawProcess();　　　　　　　　　//绘制进度条
 
5　　DrawControlLight();　　　　　　　　//绘制投币状态指示灯
 
6　　DrawTimeDown();　　　　　　　　　//绘制倒计时数字时间表
 
7　　DrawLevel();　　　　　　　　　　//绘制等级
 
8　　//绘制游戏场景中显示金币余额仪表板
 
9　　DrawMoneyRemain(Constant.taskMoneyRemain);
 
10　　//这里绘制帮助按钮图标
 
11　　GUI.DrawTexture(Rect(Constant.position_x_help,Constant.position_y_help,Constant.width_help,Constant.height_help), help_icon_Tex, ScaleMode.
 
12　　StretchToFill, true, 1f);
 
13　　//绘制游戏帮助按钮触发事件
 
14　　if (GUI.Button(Rect(Constant.position_x_help,Constant.position_y_help,Constant.width_help,Constant.height_help),"",GUI.skin.
 
15　　customStyles[0])){
 
16　　　Constant.SaveJinbiInfo();　　//将游戏场景中的金币的位置和旋转存入数组中
 
17　　　Application.LoadLevel(Constant.helpId); //调转到帮助界面
 
18　　}
 
19　}
 
20　//定义绘制金币余额仪表板方法
 
21　function DrawMoneyRemain(num : int) {
 
22　　var num1 : int = Mathf.Floor(num / 10000);　　　//计算变量num的万位数
 
23　　var num2 : int= Mathf.Floor(num / 1000) - num1 *10 ; //计算变量num的千位数
 
24　　var num3 : int= Mathf.Floor(num / 100) - num1 * 100 - num2 * 10;//计算变量num的百位数
 
25　var num4 : int= Mathf.Floor(num / 10) - num1 * 1000 - num2 * 100 - num3 * 10;//计算变量num的十位数
 
26　var num5 : int= num - num1 * 10000 - num2 * 1000 - num3 * 100 - num4 * 10;//计算变量num的个位数
 
27　　if(num1 > 9){　　　　　　　　　　//当万位数超过9时
 
28　　　num1 = 9;　　　　　　　　　　//强制赋值为9
 
29　　}
 
30　　var jinbi_num_width = Constant.width_num_coinCount;　//宽度
 
31　　var jinbi_num_height = Constant.height_num_coinCount; //高度
 
32　　var num_Y = Constant.position_y_coinCount;　　　//Y位置
 
33　　var num_X_Ori = Constant.position_x_coinCount;　　//X位置
 
34　　var span_x = Constant.span_num_coinCount;　　　//间隔
 
35　　GUI.DrawTexture(Rect(num_X_Ori,num_Y,jinbi_num_width,jinbi_num_height),
 
36　　　　jinbiCount_Tex[num1], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制万位数
 
37　　GUI.DrawTexture(Rect(num_X_Ori+span_x,num_Y,jinbi_num_width,jinbi_num_height),
 
38　　　　jinbiCount_Tex[num2], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制千位数
 
39　　GUI.DrawTexture(Rect(num_X_Ori+span_x*2,num_Y,jinbi_num_width,jinbi_num_height),
 
40　　　　jinbiCount_Tex[num3], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制百位数
 
41　　GUI.DrawTexture(Rect(num_X_Ori+span_x*3,num_Y,jinbi_num_width,jinbi_num_height),
 
42　　　　jinbiCount_Tex[num4], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制十位数
 
43　　GUI.DrawTexture(Rect(num_X_Ori+span_x*4,num_Y,jinbi_num_width,jinbi_num_height),
 
44　　　　jinbiCount_Tex[num5], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制个位数
 
45　}
 
46 ……//此处省略了DrawControlLight方法，将在下面进行介绍
 
47 ……//此处省略了DrawTimeDown方法，将在下面进行介绍
 
48 ……//此处省略了DrawProcess方法，将在下面进行介绍
 
□ 第2行～第19行为OnGUI方法，该方法的主要功能是绘制场景中的进度条、投币状态指示灯、倒计时数字时间表、等级数字图片、金币余额仪表板和帮助按钮。同时，处理帮助按钮的单击事件，当单击帮助按钮后，首先保存金币信息，然后跳转到帮助界面。
 
□ 第21行～第45行为DrawMoneyRemain方法，该方法的主要功能是绘制金币余额仪表板的具体实现方法。首先需要将金币余额总数的每一位分割成单位整数，然后进行金币余额每一位的绘制。金币余额最大为五位数，当超过五位数时，强制赋值万位数为9。
 
（2）前面介绍了“GUITask.js”脚本中的OnGUI方法和DrawMoneyRemain方法，接下来介绍DrawControlLight方法，该方法用来绘制金币灯，用来实现一种灯亮、灯灭的效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUITask.js。
 
1　//绘制投币状态指示灯
 
2　function DrawControlLight() {
 
3　　var x_ori : float = Constant.position_x_light;　　//图片x坐标
 
4　　var y_ori : float = Constant.position_y_light;　　//图片y坐标
 
5　　var span_two_x : float = Constant.span_two_x;　　　//第一、二张图片水平间隔
 
6　　var span_two_y : float = Constant.span_two_y;　　　//第一、二张图片竖直间隔
 
7　　var span_three_x : float = Constant.span_three_x;　　//第二、三张图片水平间隔
 
8　　var span_three_y : float = Constant.span_three_y;　　//第二、三张图片竖直间隔
 
9　　var span_four_x : float = Constant.span_four_x;　　//第三、四张图片水平间隔
 
10　　var span_four_y : float = Constant.span_four_y;　　//第三、四张图片竖直间隔
 
11　　var size_light : float = Constant.size_light;　　//图片大小（长宽相等）
 
12　　var tex1 : Texture = controlLightYes_Tex;　　　//赋值
 
13　　var tex2 : Texture = controlLightYes_Tex;　　　//赋值
 
14　　var tex3 : Texture = controlLightYes_Tex;　　　//赋值
 
15　　var tex4 : Texture = controlLightYes_Tex;　　　//赋值
 
16　　if(Constant.lightOn_count == 3){　　　　　　//当亮灯数为3时
 
17　　　tex4 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
18　　}
 
19　　else if(Constant.lightOn_count == 2){　　　　//当亮灯数为2时
 
20　　　tex4 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
21　　　tex3 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
22　　}
 
23　　else if(Constant.lightOn_count == 1){　　　　//当亮灯数为1时
 
24　　　tex4 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
25　　　tex3 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
26　　　tex2 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
27　　}
 
28　　else if(Constant.lightOn_count == 0){　　　　//当亮灯数为0时
 
29　　　tex4 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
30　　　tex3 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
31　　　tex2 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
32　　　tex1 = controlLightNo_Tex;　　　　　　//赋值
 
33　　}
 
34　　GUI.DrawTexture(Rect(x_ori,y_ori,size_light,size_light), tex1,
 
35　　　　　ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);　　//绘制第一个灯
 
36　　GUI.DrawTexture(Rect(x_ori+span_two_x,y_ori+span_two_y,size_light,size_light),
 
37　　　　　tex2,ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);　//绘制第二个灯
 
38　　GUI.DrawTexture(Rect(x_ori+span_three_x,y_ori+span_three_y,size_light,size_light),
 
39　　　　　tex3, ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);　//绘制第三个灯
 
40　　GUI.DrawTexture(Rect(x_ori+span_four_x,y_ori+span_four_y,size_light,size_light),
 
41　　　　　tex4, ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);　//绘制第四个灯
 
42　}
 
说明
 
第2行～第42行为自定义DrawControlLight方法，该方法的主要功能是绘制投币状态指示灯方法的具体实现。首先计算亮灯数量，然后根据亮灯数量来逐个对图片引用赋值，默认赋值为亮灯图片引用，然后根据亮灯数量将对应的图片引用重新赋值为灭灯图片引用，最后逐个绘制金币灯对应的亮灭图片。
 
（3）前面介绍了“GUITask.js”脚本中的DrawDecorationsFrame方法和DrawControlLight方法，接下来介绍DrawTimeDown方法和DrawLevel方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUITask.js。
 
1　//绘制倒计时
 
2　function DrawTimeDown() {
 
3　　var x_ori : float = Constant.position_x_daojishi;　//倒计时图片x坐标
 
4　　var y_ori : float = Constant.position_y_daojishi;　//倒计时图片y坐标
 
5　　var span_x : float = Constant.span_num_daojishi;　　　//图片间隔
 
6　　var width_daojishi : float = Constant.width_num_daojishi;　//图片宽度
 
7　　var height_daojishi : float = Constant.height_num_daojishi;　//图片高度
 
8　　if(Time.time>nextTime_down) {　　　//如果游戏时间大于变量nextTime_down
 
9　　　　Constant.time_second_decrease--;　//变量自减
 
10　　　nextTime_down=Time.time+1;　　//变量增加
 
11　　}
 
12　　if(Constant.time_second_decrease<0) {　　//变量小于0时
 
13　　　if(Constant.taskMoneyRemain < 100) {　//变量小于100时
 
14　　　　　Constant.taskMoneyRemain++;　　//每当时间过30秒时,金币数加一
 
15　　　}
 
16　　　Constant.time_second_decrease=30;　　//重新开始计时
 
17　　}
 
18　　var high_time : int = Mathf.FloorToInt(Constant.time_second_decrease / 10);//显示十位秒数
 
19　　var low_time : int　= Constant.time_second_decrease - high_time * 10;//显示个位秒数
 
20　　GUI.DrawTexture(Rect(x_ori,y_ori,width_daojishi,height_daojishi),time_Tex[high_time],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制倒计时秒数十位数
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22　　GUI.DrawTexture(Rect(x_ori+span_x,y_ori,width_daojishi,height_daojishi),
 
23　　　　　time_Tex[low_time],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);//绘制倒计时秒数个位数
 
24　}
 
25　//绘制等级
 
26　function DrawLevel(){
 
27　　var level_num = Constant.curr_level;　　//从常量类中初始化当前级别
 
28　　var lv_x_ori = Constant.lv_x_ori;　　　//初始X坐标
 
29　　var lv_y_ori = Constant.lv_y_ori;　　　//初始Y坐标
 
30　　var lv_width = Constant.lv_width;
 
31　　var lv_height = Constant.lv_height;
 
32　　//数字的初始坐标
 
33　　var num_x_ori = Constant.num_x_ori_lv;
 
34　　var num_width = Constant.num_width_lv;
 
35　　var num_height = Constant.num_height_lv;
 
36　　var span_x = Constant.span_x_lv;
 
37　　//绘制LV
 
38　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(lv_x_ori,lv_y_ori,lv_width,lv_height), LV_Tex,
 
39　　　　ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
 
40　　//绘制数字
 
41　　var highNum : int= Mathf.Floor(level_num /100);　　　　//分离等级百位数
 
42　　var middleNum : int= Mathf.Floor(level_num/10)-highNum * 10; //分离等级十位数
 
43　　var lowNum : int= level_num - highNum * 100 - middleNum * 10; //分离等级个位数
 
44　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(num_x_ori,lv_y_ori,num_width,num_height),
 
45　　　　lv_num_Tex[highNum],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制等级百位数
 
46　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(num_x_ori+span_x,lv_y_ori,num_width,num_height),
 
47　　　　lv_num_Tex[middleNum], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制等级十位数
 
48　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(num_x_ori+2*span_x,lv_y_ori,num_width,num_height),
 
49　　　　lv_num_Tex[lowNum],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制等级个位数
 
50　}
 
□ 第2行～第24行为自定义DrawTimeDown方法，该方法的主要功能是倒计时并显示倒计时结果。如果游戏时间大于变量nextTime_down，开始倒计时，且金币数没满100时，每隔30秒增加一枚金币。如果变量time_second_decrease小于零，且金币数超过100，则重新开始计时。
 
□ 第26行～第50行为自定义DrawLevel方法，该方法的主要功能是计算并显示等级数。首先绘制“LV”两个英文字母字样，然后将等级整数的每一位进行分割，分离出每一位数字，然后绘制这些单位的整数。
 
（4）前面介绍了“GUITask.js”脚本中的DrawTimeDown方法和DrawLevel方法，接下来介绍DrawProcess方法，该方法主要用来实现经验等级的进度条效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUITask.js。
 
1　//绘制等级经验进度条
 
2　function DrawProcess() {
 
3　　var curr_require_experience : float = (Constant.curr_level + 1) * 10;//当前级别所需经验
 
4　　var process_ratio : float =Constant.curr_level_experience/curr_require_experience;　　　　　　　　　　　　//进度比例
 
5　　if(process_ratio>1) {　　　　　　　　　//当大于1时
 
6　　　process_ratio=0;　　　　　　　　　//赋值
 
7　　}
 
8　……//该处省略了本类中局部变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
9　　GUI.DrawTexture(Rect(process_x_ori,process_y_ori,process_width,process_height),
 
10　　　　process_bg_Tex,ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制进度条背景
 
11　　GUI.DrawTexture(Rect(process_curr_x,process_curr_y+(1-process_ratio)*process_curr_height,process_curr_width,process_curr_height*process_ratio),process_curr_Tex,
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13　　　　ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);　　　　//绘制当前进度
 
14　　GUI.DrawTexture(Rect(process_flag_x,process_curr_y+(1-process_ratio)*process_curr_height,process_flag_width,process_flag_height),process_flag_Tex,
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16　　　　ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);　　　　//绘制进度标志
 
17　……//该处省略了本类中局部变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
18　　if(process_ratio==1) {　　　　　　　//当百分数等于1时，即100%
 
19　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori,num_y_ori,num_width,num_height),
 
20　　　　　process_num_Tex[1],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制数字1
 
21　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori+span_x,num_y_ori,num_width,num_height),
 
22　　　　　process_num_Tex[0],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制数字0
 
23　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori+2*span_x,num_y_ori,num_width,num_height),
 
24　　　　　process_num_Tex[0],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f); //绘制数字0
 
25　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori+3*span_x,num_y_ori,width_percent,height_percent),process_num_percent_Tex,ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
 
26　　　　　　　　　　　　　　　　//绘制百分号
 
27　　}
 
28　　else {　　　　　　　　　　　　　//当百分数小于1时
 
29　　　var intR:int=Mathf.FloorToInt(process_ratio * 1000); //将小数转化成整数
 
30　　　var num_shiwei : int=Mathf.FloorToInt(intR/100);　//计算百位数
 
31　　　intR=intR-num_shiwei*100;　　　　　　　//为计算个位数做准备
 
32　　　var num_gewei : int=Mathf.FloorToInt(intR/10);　　//计算个位数
 
33　　　intR=intR-num_gewei*10;
 
34　　　var num_shifenwei=intR;
 
35　　　//绘制十分位上的数字
 
36　　　if(num_shiwei !=0) {//当十位数字不为零时
 
37　　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori,num_y_ori,num_width,num_height),
 
38　　　　　process_num_Tex[num_shiwei],ScaleMode.StretchToFill,true,1f);//绘制十位数字
 
39　　　}
 
40　　　//绘制个位上的数字
 
41　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori+span_x,num_y_ori,num_width,num_height),
 
42　　　　　process_num_Tex[num_gewei],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
 
43　　　//绘制点号
 
44　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori+span_x_dot,num_y_ori+span_y_dot,num_width,
 
45　　　　　num_height),process_num_dot_Tex,ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
 
46　　　//绘制十分位上的数字
 
47　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori+span_x_shifenwei,num_y_ori,num_width,num_height),process_num_Tex[num_shifenwei],ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
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49　　　//绘制百分号
 
50　　　GUI.DrawTexture(Rect(num_x_ori+span_x_percent,num_y_ori,width_percent,height_percent),process_num_percent_Tex,ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
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52　　}}
 
□ 第2行～第16行为绘制经验进度条。首先绘制的是进度条的背景图片，然后绘制进度条的前景图片，最后根据当前经验值绘制进度标志。其中，前景图片和进度标志会随着经验值的变化而变化。
 
□ 第18行～第52行为绘制当前经验值占升级所需经验的百分比。首先将经验值转化成整数，然后对该整数的每一位进行分割，分离出单位的整数，最后根据每一位的整数绘制对应的图片。其中，当经验百分数达到百分之百时最容易绘制，因为百分数的每一位都是确定的。当经验百分数小于百分之百时，要分两种情况：一种是十位数为零的情况，另一种是十位数不为零的情况。
 
（5）前面介绍了“GUITask.js”脚本，接下来介绍金币初始化脚本“Init_Jinbi.js”。该脚本主要用来初始化金币的相关参数。由于脚本过长，这里先介绍脚本中的Start方法和Init_Jinbi方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的Init_Jinbi.js。
 
1　var CoinObject:Transform[];　　　　　//定义硬币数组
 
2　function Start() {
 
3　　if(Constant.Jinbi_isNew){　　　　//首次初始化金币
 
4　　　//首次初始化金币
 
5　　　Init_Jinbi();
 
6　　　RestoreExitCoins();　　　　　//首次进入游戏要从上次退出时恢复相关数据
 
7　　　Constant.Jinbi_isNew = false;　　//赋值
 
8　　}
 
9　　else{
 
10　　　//从数组中恢复金币
 
11　　　Resore_Jinbi();
 
12　　}}
 
13　function Init_Jinbi(){　　　　　　//该方法用来初始化金币 A
 
14　　var r_Jinbi : float = 1.7;　　　　//定义半径间隔
 
15　　var height_Jinbi : float = 0.78;　　//定义所有金币的Z高度
 
16　　//实例化三号板上的金币
 
17　　var x_ori : float = -11;　　　　//定义第一个金币的X坐标
 
18　　var z_ori : float = 32;　　　　　//定义第一个金币的Z坐标
 
19　　var x_span : float = 1;　　　　　//定义X间隔
 
20　　var z_span : float = -7.6;　　　　//定义Z轴间隔
 
21　　for (var i = 0;i < 6; i++){　　　　//横向扫描
 
22　　　for(var j=0;j<5;j++){　　　　//纵向扫描
 
23　　　　　var position_x = i * ( 2 * r_Jinbi + x_span ) + x_ori;
 
24　　　　　var position_Z = j * (2 * r_Jinbi + z_span ) + z_ori;
 
25　　　　　Instantiate_Jinbi(position_x,height_Jinbi ,position_Z);
 
26　　　}}
 
27　　//实例化一号板的金币
 
28　　//第一层4个金币
 
29　　var x_ori_one : float = -7.3;　　　//定义第一个金币的X坐标
 
30　　var z_ori_one : float = 43.5;　　　//定义第一个金币的Z坐标
 
31　　var x_span_one : float = 1.3;　　　//定义金币间隔
 
32　　for( i=0;i<4;i++){
 
33　　　position_x = i * ( 2 * r_Jinbi + x_span_one ) + x_ori_one;
 
34　　　Instantiate_Jinbi(position_x,height_Jinbi,z_ori_one);
 
35　　}
 
36　　//第二层5个金币
 
37　　var x_ori_two : float = -8.5;　　　//定义第一个金币的X坐标
 
38　　var z_ori_two : float = 40;　　　　//定义第一个金币的Z坐标
 
39　　var x_span_two : float = 1;　　　　//定义金币间隔
 
40　　//实例化中间直板的金币
 
41　　for( i=0;i<5;i++){
 
42　　　position_x = i * ( 2 * r_Jinbi + x_span_two ) + x_ori_two;
 
43　　　Instantiate_Jinbi(position_x,height_Jinbi,z_ori_two);
 
44　　}
 
45　　//第三层6个金币
 
46　　var x_ori_three : float = -11;　　　//定义第一个金币的X坐标
 
47　　var z_ori_three : float = 35.8;　　　//定义第一个金币的Z坐标
 
48　　var x_span_three : float = 1;　　　//定义金币间隔
 
49　　//实例化中间直板的金币
 
50　　for( i=0;i<6;i++){
 
51　　　position_x = i * ( 2 * r_Jinbi + x_span_three ) + x_ori_three;
 
52　　　Instantiate_Jinbi(position_x,height_Jinbi,z_ori_three);
 
53　　} }
 
□ 第2行～第12行为Start方法，该方法的主要功能是首次初始化金币。如果标志位Jinbi_isNew为真，调用初始化金币方法Init_Jinbi，然后调用RestoreExitCoins方法，即首次进入游戏要从上次退出时恢复相关数据。
 
□ 第13行～第53行为自定义Init_Jinbi方法，该方法的主要功能是初始化金币A，根据不同的平台（游戏中总共有三块平台）来决定金币的数量和位置。分别实例化三号板、一号板和中间板上的金币，且每块板上的金币都分为三层来实例化。首先实例化第一层的金币，接着实例化第二层的金币，最后实例化第三层金币。
 
（6）前面介绍了“Init_Jinbi.js”脚本中的Start方法和Init_Jinbi方法，接下来介绍该脚本中的Resore_Jinbi方法、Instantiate_Jinbi方法和重载的Instantiate_Jinbi方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的Init_Jinbi.js。
 
1　//该方法主要是切换屏幕到游戏场景中从数组中恢复金币
 
2　function Resore_Jinbi(){
 
3　　Constant.moneyArr.Clear();　　　　　//首先将存储金币对象引用的数组清空
 
4　　Constant.moneyArr_Type.Clear();　　　　//清空金币引用的类型数组
 
5　　var count=0;
 
6　　for (var v:Vector3 in Constant.JinbiInfo){
 
7　　　var type : int = Constant.jinbiInfo_Type[count];　//当前金币的类型
 
8　　　var q:Quaternion=Constant.JinbiInfo_Rotation[count];　//当前金币的四元组
 
9　　　var tempGO:Transform=Instantiate(CoinObject[type],v,q); //实例化硬币
 
10　　　//获取当前金币的CoinWakeUp组件
 
11　　　var cwu:Audio_Collision=tempGO.gameObject.GetComponent(Audio_Collision);
 
12　　　if(cwu != null){
 
13　　　　　cwu.isSound=true;　　　　//再次返回到游戏场景中时不在播放声音
 
14　　　}
 
15　　　//获取当前金币的CoinWakeUp组件
 
16　　　var cuw_E : Audio_Collision_E=tempGO.gameObject.GetComponent(Audio_Collision_E);
 
17　　　if(cuw_E !=null){
 
18　　　　　cuw_E.isSound=true;　　　　//再次返回到游戏场景中时不在播放声音
 
19　　　}
 
20　　　Constant.moneyArr.Push(tempGO);　　//将当前金币的引用添加进数组
 
21　　　Constant.moneyArr_Type.Push(type);　//记录金币的类型属性
 
22　　　count++;
 
23　　}
 
24　　Constant.JinbiInfo.Clear();　　　　　//清空常量类中存储金币位置的数组
 
25　　Constant.JinbiInfo_Rotation.Clear();　　//清空常量类中存储金币旋转地数据
 
26　　Constant.jinbiInfo_Type.Clear();　　　//清空常量类中存储金币类型地数据
 
27　}
 
28　//该方法主要是根据指定的位置实例化金币对象
 
29　function Instantiate_Jinbi(positon_x : float ,positon_y : float,positon_z : float){
 
30　　var tempGO:Transform=Instantiate(　　　//实例化硬币
 
31　　CoinObject[0],　　　　　　　//普通金币A对象的引用
 
32　　Vector3( positon_x, positon_y, positon_z),
 
33　　CoinObject[0].rotation
 
34　　);
 
35　　Constant.moneyArr.Push (tempGO);　　　//将创建的金币存入常量类中的数组
 
36　　Constant.moneyArr_Type.Push(0);　　　　//将金币的类型加入常量类中
 
37　}
 
38　//该方法主要是根据指定的位置实例化各种金币对象供别的地方调用
 
39　function Instantiate_Jinbi( type : int , position : Vector3){
 
40　　var tempGO:Transform=Instantiate(　　　//实例化硬币
 
41　　CoinObject[type],
 
42　　position,
 
43　　CoinObject[type].rotation
 
44　　);
 
45　　Constant.moneyArr.Push (tempGO);　　　//将创建的金币存入常量类中的数组
 
46　　Constant.moneyArr_Type.Push(type);　　　//将金币的类型加入常量类中
 
47　}
 
□ 第2行～第27行为自定义Resore_Jinbi方法，该方法的主要功能是切换屏幕到游戏场景中从数组中恢复金币。在切换屏幕时，需要保存金币的状态信息。
 
□ 第29地～第37行为自定义Instantiate_Jinbi方法，该方法的主要功能是根据指定的位置实例化金币A对象。该方法主要实例化的是金币A，根据方法传来的位置参数实例化一枚金币A。
 
□ 第39行～第47行为自定义Instantiate_Jinbi的重载方法，该方法的主要功能是根据指定的数组索引和金币位置实例化各种金币对象。该方法主要实例化的是指定类型的金币，根据方法传来的金币类型数组索引和金币位置参数来实例化一枚指定类型的金币。
 
（7）前面介绍了“Init_Jinbi.js”脚本中的 Resore_Jinbi 方法、Instantiate_Jinbi 方法和重载的Instantiate_Jinbi方法，接下来介绍该脚本中的Instantiate_Jinbi_add方法、Instantiate_Jinbi_restore方法和RestoreExitCoins方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的Init_Jinbi.js。
 
1　//该方法主要是根据指定的位置和四元组实例化各种金币对象,
 
2　//主要用于随机事件,将金币A变成B,C,以及特殊金币
 
3　function Instantiate_Jinbi_add( type : int , position : Vector3 ,rotation : Quaternion){
 
4　　var tempGO:Transform=Instantiate(　　　//实例化硬币
 
5　　CoinObject[type],
 
6　　position,
 
7　　rotation
 
8　　);
 
9　　//将创建的金币或者硬币的碰撞盒置为0
 
10　　var collider : BoxCollider = tempGO.gameObject.GetComponent(BoxCollider);
 
11　　collider.size.x = 0.2;
 
12　　collider.size.y = 1.0;
 
13　　collider.size.z = 0.2;
 
14　　Constant.moneyArr.Push (tempGO);　　　//将创建的金币存入常量类中的数组
 
15　　Constant.moneyArr_Type.Push(type);　　　//将金币的类型加入常量类中
 
16　}
 
17　//该方法主要是根据指定的位置和四元组实例化各种金币对象主要用于恢复上一次产生的金币
 
18　function Instantiate_Jinbi_restore( type : int , position : Vector3 ,rotation :Quaternion){
 
19　　var tempGO:Transform=Instantiate(　　　//实例化硬币
 
20　　CoinObject[type],
 
21　　position,
 
22　　rotation
 
23　　);
 
24　　Constant.moneyArr.Push (tempGO);　　　//将创建的金币存入常量类中的数组
 
25　　Constant.moneyArr_Type.Push(type);　　　//将金币的类型加入常量类中
 
26　}
 
27　//恢复上一次退出时二层以上的金币
 
28　function RestoreExitCoins(){
 
29　　var coin_count : int =PlayerPrefs.GetInt("coinCount");//存储的金币的总数
 
30　　for(var i = 0;i< coin_count;i++){
 
31　　　var coin_name : String = "coin"+i;
 
32　　　var curr_coin_Str : String =PlayerPrefs.GetString(coin_name);
 
33　　　var curr_coin_arr : String[]=curr_coin_Str.Split(","[0]);//返回当前金币的类型,以及X,Z坐标
 
34　　　if(curr_coin_arr.length ==8){
 
35　　　　var coin_type : int = parseInt(curr_coin_arr[0]);　//金币的类型
 
36　　　　var curr_x : float = parseFloat(curr_coin_arr[1]);　//金币的X
 
37　　　　　var curr_y : float = parseFloat(curr_coin_arr[2]);　//金币的Y
 
38　　　　　var curr_z : float = parseFloat(curr_coin_arr[3]);　//金币的Z
 
39　　　　　var curr_rotation_x : float = parseFloat(curr_coin_arr[4]);//金币的 x
 
40　　　　　var curr_rotation_y : float = parseFloat(curr_coin_arr[5]);//金币的 y
 
41　　　　　var curr_rotation_z : float = parseFloat(curr_coin_arr[6]);//金币的z
 
42　　　　　var curr_rotation_w : float = parseFloat(curr_coin_arr[7]);//金币的 w
 
43　　　　　var position : Vector3 = Vector3(curr_x,curr_y+2,curr_z);
 
44　　　　　var rotation : Quaternion = new Quaternion(curr_rotation_x,curr_rotation_y,curr_rotation_z,curr_rotation_w);
 
45
 
46　　　　　Instantiate_Jinbi_restore(coin_type,position,rotation);
 
47　　　　　PlayerPrefs.DeleteKey(coin_name);　　　　//删除键值对信息
 
48　　　}}}
 
□ 第3行～第26行分别为自定义Instantiate_Jinbi_add方法和自定义Instantiate_Jinbi_restore方法，前一个方法的主要功能是将金币A变成金币C、金币C或者其他特殊金币，而后一个方法的主要功能是恢复上一次产生的金币。
 
□ 第28行～第48行为自定义RestoreExitCoins方法，该方法的主要功能是恢复上一次退出时二层以上的金币。首先拿到缓存金币的总数，然后遍历字符串分割后的数组，得到缓存金币的位置和状态信息，最后实例化每一枚金币。
 
（8）前面介绍了“Init_Jinbi.js”脚本，接下来介绍平台震动脚本“CoinVibrate.js”。该脚本的主要作用是让平台上的所有金币震动，并且发出声音。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的CoinVibrate.js。
 
1　//此脚本作用于摄像机,用于将平台上的所有金币震动,并且发出声音
 
2　var clip_coin_vibrate : AudioClip;　　　　　　//声明平台震动的声音
 
3　function Coin_Vibrate(count : int ){
 
4　　Vibrate();　　　　　　　　　　　//首先震动一次
 
5　　if(count == 2){　　　　　　　　　　//如果震动的次数为2
 
6　　　yield WaitForSeconds(2);
 
7　　　Vibrate();　　　　　　　　　　//过两秒后再次震动
 
8　　}}
 
9　function Vibrate(){　　　　　　　　　　//平台震动一次
 
10　　for (var jinbi : Transform in Constant.moneyArr){
 
11　　　var random_X : float = Random.Range(-1.0,1.0);　//定义X方向上的随机数
 
12　　　jinbi.gameObject.rigidbody.WakeUp();　　　//唤醒刚体
 
13　jinbi.gameObject.rigidbody.AddForce(1000*random_X,80000*2,-80000*3.5*1.8*0.2);//给硬币添加力
 
14　　}
 
15　　if(Constant.moneyArr.length !=0){
 
16　　audio.clip = clip_coin_vibrate;
 
17　　　audio.Play();　　　　　　　　　//添加震动声音
 
18　　}}
 
□ 第2行～第8行为自定义Coin_Vibrate方法，该方法的主要功能是处理震动次数为两次的情况。当平台震动次数为2时，平台先震动一次，然后过两秒后再次震动。
 
□ 第2行～第24行为自定义Vibrate方法，该方法的主要功能是让平台产生震动。首先唤醒平台上所有金币的刚体属性，然后给每个金币添加一个力，让金币弹跳产生震动，且震动时播放声音。
 
（9）前面介绍了“CoinVibrate.js”脚本，接下来介绍数据保存脚本“SaveData.js”。该脚本的主要作用是保存游戏数据。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的SaveData.js。
 
1　function Update (){
 
2　　//退出程序
 
3　　if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape)){
 
4　　　　Save_Date();　　　　　　　　　//调用方法
 
5　　　　Application.Quit();　　　　　　　//调用方法
 
6　　}}
 
7　//该方法主要是用于存储相关信息
 
8　function Save_Date(){
 
9　　//获取当前的时间
 
10　　var endTime1 : int = DateTime.Now.Second;　　　//获取秒
 
11　　var endTime2 : int = DateTime.Now.Minute;　　　//获取分钟
 
12　　var endTime3 : int = DateTime.Now.Hour;　　　　//获取时
 
13　　var endTime4 : int = DateTime.Now.Day;　　　　//获取日期
 
14　　var endTime5 : int = DateTime.Now.Month;　　　　//月
 
15　　var endTime6 : int = DateTime.Now.Year;　　　　//年
 
16　　//当前时间字符串
 
17　　var exitTime : String = endTime6+","+endTime5+","+endTime4+","
 
18　　　　　　　+endTime3+","+endTime2+","+endTime1;
 
19　　var timeName : String = "exit_Time";
 
20　　PlayerPrefs.SetString(timeName,exitTime);　　　//存储退出时的系统时间
 
21　……//该处省略了本类中局部变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
22　　for(var i = 0;i< Constant.moneyArr_Type.length;i++){
 
23　　　if(Constant.moneyArr_Type[i] != 0){　　　　//B-E还有特殊硬币
 
24　　　……//该处省略了本类中局部变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
25　　　　var temp_coin_info : String = coinType+","+temp_x+","+temp_y+","+temp_z+","+
 
26　　　　　　temp_rotation_x +","+temp_rotation_y+","+temp_rotation_z+","+temp_rotation_w;
 
27　　　　PlayerPrefs.SetString(temp_coin_name,temp_coin_info);//存储退出时的系统时间
 
28　　　　count++;　　　　　　　　　//计数器自加
 
29　　　}}
 
30　　//用于存储count的值,一次来判断金币的个数
 
31　　PlayerPrefs.SetInt("coinCount", count);
 
32　}
 
□ 第1行～第6行为Update方法，该方法的主要功能是处理Android设备的返回键单击事件。当玩家单击Android设备上的返回键后，需要先保存数据，然后退出游戏。
 
□ 第8行～第32行为自定义Save_Date方法，该方法的主要功能是当游戏退出时保存游戏中的相关数据。游戏退出时需要保存的数据有退出时的系统时间、退出时的剩余金币数量、退出时游戏的经验值，以及退出时游戏场景中所有金币的位置和状态信息。
 
（10）前面介绍了“SaveData.js”脚本，接下来介绍“CoinDropReward_Recycle.js”脚本。该脚本主要是当金币和特殊硬币落入奖励区或者回收区时所触发的特殊效果和产生的随机事件。首先介绍该脚本中的“Start”方法和“Do_Reward”方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05 章/PushCoin/Assets/Scripts 目录下的 CoinDropReward_Recycle.js。
 
1 ……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
2　function Start (){
 
3　　init_jb = this.gameObject.GetComponent(Init_Jinbi);　//初始化创造金币对象的引用
 
4　　lift = GameObject.Find("LiftBoard").GetComponent(LiftBoardUP);//初始化左升降板上升组件
 
5　　push_move = GameObject.Find("Tuiban").GetComponent(PushMove); //初始化推板组件
 
6　　touch = GameObject.Find("FingerTouchBoard").GetComponent(FingerTouch);//初始化触摸组件
 
7　　vibrate = this.gameObject.GetComponent(CoinVibrate);　//初始化金币震动组件
 
8　}
 
9　//进入奖励区分类处理逻辑
 
10　function Do_Reward(type : int ){
 
11　　switch(type){
 
12　　case 0:　　　　　　　　　　　　//如果是金币A
 
13　　　Constant.taskMoneyRemain++;　　　　　　//增加一枚金币
 
14　　　Constant.curr_level_experience++;　　　　//增加一个经验
 
15　　　audio.clip = clip_coins_increase;　　　　//播放金币增加时的声音
 
16　　　audio.Play();　　　　　　　　　//播放声音
 
17　　　//播放金币进入回收区的声音
 
18　　　audio.clip = clip_drop_reward;　　　　　//赋值
 
19　　　audio.Play();　　　　　　　　　//播放声音
 
20　　　CoinAToE_Reward();　　　　　　　　//随机事件,
 
21　　　FiveOrTenCoinDrop();　　　　　　　//调用方法
 
22　　　break;
 
23　……//由于此方法代码过多，所以这里省略部分代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
24　　case 12:　　　　　　　　　　　　//紫色金币
 
25　　　audio.clip = clip_drop_reward;
 
26　　　audio.Play();　　　　　　　　　//播放声音
 
27　　　//增加十个经验
 
28　　　Constant.curr_level_experience+=10;
 
29　　　//触发硬币效果投币区随机落下三枚特殊硬币
 
30　　　var esp_type1 : int = Random.Range(5,15);　　//随机产生特殊硬币
 
31　　　var esp_type2 : int = Random.Range(5,15);　　//随机产生特殊硬币
 
32　　　var esp_type3 : int = Random.Range(5,15);　　//随机产生特殊硬币
 
33　　　position1 = Vector3(Random.Range(0,1.0)*2,18,48);//定义投币区
 
34　　　position2 = Vector3(Random.Range(-1.0,0)*2,15,48); //定义投币区
 
35　　　position3 = Vector3(0,18,48);//定义投币区
 
36　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( esp_type1 , position1); //创建三枚金币
 
37　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( esp_type2 , position2); //创建三枚金币
 
38　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( esp_type3 , position3); //创建三枚金币
 
39　　　break;
 
40　……//由于此方法代码过多，所以这里省略部分代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
41　　}}
 
42　……//此处省略了Do_Recycle方法，将在下面进行介绍
 
43　……//此处省略了CoinAToE_Reward方法，将在下面进行介绍
 
44　……//此处省略了RandomChooseA方法，将在下面进行介绍
 
45　……//此处省略了DeleteCoin方法，将在下面进行介绍
 
46　……//此处省略了CoinEsp_Recycle方法，将在下面进行介绍
 
47　……//此处省略了DropMeanWhile方法，将在下面进行介绍
 
48　……//此处省略了FiveOrTenCoinDrop方法，将在下面进行介绍
 
□ 第2行～第8行为Start方法，该方法的主要功能是初始化相关变量。在该方法中，程序获取金币初始化的脚本组件、升降板组件、推板组件、触摸板组件，以及金币震动脚本组件。
 
□ 第10行～第41行为自定义Do_Reward方法，该方法的主要功能是处理金币掉入奖励区分类处理的逻辑。根据掉落金币种类的不同，增加不同的金币数量和经验值，处理不同的事件，同时播放声音。
 
（11）前面介绍了“CoinDropReward_Recycle.js”脚本中的“Start”方法和“Do_Reward”方法，接下来介绍该脚本中的“Do_Recycle”方法和“CoinAToE_Reward”方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05 章/PushCoin/Assets/Scripts 目录下的 CoinDropReward_Recycle.js。
 
1　function Do_Recycle(type : int ){
 
2　　audio.clip = clip_drop_recycle;　　　　//播放声音
 
3　　audio.Play();
 
4　　switch(type){
 
5　　case 0:　　　　　　　　　　//如果是金币A
 
6　　case 1:　　　　　　　　　　//如果是金币B
 
7　　case 2:　　　　　　　　　　//如果是金币C
 
8　　case 3:　　　　　　　　　　//如果是金币D
 
9　　case 4:　　　　　　　　　　//如果是金币E
 
10　　　break;　　　　　　　　　//不做处理
 
11　　case 5:　　　　　　　　　　//青色金币15
 
12　　case 6:　　　　　　　　　　//青色金币30
 
13　　case 7:　　　　　　　　　　//青色金币50
 
14　　case 8:　　　　　　　　　　//蓝色金币
 
15　　case 9:　　　　　　　　　　//绿色金币
 
16　　case 10:　　　　　　　　　//天蓝色金币
 
17　　case 11:　　　　　　　　　//粉色金币
 
18　　case 12:　　　　　　　　　//紫色金币
 
19　　case 13:　　　　　　　　　//红色金币
 
20　　case 14:　　　　　　　　　//橙色金币
 
21　　　CoinEsp_Recycle();　　　　　//方法调用
 
22　　　break;
 
23　　}}
 
24　//金币落入奖励区,产生随机事件
 
25　function CoinAToE_Reward(){
 
26　　var random_num : float = Random.Range(0,1.0);//产生0到 1之间的随机数
 
27　　var curr_CoinA : Transform;　　　　　//临时CoinA的引用
 
28　　　　　　　　　　　　　//桌面随机选中一枚金币A变成金币Bif(random_num < 0.2){
 
29　　　curr_CoinA = RandomChooseA();
 
30　　　if(curr_CoinA != null){
 
31　　　　　var curr_position : Vector3 = curr_CoinA.position; //获取位置
 
32　　　　　var curr_rotation : Quaternion = curr_CoinA.rotation;//获取四元组
 
33　　　　　DeleteCoin(curr_CoinA);　　　//删除当前位置的金币A
 
34　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi_add(1,curr_position,curr_rotation);//转化为金币B
 
35　　　}}
 
36　　else{
 
37　　　random_num = Random.Range(0,1.0);　　//产生0到 1之间的随机数
 
38　　　if(random_num < 0.6 && random_num > 0.4){//随机将桌面上一枚金币A变成金币C
 
39　　　　　curr_CoinA = RandomChooseA();
 
40　　　　　if(curr_CoinA != null){
 
41　　　　　　curr_position = curr_CoinA.position; //获取位置
 
42　　　　　　curr_rotation = curr_CoinA.rotation; //获取四元组
 
43　　　　　　DeleteCoin(curr_CoinA);　　　　//删除金币A
 
44　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi_add(2,curr_position,curr_rotation);//生成金币C
 
45　　　　　}}
 
46　　　else{
 
47　　　　　random_num = Random.Range(0,1.0);　　　//产生0到 1之间的随机数
 
48　　　　　if(random_num < 0.8 && random_num > 0.6){ //随机将桌面上一枚金币A变为特殊硬币
 
49　　　　　　//这里播放普通金币变为特殊金币的声音
 
50　　　　　　audio.clip = clip_A_To_CoinEsp;
 
51　　　　　　audio.Play();
 
52　　　　　　//从桌面上随机选中一枚金币A
 
53　　　　　　curr_CoinA = RandomChooseA();
 
54　　　　　　if(curr_CoinA != null){
 
55　　　　　　　curr_position = curr_CoinA.position;　//获取位置
 
56　　　　　　　curr_rotation = curr_CoinA.rotation;　//获取姿态
 
57　　　　　　　DeleteCoin(curr_CoinA);　　　　//删除金币A
 
58　　　　　　　var coin_esp : int = Random.Range(5,15); //随机选中特殊金币
 
59　　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi_add(coin_esp,curr_position,curr_rotation);
 
60　　　　　　}}}}}
 
□ 第1行～第23行为自定义Do_Recycle方法，该方法的主要功能是落入回收区的金币的分类处理逻辑。如果是金币 A 到 E，则不进行任何处理；如果是其他特殊金币，则调用CoinEsp_Recycle方法进行处理。
 
□ 第25行～第60行为自定义CoinAToE_Reward方法，该方法的主要功能是金币落入奖励区时，产生随机事件。产生的随机奖励事件有：随机将桌面上一枚金币 A变成金币 B，随机将桌面上一枚金币A变成金币C，以及随机将桌面上一枚金币A变为特殊硬币等。
 
（12）前面介绍了“CoinDropReward_Recycle.js”脚本中的“Do_Recycle”方法和“CoinAToE_Reward”方法，接下来介绍该脚本中的“RandomChooseA”方法和“DeleteCoin”方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05 章/PushCoin/Assets/Scripts 目录下的 CoinDropReward_Recycle.js。
 
1　function RandomChooseA() : Transform{
 
2　　var CoinA_arr = new Array(); //用于存储所有金币A对象的引用,其中存储的是比较平整的金币
 
3　　var CoinA_arr_all = new Array();//用于存储所有金币A对象的引用
 
4　　for(var i = 0;i< Constant.moneyArr_Type.length;i++){
 
5　　　if(Constant.moneyArr_Type[i] == 0){　　　　　//找出金币A
 
6　　　……//该处省略了本类中局部员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
7　　　　if(rotation_x<span_x && rotation_z<span_z && position_x > position_x_min &&
 
8　　　　　　position_x < position_x_max &&　position_y > position_y_min
 
9　　　　　　&&　position_z >　position_z_min && position_z <　position_z_max
 
10　　　　　){　　　　　　　　//从中获取金币平整放置的引用
 
11　　　　　　CoinA_arr.Push(coin_transform);
 
12　　　　}
 
13　　　　CoinA_arr_all.Push(coin_transform);　//将所有的金币A放入数组
 
14　　　}}
 
15　　var CoinA_arr_length : int = CoinA_arr.length;　//平整金币的数组长度
 
var CoinA_arr_All_length : int = CoinA_arr_all.length;　//所有金币A的数组的长度16
 
17　　var curr_CoinA : Transform ;　　　　　　//设定随机所选金币引用
 
18　　var curr_index : int ;　　　　　　　//随机索引号
 
19　　if(CoinA_arr_length <1){　　　　　//如果没有屏整金币,则随机选择金币A
 
20　　　if(CoinA_arr_All_length<1){　　　//如果没有
 
21　　　　　return null;　　　　　//表示桌面上没有金币A了
 
22　　　}
 
23　　　else{
 
24　　　　curr_index = Random.Range(0,CoinA_arr_All_length); //随机产生一个索引
 
25　　　　curr_CoinA = CoinA_arr_all[curr_index];　//随机选出一个金币A的引用
 
26　　　}}
 
27　　else{
 
28　　　curr_index = Random.Range(0,CoinA_arr_length);　//随机产生一个索引
 
29　　　curr_CoinA = CoinA_arr[curr_index];　　　//随机选出一个金币A的引用
 
30　　}
 
31　　return curr_CoinA;
 
32　}
 
33　//该方法主要是根据指定的金币引用,从数组中删除掉
 
34　function DeleteCoin(Coin : Transform){
 
35　　var curr_index : int =0;
 
36　　for(var i=0;i<Constant.moneyArr_Type.length;i++){
 
37　　　if(Constant.moneyArr[i] == Coin){
 
38　　　　　curr_index = i;
 
39　　　　　break;
 
40　　　}}
 
41　　Constant.moneyArr.RemoveAt(curr_index);　　　//从数组中销毁掉
 
42　　Constant.moneyArr_Type.RemoveAt(curr_index);
 
43　　DestroyObject(Coin.gameObject);　　　　　//销毁掉
 
44　}
 
□ 第1行～第32行为自定义RandomChooseA方法，该方法的主要功能是从数组中随机选出一枚金币A。首先找出所有满足要求的金币A，然后将这些金币都放入一个数组，最后随机选出一枚金币。
 
□ 第34行～第44行为自定义DeleteCoin方法，该方法的主要功能是根据指定的金币引用，从数组中删除该金币。首先遍历对应的金币数组，逐一与指定金币对比，找到该金币后，将该金币从数组中删除。
 
（13）前面介绍了“CoinDropReward_Recycle.js”脚本中的“RandomChooseA”方法和“DeleteCoin”方法，接下来介绍该脚本中的“CoinEsp_Recycle”方法和“DropMeanWhile”方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05 章/PushCoin/Assets/Scripts 目录下的 CoinDropReward_Recycle.js。
 
1　function CoinEsp_Recycle(){
 
2　　var random_num = Random.Range(0,1.0);　　　//产生随机数
 
3　　if(random_num<0.1){//平台中央落入8枚金币B
 
4　　　audio.clip = clip_coins_moreCoinsDrop;
 
5　　　audio.Play();
 
6　　……//该处省略了本类中局部员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
7　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 1 , position1);　//创建八枚金币
 
8　　……//该处省略了本类中部分类似的代码，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
9　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 1 , position8);　//创建八枚金币
 
10　　}
 
11　　else{
 
12　　　random_num = Random.Range(0,1.0);　　　//产生随机数
 
13　　　if(random_num < 1 && random_num > 0.9){　　//平台中央落入4枚特殊硬币随机
 
14　　　　audio.clip = clip_coins_moreCoinsDrop;
 
15　　　　audio.Play();//播放声音
 
16　position1 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 4,14,23+3* Random.Range(-1.0,1.0));//定义平台中部位置
 
17　position2 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 4,16,23+3* Random.Range(-1.0,1.0));//定义平台中部位置
 
18　position3 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 4,18,23+3* Random.Range(-1.0,1.0));//定义平台中部位置
 
19　position4 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 4,14,23+3* Random.Range(-1.0,1.0));//定义平台中部位置
 
20　　　　　var coinEspNum1 : int = Random.Range(5,15);
 
21　　　　　var coinEspNum2 : int = Random.Range(5,15);
 
22　　　　　var coinEspNum3 : int = Random.Range(5,15);
 
23　　　　　var coinEspNum4 : int = Random.Range(5,15);
 
24　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( coinEspNum1 , position1);//4枚特殊硬币
 
25　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( coinEspNum2 , position2);//4枚特殊硬币
 
26　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( coinEspNum3 , position3);//4枚特殊硬币
 
27　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( coinEspNum4 , position4);//4枚特殊硬币
 
28　　　}}}
 
29　//判断5/10枚金币是否同时进入奖励区
 
30　function DropMeanWhile(count : int) : boolean {
 
31　　var isFull : boolean = false;　　　　　　//判断当前数组是否满
 
32　　var currTime : float =　Time.time;　　　　　//获取当前时间
 
33　　var timeSpan : float = Constant.time_span;　　　//当前时间戳
 
34　　var delete_count : int = 0;　　　　　　　//需要从中删除的个数
 
35　　for(var i =0;i< Constant.time_drop_coin.length; i++){//扫描数组,此数组用于存储五个金币销毁的时间
 
36　　　var tempTime : float = Constant.time_drop_coin[i];
 
37　　　if(currTime - tempTime > timeSpan){
 
38　　　　　delete_count++;
 
39　　　}}
 
40　　for( i =0 ; i < delete_count ; i++){
 
41　　　Constant.time_drop_coin.Shift();　　//删除首元素
 
42　　}
 
43　　Constant.time_drop_coin.Push(currTime);　　//将当前金币的时间添加进数组中存储
 
44　　if(Constant.time_drop_coin.length == count){
 
45　　　isFull = true;
 
46　　　Constant.time_drop_coin.Clear();　　//将数组清空
 
47　　}
 
48　　return isFull;
 
49　}
 
□ 第1行～第28行为自定义CoinEsp_Recycle方法，该方法的主要功能是当特殊硬币进入回收区时，根据所产生随机数的大小，在平台中部随机产生八枚金币或者四枚金币。
 
□ 第30行～第49行为自定义DropMeanWhile方法，该方法的主要功能是判断5或10枚金币是否同时进入奖励区，当5或10枚金币同时落入奖励区时，则方法返回值为真。
 
（14）前面介绍了“CoinDropReward_Recycle.js”脚本中的“CoinEsp_Recycle”方法和“DropMeanWhile”方法，接下来介绍该脚本中的“FiveOrTenCoinDrop”方法。该方法主要用来处理5枚金币或者10枚金币同时落入奖励区的情况。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05 章/PushCoin/Assets/Scripts 目录下的 CoinDropReward_Recycle.js。
 
1　//5枚金币落入奖励区或者十枚金币落入奖励区
 
2　function FiveOrTenCoinDrop(){
 
3　　var random_num : float = Random.Range(0,1.0);
 
4　　if(random_num < 0.3){//投币区落下两枚特殊硬币随机
 
5　　　if(DropMeanWhile(5)){//五枚金币同时落下
 
6　　　　　//同时播放多枚金币掉入平台的声音
 
7　　　　　audio.clip = clip_coins_moreCoinsDrop;
 
8　　　　　audio.Play();
 
9　　　　　var position1 : Vector3 = Vector3(-4.6f,15,48);//定义投币区
 
10　　　　var position2 : Vector3 = Vector3(4.6f,15,48);//定义投币区
 
11　　　　//随机产生两枚特殊硬币
 
12　　　　var coinEspNum1 : int = Random.Range(5,15);
 
13　　　　var coinEspNum2 : int = Random.Range(5,15);
 
14　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( coinEspNum1 , position1);//2枚特殊硬币
 
15　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( coinEspNum2 , position2);//2枚特殊硬币
 
16　　　}}
 
17　　else{
 
18　　　random_num　= Random.Range(0,1.0);
 
19　　　if(random_num>0.5 && random_num <1.0){//投币区落入八枚金币A
 
20　　　　　if(DropMeanWhile(10)){
 
21　　　　　　//播放多枚金币掉落的声音
 
22　　　　　　audio.clip = clip_coins_moreCoinsDrop;
 
23　　　　　　audio.Play();
 
24　　　　　　//定义平台的中部位置
 
25　　　　　position1 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 4,14,23+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
26　　　　　　//定义平台的中部位置
 
27　　　　　position2 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 4,16,23+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
28　　　　　　//定义平台的中部位置
 
29　　var position3 : Vector3 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 6,18,22+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
30　　　　　　//定义平台的中部位置
 
31　　var position4 : Vector3 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 6,14,22+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
32　　　　　　//定义平台的中部位置
 
33　　var position5 : Vector3 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 6,16,22+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
34　　　　　　//定义平台的中部位置
 
35　　var position6 : Vector3 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 6,18,22+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
36　　　　　　//定义平台的中部位置
 
37　　var position7 : Vector3 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 6,14,22+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
38　　　　　　//定义平台的中部位置
 
39　　var position8 : Vector3 = Vector3(Random.Range(-1.0,1.0)* 6,16,22+3* Random.Range(-1.0,1.0));
 
40　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position1);//创建八枚金币
 
41　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position2);//创建八枚金币
 
42　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position3);//创建八枚金币
 
43　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position4);//创建八枚金币
 
44　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position5);//创建八枚金币
 
45　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position6);//创建八枚金币
 
46　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position7);//创建八枚金币
 
47　　　　　　init_jb.Instantiate_Jinbi( 0 , position8);//创建八枚金币
 
48　　　　}}}}
 
□ 第4行～第16行为当随机数小于0.3时的奖励情况。当随机数小于0.3时，判断是否有五枚金币同时落入金币奖励区。当有五枚金币同时落入奖励区时，则播放多枚金币同时掉入金币奖励区的音效，同时在随机的位置上产生两枚特殊金币。
 
□ 第17行～第48行为当随机数不小于0.3且再次求的随机数大于0.5同时小于1.0时的奖励情况。当满足所有条件时，判断是否有十枚金币同时落入金币奖励区。当有十币同时落入奖励区时，则播放多枚金币同时掉入金币奖励区的音效，同时在随机的位置上产生八枚特殊金币。
 

 
5.6 帮助界面
 
在5.5 一节已经介绍了游戏界面的开发过程，本节将要介绍的帮助界面是本游戏开发的辅助界面，该界面主要是帮助玩家了解特殊金币的功能信息。本节将对此界面的开发进行进一步的介绍，主要开发步骤如下。
 
（1）新建场景。选择“File”→“New Scene”，然后选择“File”→“Save Scene”选项（或者 Ctrl+S），在保存对话框中输入场景名为“help”，如图5-36所示。
 

 [image: figure_0227_0310]

 

  ▲图5-36 新建场景 

 
（2）设置背景色。选中“Main Camera”游戏对象对象，然后选中“Camera”组件，将其“Background”属性设置为黑色，如图5-37所示。
 
（3）创建脚本。在项目资源列表中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“Javascript”，创建脚本。命名为“GUI_Help.js”，如图5-38所示。
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  ▲图5-37 设置背景色 

 

 [image: figure_0227_0312]

 

  ▲图5-38 创建脚本 

 
（4）编写脚本。双击“GUI_Help.js”脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始脚本的编写。本脚本主要为帮助界面的绘制以及对手指滑动屏幕事件的处理。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第05章/PushCoin/Assets/Scripts目录下的GUI_Help.js。
 
1 ……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
2　function OnGUI() {
 
3　　GUI.color.a = alpha;　　　　//改变不透明度GUI.skin.customStyles[0]
 
4　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(0,0,Constant.standard_ScreenWidth,Constant.standard_
 
5　　　　　　ScreenHeight),bg_Tex[1], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);//绘制背景
 
6　　DrawScrollView();　　　　　　　//绘制金币信息
 
7　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(0,0,Constant.standard_ScreenWidth,Constant.standard_ScreenHeight),bg_Tex[0], ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
 
8　　　　　　　　　　　　　//绘制前景图片
 
9　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(button_ori_x,button_ori_y,button_width,button_height),button_return_Tex, ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);
 
10　　　　　　　　　　　　　//绘制返回按钮
 
11　　if (GUI.Button(Constant.GetRect(button_ori_x,button_ori_y,button_width,button_height),"",GUI.skin.customStyles[0])){　//绘制返回按钮
 
12
 
13　　　Application.LoadLevel(Constant.gameId);//跳转到游界面
 
14　　}}
 
15　function Update() {
 
16　　if(alpha<1){　　　　　　　　//定帧改变不透明度
 
17　　　alpha+=0.1f;　　　　　　　//变量值加0.1f
 
18　　}
 
19　　else{
 
20　　　alpha = 1;　　　　　　　//赋值
 
21　　}
 
22　　if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape)){　　//当单击手机的返回键时
 
23　　　Application.LoadLevel(Constant.gameId);//跳转到游戏界面
 
24　　}}
 
25　function DrawScrollView() {　　　　　　//绘制滚动界面
 
26　　var delta_Y = 0;　　　　　　　//每帧的相对Y轴的位置
 
27　　if (Input.touchCount > 0 && Input.GetTouch(0).phase == TouchPhase.Moved){//如果是移动事件
 
28　　var touchDeltaPosition:Vector2 = Input.GetTouch(0).deltaPosition;//获取手指在手机屏幕上的位置
 
29　　　delta_Y = touchDeltaPosition.y;　　//记录每帧的相对距离
 
30　　}
 
31　　var temp_y = y_ori - delta_Y * 0.4f;　　　//计算手指在屏幕上的竖直移动距离
 
32　　if(temp_y>y_ori_min&&temp_y<y_ori_max){　　//当变量temp_y满足条件时
 
33　　　y_ori = temp_y;　　　　　　　//当前帧的初始Y方向位置
 
34　　}
 
35　　GUI.DrawTexture(Constant.GetRect(x_ori,y_ori,coin_info_width,coin_info_height),
 
36　　　　　coin_info_Tex, ScaleMode.StretchToFill, true, 1f);//绘制对应的纹理图
 
37　}
 
□ 第2行～第14行为OnGUI方法，该方法的主要功能是绘制帮助界面中的背景、金币信息栏和返回按钮，以及处理返回按钮的单击事件。
 
□ 第15行～第24行为Update方法，该方法的主要功能是当游戏进入帮助界面时，逐渐改变背景图的不透明度，实现一种渐渐淡入的效果，并处理Android设备返回键的单击事件。当游戏处于帮助界面时，单击Android设备的返回键，游戏将跳转到游戏界面，让玩家继续挑战游戏。
 
□ 第25行～第37行为自定义DrawScrollView方法，该方法的主要功能是当手指在Android设备上下滑动时，使金币信息纹理图上下移动以看到其他金币的功能信息。
 
（5）脚本的挂载与变量的赋值。将编写完成的“GUI_Help.js”脚本挂载到主摄像机“Main Camera”游戏对象上，并将对应的纹理图拖放到属性查看器中脚本组件对应的属性变量处，如图5-39所示。
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  ▲图5-39 脚本的挂载与变量的赋值 

 

 
5.7 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏是使用Unity 3D 游戏引擎进行开发的，虽然本游戏的基本框架已经开发完毕，但是还有着许多地方需要优化和改进。
 
□ 游戏界面的优化
 
虽然本游戏界面已经很漂亮，但是还有一定的改进空间，在美工上面还可以做得更好一些，比如背景图片、金币的纹理和平台的纹理等。读者可以根据个人的爱好和需求做进一步的改进，可以加载一些更加精细的图片，使其更加完美。
 
□ 对奖励规则的改进
 
本游戏的奖励规则和道具的设计并不完美，同时，奖励的种类和道具的种类比较少。有兴趣的读者可以对本游戏的规则加以改进，并加入自己独特的道具。
 
同时，本游戏中并没有加入比较炫的道具效果，只有简单的金币变大、平台震动和左右挡板升起的道具效果。有兴趣的读者也可以研究加入其他道具效果，增加游戏可玩性和趣味性。
 
□ 游戏的进一步优化
 
虽然笔者已经对本游戏做了很多优化，但是对于图片资源、声音资源和模型资源，还是有一些优化空间的。如果读者对上述3个方面有所研究，可以自行尝试使游戏性能进一步提升。
第6章 益智休闲类游戏——可乐可乐
 
随着手持式终端的快速推广与发展，人们开始逐渐习惯于在手持设备上寻求乐趣，加之一系列物理引擎对手持设备的支持，移动终端模拟现实不再是遥不可及。
 
本章的游戏《可乐可乐》模拟现实生活中的砸罐子游戏，是一款使用 Unity 3D 游戏开发引擎制作的基于Android平台的益智休闲类游戏。接下来将对游戏的背景和功能以及开发流程逐一进行介绍。
 

 
6.1 背景以及功能概述
 
这一节将主要介绍本游戏的背景和功能，让读者对本游戏有一个整体的了解。同时希望通过本节的学习，读者将对本游戏所达到的效果和所实现的功能有一个直观的了解。
 

 
6.1.1 游戏背景概述
 
近年来，休闲益智游戏开始慢慢流行起来，这类游戏的共同特点是没有过于复杂的规则，上手简单但每关设计都非常有逻辑性与可玩性，可以随时掏出来享受游戏的乐趣，所以深得市面上玩家的青睐。这类游戏的代表作品主要有《愤怒的小鸟》、《指划射门》等，如图6-1和图6-2所示。
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  ▲图6-1 愤怒的小鸟 
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  ▲图6-2 指划射门 

 
《可乐可乐》是使用当前最为流行的Unity 3D 开发工具，结合智能手机的触摸技术打造的一款小型休闲益智手机游戏。玩家通过滑动触摸屏进行发球，在尽量节省球的条件下砸倒更多可乐罐，游戏没有过高的难度，但是依旧具有很高的游戏性，可以锻炼玩家的逻辑思维能力，给予玩家很好的游戏体验。
 

 
6.1.2 游戏功能简介
 
前一个小节简单地介绍了本游戏的开发背景，本小节将对该游戏的主要功能进行简单的介绍。
 
（1）单击桌面上的游戏图标运行游戏，首先进入的是欢迎界面，如图6-3所示。
 
（2）欢迎界面结束后，来到游戏的主菜单界面，如图6-4所示。主菜单界面是本游戏的中转站，联通所有其他场景，玩家可以在本场景中通过单击不同的功能按钮进行界面跳转。
 
（3）在主菜单界面单击下方的“设置”按钮，或者将屏幕向右滑动，会进入游戏设置界面，在设置界面中有游戏音乐按钮，玩家通过单击该按钮可以设置游戏中背景音乐的开关，在本界面中还包含有游戏开发团队的信息，如图6-5所示。
 

 [image: figure_0231_0316]

 

  ▲图6-3 欢迎界面 
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  ▲图6-4 主菜单界面 
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  ▲图6-5 设置界面 

 
（4）在主菜单界面单击“开始游戏”按钮，或者将屏幕向左滑动，会进入游戏选关界面，如图6-6所示。在本界面上方有一系列选关按钮，玩家可以单击选关界面下方的箭头或者向右滑动屏幕回到游戏主菜单界面。
 
（5）在选关界面有一系列选关按钮，每个选关按钮下方的星星板上都显示了玩家在该关卡获得的星星数量。玩家单击不同的关卡图标可以进入相应的关卡，本游戏为玩家设置了4种各具特色的关卡，关卡一如图6-7所示。
 
（6）在游戏关卡中，下方是供玩家控制的球，前方是可乐罐，玩家通过滑动屏幕发球去撞击平台上的可乐罐，当球用尽或罐子全部被击倒游戏结束。单击右上角的控制板向下拖动或单击暂停按钮，会显示控制板的全部内容。在这里可以控制游戏中声音的开关，如图6-8所示。
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  ▲图6-6 选关界面 

 

 [image: figure_0231_0320]

 

  ▲图6-7 游戏场景 
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  ▲图6-8 控制板 

 
（7）在主界面中单击“退出”按钮，退出游戏。
 

 
6.2 游戏的策划及准备工作
 
前一节简单介绍了游戏的背景和功能，本节主要介绍本游戏的策划及正式开发前的一些准备工作。游戏开发需要做的准备工作大体上包括游戏策划、美工需求、音乐等。游戏开发前的充分准备可以保证开发人员有一个顺畅的开发流程，保证开发顺利进行。
 

 
6.2.1 游戏的策划
 
本小节将对游戏的策划进行简单的介绍，通过本小节的介绍，读者将对本游戏的基本开发流程和方法有一个基本的了解。在实际的游戏开发过程中还需更细致、更具体、更全面的策划，该游戏的策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
本游戏是使用Unity 3D 游戏开发引擎作为开发工具，并且以C#脚本作为开发语言开发的一款休闲益智类游戏。本游戏大量使用物理引擎，使游戏中的碰撞、爆炸等效果十分真实，配合炫丽的粒子系统与贴图使得游戏的最终效果相当华丽。
 
□ 运行目标平台
 
本例运行平台为Android 2.0 或者更高的版本。
 
□ 目标受众
 
可乐可乐规则简单，界面感染力强，采用了手持设备为载体，玩家可以随时随地体验本游戏带来的乐趣。可乐可乐操作感强，后期关卡有一定难度，适合全年龄段现象进行游戏，本游戏可以在娱乐中锻炼玩家的反应能力、逻辑思维能力等。
 
□ 操作方式
 
玩家可以通过单击球后滑动屏幕来发球，系统会自动根据滑动的快慢与方向来控制发球力度和发球方向，玩家的目标是在尽量使用最少球的前提下击倒更多可乐罐，当可乐罐全部被击倒时游戏胜利，若将球用尽时仍有可乐罐剩余在平台上则游戏失败。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D 游戏开发引擎制作。游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，同时在绘制方面使用了着色器技术，配合粒子系统和精美的模型，玩家将在游戏中获得炫丽真实的视觉体验。
 

 
6.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
前一小节介绍了游戏的策划。本小节将介绍一些开发前的准备工作，包括图片、声音等资源的选择与制作，其详细步骤如下。
 
（1）介绍的是本游戏中所用到的图片资源，将所有按钮图片资源全部放在项目文件Assets\PIC文件夹下。详细情况如表6-1所示。
 

  表6-1 游戏中的贴图资源 

 

 [image: figure_0232_0322]

 

  续表 

 

 [image: figure_0233_0323]

 
（2）介绍的是本游戏中所用到的数字纹理图片资源，将所有纹理和背景图片资源全部放在项目文件Assets/PIC/num文件夹下。详细情况如表6-2所示。
 

  表6-2 游戏中的数字纹理图片资源 

 

 [image: figure_0233_0324]

 

  续表 

 

 [image: figure_0234_0325]

 
（3）本游戏中添加了声音，这样使游戏更加真实。需要将声音资源放在项目目录中的Assets/Sound文件夹下，其详细情况如表6-3所示。
 

  表6-3 声音资源列表 

 

 [image: figure_0234_0326]

 
（4）本游戏用的3D 模型是通过3ds Max生成的FBX 文件，然后导入Unity的。而生成的FBX文件需要放在项目目录中的Assets/FBX文件夹下。其详细情况如表6-4所示。
 

  表6-4 模型文件清单 

 

 [image: figure_0234_0327]

 

 
6.3 游戏的架构
 
在6.2 小节介绍了游戏开发前的策划和准备工作。本节将简单介绍游戏的架构。读者通过这一节可以进一步了解游戏的开发思路，对整个开发过程也会更加熟悉。
 

 
6.3.1 各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景开发是开发游戏的主要工作。每个场景包含了多个游戏对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含了5个场景，接下来对这几个场景中重要游戏对象上挂载的脚本进行简要的介绍。
 
□ 主菜单场景
 
主菜单场景“Zhujiemian”是转向各个场景的中心场景，在该场景中可以通过单击不同的功能按钮进入其他界面，如游戏界面、设置界面、选关界面等。
 
该场景中的主摄像机挂载了脚本“MyMainMenu.cs”，其主要功能是响应玩家的触摸事件，如单击按钮、滑动屏幕等。每个选关按钮上都挂载了脚本“Choose.cs”，该脚本的主要功能是在选关按钮下方的星星板上绘制本关已经获得的星星。
 
□ 游戏关卡场景
 
本游戏中包含四个游戏关卡，分别对应四个游戏场景：“Level1”、“Level2”、“Level3”、“Level4”。每个场景包含的脚本和设置基本相似，仅有罐子的种类和摆放方式不同。下面对游戏关卡场景中个别重要的游戏对象进行详细介绍。
 
（1）主摄像机“Main Camera”用于在屏幕上呈现游戏画面，该游戏对象上挂载了脚本“GameRule.cs”、“TiShi.cs”。“GameRule.cs”用于判断游戏是否结束，并根据胜负情况生成相应的分数板。“TiShi.cs”脚本的功能是在每关开始前根据本关特色显示游戏提示板。
 
（2）每个木球游戏对象上都挂载了脚本“Ball.cs”、“LiZi.cs”，“Ball.cs”脚本实现玩家滑动屏幕发球的功能，“LiZi.cs”脚本主要功能包含球撞击时显示粒子系统、播放音效以及实现撞击特殊罐子触发的事件。
 
（3）每个可乐罐游戏对象都挂载了“GuanZi.cs”脚本，该脚本的主要功能是当罐子被球撞下平台时记录下位置，并在该位置的上方显示加分动画并进行加分，动画播放完后自动删除该罐子则可以达到节省游戏资源的目的。
 
（4）控制板Ban对象挂载了脚本“GameControlPanel.cs”，该脚本的主要功能是获取玩家手指的触摸位置和触摸方式（单击或滑动）并通过 3D 拾取技术实现按钮的触摸监听，如暂停游戏、回复游戏、游戏静音、返回主菜单重新开始等。
 
（5）游戏结束后，在主摄像机上挂载的“GameRule.cs”脚本作用下生成分数板，分数板上挂载了脚本“ScoreBoard.cs”，该脚本的主要功能是等到游戏结束后计算本局游戏得分与获得的星星数量，将其显示在分数板上并储存。
 

 
6.3.2 游戏架构简介
 
上一小节已经简单介绍了游戏的主要场景和使用到的相关脚本，为加深读者理解，这一小节将介绍一下游戏的整体架构。本游戏中使用了很多脚本，接下来将按照程序运行的顺序介绍脚本的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）单击游戏图标进入游戏后，经过加载首先来到了游戏的主菜单场景 Zhujiemian，主菜单场景的主摄像机被激活，玩家滑动或单击屏幕时，会触发主摄像机上的MyMainMenu.cs脚本，通过3D拾取技术响应玩家的操作。
 
（2）单击“开始游戏”按钮，或者手指向左滑动，会进入游戏的选关界面，在选关界面有一系列选关按钮，分别代表本游戏的所有游戏关卡，选关按钮上挂载的 Choose.cs 脚本在各关卡分数板上绘制对应关卡获得的最多星星数。单击不同的关卡按钮会进入相应的游戏关卡场景。
 
（3）单击关卡一，进入游戏场景“Level1”，主摄像机被激活，当玩家点中木球并向上滑动屏幕时，球上挂载的脚本Ball.cs会将手指滑动位移转换为一个带方向的力并施加在球上。球在飞行中的撞击事件由脚本LiZi.cs处理，负责在撞击点生成粒子系统，播放音效以及撞击特殊罐子的处理办法等。
 
（4）当球撞倒可乐罐，可乐罐落下平台会撞到下方的“DiBan”触发器游戏对象，罐子上的脚本“GuanZi.cs”激活，该脚本用于播放加分动画并进行加分，同时当玩家看不到可乐罐时删除可乐罐游戏对象达到节省游戏资源的目的。
 
（5）当玩家单击左上角的暂停按钮，或点中控制板向下拖拉时，控制板上的GameControlPanel.cs脚本激活，使控制板向下滑动，显示出继续、退出、静音、重新开始功能按钮，并关闭Ball.cs脚本，使玩家暂时无法发球。单击继续按钮，控制板上移，并重新开启Ball.cs脚本。
 
（6）在游戏进行过程中，主摄像机上挂载的“GameRule.cs”脚本始终根据游戏规则判断游戏是否结束，在结束时根据游戏的胜负情况生成相应的分数板，并计算本局游戏的得分和获得的星星数量，在分数板上绘制呈现。
 
（7）生成分数板后，分数板上挂载的脚本ScoreBoard.cs启用，该脚本将分数转换为纹理贴图渲染到分数板上并人为控制渲染顺序，防止深度检测失败。同时该脚本还实现了分数板上退出、重新开始、进入下一关按钮的按键监听。
 
（8）当进入某些特殊关卡（如关卡二和关卡三）时，有一些具有特殊功能的罐子。这时主摄像机上挂载的脚本“TiShi.cs”会在游戏开始时生成提示板，提醒玩家该关卡中这些特殊罐子的作用。
 

 
6.4 主菜单场景
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例各个场景的开发，首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转。本节将在前面介绍的基础上对此场景的开发细节进行进一步的介绍。
 

 
6.4.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本小节学习，读者将会了解到如何构建出一个基本的游戏世界，接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）新建一个场景作为主菜单场景，具体步骤为“File”→“New Scene”，如图6-9 所示。单击File 选项中的“Save Scene”选项，或者使用保存快捷键“Ctrl+C”，在保存对话框中将场景名重命名为“Zhujiemian”。
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  ▲图6-9 新建场景 

 

 [image: figure_0236_0329]

 

  ▲图6-10 设置环境光 

 
（2）设置游戏中的环境光。环境光指的是在游戏场景中除去灯光后环境的亮度或颜色，具体步骤为单击“Edit”→“Render Setting”，单击属性查看器中的“Ambient Light”设置环境光的颜色和亮度，在这里选择白色，其他参数设置如图6-10所示。
 
（3）创建主菜单背景。按步骤“GameObject”→“Creat Other”→“Plane”创建出一个平面并重命名为“beijing”作为主菜单的背景。调整其大小和位置，并将纹理图“zhucaidan.png”拖拉到此对象上。效果如图6-11所示。
 
（4）选中“beijing”游戏对象，按步骤单击工具栏的“Component”→“Physic”→“MeshCollider”为背景游戏对象添加网格碰撞器。并将该对象勾选为“Static”静态的，使该背景屏幕不参加运动。参数设置如图6-12所示。
 

 [image: figure_0237_0330]

 

  ▲图6-11 主菜单背景 
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  ▲图6-12 主菜单背景设置 

 
（5）为该对象指定层，在游戏中通过层的概念可以轻松地管理一批相同性质的对象。选中“beijing”游戏对象，在属性面板中单击“Layer”下拉列表，选择“Add Layer…”新建层 beijing，并将该游戏对象设置为“beijing”层，如图6-13所示。
 
（6）创建游戏名称板。将模型“GameName.fbx”导入并从资源列表中拖拉到游戏场景中，自动生成GameName游戏对象。调整其大小和位置并将图片“youximing.png”拖拉到该游戏对象上，如图6-14所示。
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  ▲图6-13 添加层 
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  ▲图6-14 游戏名称板 

 
（7）选中“GameName”游戏对象，按步骤单击工具栏的“Component”→“Physic”→“Rigidbody”、“Component”→“Physic”→“BoxCollider”，分别为游戏名称板游戏对象添加刚体和盒子碰撞器。组件列表如图6-15所示。
 
（8）下面是游戏开始按钮的创建。将模型“GameStart.fbx”导入并拖曳到游戏场景中，生成“GameStart”游戏对象。调整其大小和位置后并将图片“youxikaishi.png”拖到该游戏对象上。最终效果如图6-16所示。
 
（9）为游戏开始按钮对象添加刚体和盒子碰撞器，选中“GameStart”游戏对象，按步骤单击，“Component”→“Physic”→“Rigidbody”、“Component”→“Physic”→“BoxCollider”，分别为游戏对象添加刚体和盒子碰撞器。并将其勾选为静态的，如图6-17所示。
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  ▲图6-15 游戏名称板设置 
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  ▲图6-16 游戏开始按钮的创建 

 
（10）下面创建游戏中的设置按钮、退出按钮、静音按钮、左右箭头按钮。将模型“GameOption.fbx”拖拉到游戏场景中，调整大小后为其添加刚体和盒子碰撞器组件并将其设置为静态的。五种按钮使用相同的模型，贴图分别是“shezhi.png”、“tuichu.png”、“jingyin.png”、“jixu.png”。创建好后在资源列表中如图6-18所示。
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  ▲图6-17 游戏开始按钮设置 
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  ▲图6-18 游戏按钮的创建 

 
（11）创建选关按钮，将“GameName.fbx”拖到场景中，并重命名为“xuanguan2”，调整大小和位置后将纹理图“bj1.png”拖拉到该游戏对象上，将其勾选为静态的，并添加刚体和盒子碰撞器，如图6-19所示。
 
（12）按步骤“GameObject”→“Create Other”→“Plane”创建一个平面，重命名为“Guanshu”，并使其成为xuanguan1的子对象。调整大小后将数字图片“num-03”拖拉到该对象上，并将其Shader选为带有透明通道的Transparent/Diffuse。将其勾选为静态的，效果如图6-20所示。
 

 [image: figure_0238_0338]

 

  ▲图6-19 选关按钮背景 
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  ▲图6-20 选关按钮关卡名 

 
（13）下面创建选关按钮上的分数板，这个游戏对象的主要功能是在“Choose.cs”脚本的左右下在按钮上绘制出获得的星星。将模型“GameStart.fbx”拖到场景中并使其成为 xuanguan1 的子对象，调整大小后将“xingxingban.png”拖拉到该游戏对象上，并将其勾选为静态的。
 
（14）创建三个 Plane，调整大小并对应放在星星板上的星星位置分别重命名为“Star1”、“Star2”、“Star3”，使其成为fenshuban游戏对象的子对象。为其附加贴图numnull.png并将其着色器设置为带有透明通道的Transparent/Diffuse。效果如图6-21所示。
 
（15）本场景中共有四个选关按钮“xuanguan1”、“xuanguan2”、“xuanguan3”、“xuanguan4”，制作方法相同，读者可以参照步骤（11）～步骤（14）的方法自行制作和摆放，并将其子对象“Guanshu”的贴图改为相应的关卡数字。
 
（16）开始层的创建，通过将相似的游戏对象分到同一层，可以在代码中方便地进行统一处理。创建一个层方法时单击属性面板中的“Layer”→“Add Layer…”，创建一个“jinshu”层。并将所有按钮以及游戏名称板都勾选为此层。
 
（17）创建光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自动创建一个定向光源，该种类型的光源类似太阳光，无论设置在什么位置都可以影响到游戏场景中的所有物体，如图6-22所示。调整其参数如图6-23所示。
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  ▲图6-21 选关按钮开发效果 
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  ▲图6-22 创建定向光 

 
（18）实现落叶效果，该效果由粒子系统实现，按步骤“GameObject”→“Create Other”→“ParticleSystem”，在组件窗口的粒子系统设计器中可以调整其参数，读者可以自行调整或参看项目中的设置。将粒子的纹理图替换为“shuye.png”，如 图6-24所示。
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  ▲图6-23 定向光源参数设置 
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  ▲图6-24 落叶粒子系统参数 

 
（19）检查该场景中游戏对象的参数设置，除了主摄像机和粒子系统，其余游戏对象应当全部为静态的，所有的按钮应当加上刚体和相应的碰撞器（MeshCollider或BoxCollider），自行调整灯光和环境光使得光线合适。至此，基本的主菜单场景搭建完毕。
 

 
6.4.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了主场景的搭建，本小节将在搭建好的场景基础上介绍主摄像机相关脚本的开发。实现相应玩家手指滑动屏幕操控摄像机移动和单击主菜单场景中的按钮实现按钮的事件监听的功能，具体步骤如下。
 
（1）按步骤在Assets 文件夹中单击鼠标右键，选择“Create”→“Folder”新建“script”文件夹。并在该文件夹中单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“C# Script”创建脚本，命名为“MyMainMenu.cs”，如图6-25所示。
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  ▲图6-25 创建脚本 

 
（2）双击脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始脚本的编写。本脚本主要功能为通过3D 拾取技术判断玩家的操控，并根据结果移动摄像机或者实现单击按钮的事件监听、相应玩家的触摸操控。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06 章目录下的 ColaCola/Assets/script/zhucaidan/MyMainMenu.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class MyMainMenu : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject mycamera;　　　　　　　//摄像机游戏对象
 
5　public GameObject yanwu;　　　　　　　　//烟雾预制件对象
 
6　public GameObject huohua;　　　　　　　　//火花预制件对象
 
7　public GameObject yinyue;　　　　　　　　//音乐按钮
 
8　private float startX = 0;　　　　　　　　//手指按下X坐标
 
9　private int fyflag=1;　　　　　　　　　//翻页标志位 0 1 2代表左中右
 
10　private bool kzflag = false;　　　　　　　//是否正在控制标志位
 
11　private Vector3[] fypos = new Vector3[3]{new Vector3(-5.6f,0,-8),
 
12　new Vector3(0,0,-8),new Vector3(5.6f,0,-8)};　　//摄像机的3个位置
 
13　void Start(){
 
14　yinyue.renderer.enabled = !MyStaticClass.yinyue;　//初始化当前静音按钮状态
 
15　}
 
16　void Update(){
 
17　foreach (Touch t in Input.touches){　　　　//遍历触摸事件
 
18　　RaycastHit hit;　　　　　　　　　　//射线碰撞信息
 
19　　Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(t.position);　//声明射线
 
20　　if (t.phase == TouchPhase.Began) {　　　　　//若碰撞开始
 
21　　　kzflag = true;　　　　　　　　　//开始控制
 
22　　　if (Physics.Raycast(ray, out hit)){　　　　//发生射线碰撞
 
23　　　　if(hit.transform.gameObject.layer==8){　　//碰到背景层
 
24　　　　Instantiate(yanwu,hit.point,hit.transform.rotation);　//实例化烟雾
 
25　　　　}
 
26　　　　if (hit.transform.gameObject.layer == 17) {　//碰到金属层
 
27　　　　　Instantiate(huohua, hit.point, hit.transform.rotation);//实例化火花
 
28　　　　}
 
29　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "GameStart"){//碰到开始游戏
 
30　　　　　fyflag = 2;　　　　　　　　　//修改翻页标志位
 
31　　　　}
 
32　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "GameOption"){//碰到设置按钮
 
33　　　　　fyflag = 0;　　　　　　　　　//修改翻页标志位
 
34　　　　}
 
35　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "zuojiantou"
 
36　　　　|| hit.transform.gameObject.name == "youjiantou") {　//碰到左右箭头
 
37　　　　fyflag = 1;　　　　　　　　　//修改翻页标志位
 
38　　　　}
 
39　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "jingyin") { //单击静音按钮
 
40　　　　　bool tempsound = MyStaticClass.yinyue;　　//获取当前声音状态
 
41　　　　　tempsound = !tempsound;　　　　　　//将状态置反
 
42　　　　　MyStaticClass.yinyue = tempsound;　　　//设置声音状态
 
43　　　　　hit.transform.gameObject.renderer.enabled = !tempsound;//设置显示静音反选图片
 
44　　　　}
 
45　　　　if(hit.transform.gameObject.name=="GameExit") {　//单击退出游戏按钮
 
46　　　　　Application.Quit();　　　　　　　//游戏退出
 
47　　　　}
 
48　　　　if(hit.transform.gameObject.name=="xuanguan1"){　//第一关
 
49　　　　　Application.LoadLevel("Level1");　　　　//加载第一关场景
 
50　　　　}
 
51　　　　//以下省略一些相似代码，其功能为单击其他的选关按钮加载不同的场景
 
52　　　}
 
53　　　startX = t.position.x;　　　　　　　//记录下按下位置
 
54　　…//以下省略部分代码，下面将详细介绍
 
55　}}}}
 
□ 第4行～第12行的主要功能为变量声明，在这里声明了粒子系统、摄像机、音乐按钮游戏对象的引用，以及摄像机移动时的标志位和位置坐标，方便下面的代码调用。
 
□ 第13行～第15行是对Start方法的重写，在该场景加载时调用，用于根据判断当前是否静音状态来改变静音按钮前的挡板是否渲染，以此改变静音按钮的图案。
 
□ 第16行～第28行的主要功能为当发生触摸事件时，从触摸点声明一条垂直于主摄像机射出射线的射线，通过射线碰撞判断玩家的动作。当触摸相位为刚按下且玩家单击的是金属层或背景层，则生成相应的粒子系统。
 
□ 第29行～第38行的主要功能是当用户单击翻页箭头功能按钮、开始游戏按钮或者游戏设置按钮时，根据判断改变翻页标志位，使其准备跳转到相应的界面，下面有代码会根据最终标志位状态对摄像机进行移动实现翻页。
 
□ 第39行～第55行的主要功能为当玩家单击静音按钮时，将反选图标的显示方式置反，这样就做出了静音按钮和非静音按钮，若玩家单击的是退出按钮则退出游戏，若玩家单击的是选关按钮，就加载相应的关卡。
 
（3）上面介绍了发生射线碰撞且触摸相位为开始触摸时的代码片段，下面介绍“MyMainMenu.cs”脚本中剩下的代码，包含触摸中相位和触摸结束相位执行的代码，以及最后根据当前翻页标志位的状态进行翻页，代码片段如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06 章目录下的 ColaCola/Assets/script/zhucaidan/MyMainMenu.cs。
 
1　if (t.phase == TouchPhase.Moved){　　　　　　//触摸中相位
 
2　　float dx=t.deltaPosition.x;　　　　　　//当前触摸点X坐标
 
3　　if(Mathf.Abs(this.transform.position.x)>7.2f){　//超出边界
 
4　　　return;　　　　　　　　　　//返回
 
5　　}
 
6　　this.transform.position = new Vector3(this.transform.position.x-0.01f*dx,0,-8);//屏幕随手指滑动
 
7　}else
 
8　if(t.phase==TouchPhase.Ended) {　　　　　//触摸结束
 
9　　float endX = t.position.x;　　　　　　//记录下手指停下位置
 
10　　if(endX-startX>200) {　　　　　　　//向左滑动
 
11　　fyflag = fyflag - 1;　　　　　　　//更改翻页标志位
 
12　　if (fyflag < 0) {　　　　　　　　//当前在就在最左边
 
13　　　fyflag = 0;　　　　　　　　　//翻页标志位不变
 
14　　}}
 
15　　else if (endX - startX < -200) {　　　　　//去右
 
16　　fyflag = fyflag + 1;　　　　　　　//更改翻页标志位
 
17　　if (fyflag > 2) {　　　　　　　　//当前在最右边
 
18　　　fyflag = 2;　　　　　　　　//更改翻页标志位
 
19　　}}
 
20　　kzflag = false;　　　　　　　　　//开始控制标志位为否
 
21　}}
 
22　if (!kzflag) {　　　　　　　　　　//没有被控制
 
23　this.transform.position = new Vector3(Mathf.Lerp(this.transform.position.x,fypos[fyflag].x, 3 * Time.deltaTime),this.transform.position.y, this.transform.
 
24　position.z);　　　　　　　　　　//根据标志位差值滑动
 
25　}}}
 
□ 第1行～第7行的功能为当发生触摸且触摸相位为手指触摸移动时，记录下手指的位置，并使屏幕随手指滑动而移动，当滑动超出背景范围时停止移动。
 
□ 第8行～第21行的主要功能是当触摸结束时，很据手指移动的幅度及方式判断怎样使屏幕滑动，并根据判断结果改变翻页标志位。最后将正在控制标志位设置为false。
 
□ 第22行～第25行的主要功能是当控制结束标志位为真时，根据翻页标志位判断摄像机应当向fypos3数组中具体某个位置移动，并对摄像机执行差值移动，实现翻页的效果。
 

 
6.4.3 选关按钮的创建
 
上一小节已经介绍了主菜单界面中主摄像机的开发过程，本小节将对主菜单界面中选关按钮进行脚本开发的详解，脚本实现了在每个选关按钮上绘制该关卡获得的最大星星数量，并控制星星和主背景的绘制顺序。其具体的讲解内容如下。
 
创建 C#脚本“Choose.cs”并将其挂载到前面建立好的 11 个选关按钮“xuanguan1”、“xuanguan2”、“xuanguan3”、“xuanguan4”上。该脚本的主要功能是在选关按钮上绘制各关卡已获得的星星数量。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06 章目录下的 ColaCola/Assets/script/zhucaidan/Choose.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Choose : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject[] mystar;　　　　　　　//星星板游戏对象
 
5　public GameObject fenshuban;　　　　　　//分数板游戏对象
 
6　public Material star;　　　　　　　　//星星材质
 
7　public Material picnull;　　　　　　　//纯透明材质
 
8　void Start () {
 
9　　int zhu = fenshuban.renderer.material.renderQueue;　//获取分数板的渲染次序
 
10　int level1score = PlayerPrefs.GetInt("level1score");　//获得第一关得到的星星数
 
11　int level2score = PlayerPrefs.GetInt("level2score");　//获得第二关得到的星星数
 
12　int level3score = PlayerPrefs.GetInt("level3score");　//获得第三关得到的星星数
 
13　int level4score = PlayerPrefs.GetInt("level4score");　//获得第四关得到的星星数
 
14　if(this.gameObject.name=="xuanguan1"){　　　　//第一关分数板
 
15　　for (int i = 0; i < level1score; i++){　　　　//遍历第一关的分数
 
16　　　mystar[i].renderer.material = star;　　　//将得分板上的材质改为星星图案
 
17　　　mystar[i].renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　//放在主背景后渲染
 
18　　}
 
19　}else
 
20　if (this.gameObject.name == "xuanguan2"){　　　　　//第二关分数板
 
21　　for (int i = 0; i < level2score; i++){　　　　　//遍历第二关的分数
 
22　　　mystar[i].renderer.material = star;　　//将得分板上的材质改为星星图案
 
23　　　mystar[i].renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　//放在主背景后渲染
 
24　　}
 
25　}else
 
26　if (this.gameObject.name == "xuanguan3"){　　　　　//第三关分数板
 
27　　for (int i = 0; i < level3score; i++){　　　　　//遍历第三关的分数
 
28　　　mystar[i].renderer.material = star;　　//将得分板上的材质改为星星图案
 
29　　　mystar[i].renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　//放在主背景后渲染
 
30　　}
 
31　}else
 
32　if (this.gameObject.name == "xuanguan4"){　　　//第四关分数板
 
33　　for (int i = 0; i < level4score; i++){　　//遍历第四关的分数
 
34　　　mystar[i].renderer.material = star;　　//将得分板上的材质改为星星图案
 
35　　　mystar[i].renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　//放在主背景后渲染
 
36　}}}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能为变量声明，在这里声明了分数板游戏对象和星星板游戏对象数组，以及星星图案的材质和透明材质，以便后面代码调用。
 
□ 第8行～第13行的主要功能为获取分数板游戏对象的渲染次序，因为某些相距很近的物体在自动进行深度检测时会失败，造成“后面的挡住前面的”效果，所以获取对象的渲染次序后可以代码控制渲染次序，避免这种错误。这里还获得了每一关所得到的星星数量。
 
□ 第14行～第36行的功能是在游戏场景加载时根据每关获得的星星数量在选关按钮下的星星板上绘制星星，并代码控制其在分数板渲染后渲染。
 

 
6.5 游戏主场景
 
前面的小节详细介绍了游戏主菜单场景，本小节将介绍游戏主场景的脚本开发，游戏主场景是本案例最重要的场景，也是游戏的关键场景。本游戏共有四个关卡，对应四个不同的场景，其开发方法基本相同，这里以关卡一为例进行详解。
 

 
6.5.1 场景搭建
 
首先进行游戏界面场景的搭建，这里步骤比较繁琐，包括模型的摆放、组件的添加、参数的设置等。通过此小节的开发，读者可以熟练掌握这些知识，同时也会积累一些开发技巧和细节。接下来对游戏场景的搭建进行详细的介绍。
 
（1）首先新建一个“Level1”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章6.2.2小节的相关内容。
 
（2）按照步骤“GameObject”→“Create Other”→“Plane”创建四个平面，并分别重命名为“BackGround”、“LeftGround”、“RightGround”、“TopGround”。调整大小和位置使其围成一个前方和底部无盖的盒子的形状。资源列表如图6-26所示。
 
（3）将步骤（2）创建的四个平面勾选为静态的“Satic”，使其不参加运动。并分别添加刚体和盒子碰撞器，在刚体组件中勾选“IsKinematic”并取消“UseGravity”属性的选择。为“BackGround”游戏对象赋予纹理贴图“beijing.png”。
 
（4）下面创建放球台子，将模型“TaiZi.fbx”拖拉到场景中，调整大小和位置后赋予其纹理图“taizi1.png”，将其勾选为静态的“Static”。为其添加刚体，并勾选“IsKinematic”属性，取消“UseGravity”，如图6-27所示。
 

 [image: figure_0244_0345]

 

  ▲图6-26 背景的创建 

 

 [image: figure_0244_0346]

 

  ▲图6-27 放球台子参数设置 

 
（5）创建放可乐罐台子，其创建方法、组件添加、参数设置方法同步骤（4），使用模型为“TaiZi2.fbx”，纹理图为“Taizi2.png”，调整大小后合理摆放即可。
 
（6）接下来创建广告板，按照步骤“GameObject”→“Create Other”→“Cube”创建一个立方体，并重命名为“GuanGao”，调整大小后赋予其纹理图“guanggao.png”。为其添加刚体属性和盒子碰撞器组件。在刚体属性中勾选“IsKinematic”和“UseGravity”，如图6-28所示。
 
（7）下面创建层，对相似的游戏对象划分为同一层可以在代码中方便地进行统一管理。单击属性面板中的“Layer”→“Add Layer…”，创建一个“guanggao”层。并将广告板勾选为此层。用相似方法创建“beijing”层。并将该场景中放罐子台子、四个背景平面勾选为此层。
 
（8）接下来创建三个球，将模型“muqiu.fbx”拖拉到场景中并重命名为“ball1”、“ball2”、“ball3”，调整大小并分别赋予纹理图“muqiu.png”。调整位置将创建好的三个球放到步骤（4）中创建的放球台子上。效果如图6-29所示。
 

 [image: figure_0245_0347]

 

  ▲图6-28 广告板参数设置 

 

 [image: figure_0245_0348]

 

  ▲图6-29 三个球的创建 

 
（9）为每个球添加刚体“Rigidbody”和球体碰撞器“Sphere Collider”组件。添加一个层“ball”并将三个球都选为此层。接下来在Layer下拉选框左边有Tag下拉选框，单击“Tag”→“AddTag…”，添加一个名为“ball”的标签，并将三个球都选为此标签，如图6-30所示。
 
（10）之后为每个球分别添加声音源使球在特定的情况下可以发出声音。选中球对象，按步骤“Component”→“Audio”→“Audio Source”即创建了一个声音源，将音乐资源“qiuzhuangguan. wav”拖拉到AudioClip属相框中，添加好后如图6-31所示。
 

 [image: figure_0245_0349]

 

  ▲图6-30 添加标签 

 

 [image: figure_0245_0350]

 

  ▲图6-31 声音源的设置 

 
（11）下面创建可乐罐，将模型“kele.fbx”拖拉到场景中，调整大小后添加刚体属性和网格碰撞器“Mash Collider”。在本游戏中有三种可乐罐子“普通雪碧”、“爆炸可乐”、“加球雪碧”，分别对应纹理图“languanzi.png”、“hongguanzi.png”、“lvguanzi.png”和层“guanzi”、“guanzi2”、“guanzi3”。
 
（12）创建好罐子后可以根据关卡设计进行自行摆放，不同种类的罐子只有纹理图和所属层不同。红色的爆炸罐子使用纹理图“hongguanzi.png”，所属层为guanzi2。绿色的加球罐子使用纹理图“lvguanzi.png”，所属层为guanzi3。摆放好后如图6-32所示。
 
（13）下面创建地板，当球或罐子掉下平台撞击到该游戏对象时会进行计数。按步骤“GameObject”→“Create Other”→“Plane”创建一个平面，并重命名为“Diban”。为其添加刚体组件和盒子碰撞器，在盒子碰撞器中勾选“IsTrigger”使其变为触发器。属性设置如图6-33所示。
 

 [image: figure_0246_0351]

 

  ▲图6-32 罐子的摆放 

 

 [image: figure_0246_0352]

 

  ▲图6-33 地板触发器的参数设置 

 
（14）接下来创建游戏的控制板。按步骤“GameObject”→“Create Other”→“Cube”创建一个立方体并重命名为“Ban”，调整大小后为其添加纹理图“kongzhiban.png”。并将着色器改为带有透明通道的Transparent/Diffuse。效果如图6-34所示。
 
（15）下面创建控制板的铁链部分，将模型“liantiao.fbx”拖拉到场景中，调整为灰色并使其成为 Ban 游戏对象的子物体。按步骤“Component”→“Physic”→“Rigidbody”为其添加刚体组件并勾选“IsKinematic”选项。效果如图6-35所示。
 

 [image: figure_0246_0353]

 

  ▲图6-34 控制板的创建 

 

 [image: figure_0246_0354]

 

  ▲图6-35 链条的创建 

 
（16）在链条的顶端创建一个球体“Sphere”为其添加刚体并勾选“IsKinematic”。选中 Ban游戏对象，按步骤“Component”→“Physic”→“Hinge Joint”为Ban对象添加铰链关节，并把刚才创建好的 Sphere 对象拖拉到铰链关节属性中的 Connected Body 上。关于铰链关节的参数设置如图6-36所示。
 
（17）接下来制作控制板的按钮部分，在Ban 游戏对象纹理图上的五个按钮位置处创建五个Cube，分别调整大小后从上到下重命名为“kaishi”、“tuichu”、“jingyin”、“chongkaishi”、“zanting”。为五个立方体添加刚体和盒子碰撞器，效果如图6-37所示。
 

 [image: figure_0247_0355]

 

  ▲图6-36 控制板铰链关节参数设置 

 

 [image: figure_0247_0356]

 

  ▲图6-37 控制板按钮部分的创建 

 
（18）按步骤“Component”→“Physic”→“Fixed Joint”给五个立方体都添加上固定关节，将Connected Body都选为游戏对象“Ban”，给“ jingyin”立方体游戏对象添加纹理图“fanxuan.png”，再将步骤（17）中创建的五个立方体组件列表中的“Mesh Renderer”关闭，使其不进行渲染，如图6-38所示。
 

 [image: figure_0247_0357]

 

  ▲图6-38 按钮的设置 

 
（19）下面调整摄像机参数，调整摄像机中“Camera”组件中的“Near”和“Far”参数控制视口范围，“Field of View”参数控制摄像机视口的张角，使游戏中“近大远小”的效果不会过于明显影响到游戏控制。参数调整如图6-39所示。
 
（20）最后创建灯光，按步骤“GameObject”→“Create Other”→“SpotLight”创建一个区域光，区域光仅在一个锥形区域内有光照，类似有灯罩的台灯。在游戏中使用不同的灯光加以配合会得到非常好的效果。调整参数后，效果如图6-40所示。
 

 [image: figure_0247_0358]

 

  ▲图6-39 摄像机参数的设置 

 

 [image: figure_0247_0359]

 

  ▲图6-40 区域光效果 

 

 
6.5.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节介绍了主场景的搭建过程，本小节将要介绍游戏场景主要游戏对象上挂载的脚本开发过程。首先介绍游戏主场景中的主摄像机相关脚本的开发与设置。具体步骤如下。
 
（1）新建脚本，命名为“GameRule.cs”并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本用于实现游戏的规则，判定胜负。当球发射完毕而罐子还有剩余的时候游戏失败，当罐子全部被砸落时游戏胜利，并根据游戏的胜利情况生成相应的分数板。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/GameRule.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameRule : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject GuanZi;　　　　　　　//罐子游戏对象
 
5　public GameObject fenshuban;　　　　　　//分数板游戏对象
 
6　private GameObject scoreBoard;　　　　　　//实例化后分设板游戏对象
 
7　public GameObject fenshuban2;　　　　　　//失败分数板游戏对象
 
8　public Camera mycamera;　　　　　　　　//主摄像机
 
9　public AudioSource win;　　　　　　　　//游戏胜利音效
 
10　private bool jfflag = true;　　　　　　　//加分标志位只加一次
 
11　private float temptime;　　　　　　　　//加分时间
 
12　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　//GUI风格
 
13　public Texture2D jia1000;　　　　　　　//加1000分图片
 
14　void Update(){
 
15　if (Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)) {　　　　//安卓手机返回按键监听
 
16　　Application.LoadLevel("Zhujiemian");　　　//返回游戏主界面
 
17　}
 
18　int gzshengyu=0;　　　　　　　　　//声明罐子剩余数量变量
 
19　foreach (Transform childs in GuanZi.transform){　//罐子子对象
 
20　　gzshengyu++;　　　　　　　　　//统计罐子数量
 
21　}
 
22　GameObject[] ball=GameObject.FindGameObjectsWithTag("ball");//所有标签为ball的物体数组
 
23　if (gzshengyu == 0){　　　　　　　　//剩余罐子为0
 
24　　MyStaticClass.shengfu=1;　　　　　　//游戏胜利
 
25　　StartCoroutine(Waitforsecond1(2.0f,1.0f));//启动协同程序等2秒游戏结束，1秒生成分数板
 
26　　if (scoreBoard != null) {　　　　　　//若已经生产分数板
 
27　　　scoreBoard.transform.position = new Vector3(scoreBoard.transform.position.x,
 
28　　　　Mathf.Lerp(scoreBoard.transform.position.y, 4f, Time.deltaTime),scoreBoard.transform.position.z);
 
29　　}}
 
30　　else if (ball.Length == 0){　　　　　//罐子不为0，球射完
 
31　　　MyStaticClass.shengfu = 2;　　　　　//游戏失败
 
32　　　StartCoroutine(Waitforsecond2(3.0f));　　//启动协同程序两秒后游戏结束
 
33　　　if (scoreBoard != null){　　　　　//若没有生产分数板
 
34　　　scoreBoard.transform.position = new Vector3(scoreBoard.transform.position.x, Mathf.Lerp(scoreBoard.transform.position.y, 4f, Time.deltaTime), scoreBoard.
 
35　transform.position.z);
 
36　　}}
 
}IEnumerator Waitforsecond1(float waitTime1,float waitTime2){ //协同程序137
 
38　　　yield return new WaitForSeconds(waitTime1);　//延迟waitTime1秒
 
39　　　MyStaticClass.gameoverflag = true;　　　　//游戏结束
 
40　　　yield return new WaitForSeconds(waitTime2);　//等待加分（剩余球）
 
41　　　if (scoreBoard == null){　　　　　　//若没有生产分数板
 
42　　　　if (MyStaticClass.yinyue){　　　　　//不是静音状态
 
43　　　　　win.Play();　　　　　　　//播放胜利音效
 
44　　　　}
 
45　　　scoreBoard = Instantiate(fenshuban, new Vector3(0.04f, 16f, -10f),
 
46　　　　this.transform.rotation) as GameObject; //实例化分数板并取得其对象引用
 
47　　　}}
 
48　　　IEnumerator Waitforsecond2(float waitTime1){　//协同程序2
 
49　　　　yield return new WaitForSeconds(waitTime1);　//延迟waitTime1秒
 
50　　　　MyStaticClass.gameoverflag = true;　　　//游戏结束
 
51　　　　if (scoreBoard == null) {　　　　　//若没有生产分数板
 
52　　　　　scoreBoard=Instantiate(fenshuban2,newVector3(0.04f,16f,-10f),
 
53　　　　　this.transform.rotation) as GameObject; //实例化分数板并取得其对象引用
 
54　}}}
 
□ 第4行～第13行的主要功能为变量的声明。在这里声明了分数板游戏对象、主摄像机、胜利音效、加分标志位、加分计时器和图片等对象，方便下面的代码使用。
 
□ 第14行～第17行的主要功能是对手机硬件上的返回按键进行监听，当玩家在游戏关卡中按下返回按键时，会跳转到主菜单场景。
 
□ 第18行～第29行首先遍历GuanZi游戏对象的子对象，统计出当前剩余罐子数量，并根据查找标签得到当前剩余球的数量。若是可乐罐已经全部销毁，更改标志位shengfu为游戏胜利，启动协同程序，生成分数板并播放音效。
 
□ 第30行～第36行的主要功能为若是罐子还有剩余但球已经全部使用完并被销毁，则更改游戏胜负标志位shengfu为游戏失败，启动协同程序生成失败分数板，并将失败分数板差值滑动到屏幕中指定位置。
 
□ 第37行～第54行是两个协同程序，协同程序是在主程序运行的同时开启另一条逻辑处理来协同当前程序执行。换句话说，协同程序就是开启一个进程。这里被用于等待一段时间后改变游戏状态标志位，并生成分数板赋予对象“ScoreBoard”，便于主程序使用。
 
（2）下面是该脚本中对OnGUI方法的重写。OnGUI方法每帧调用若干次，掌管游戏中的绘制，如绘制按钮、图片等。在该方法中实现了当游戏结束后，根据罐子位置在其上方绘制罐子的加分动画。脚本片段代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/GameRule.cs。
 
1　void OnGUI()//绘制剩余球加分{
 
2　if (MyStaticClass.gameoverflag){　　　　　//若是游戏结束
 
3　　GameObject[] ball = GameObject.FindGameObjectsWithTag("ball");//所有标签为ball的物体数组
 
4　　Vector3 [] ballpos=new Vector3[ball.Length];　//声明用于保存球位置的数组
 
5　　for (int i = 0; i < ball.Length; i++){　　　//遍历每个球
 
6　　　ballpos[i] = mycamera.WorldToScreenPoint(ball[i].transform.position);//取出当前球的位置
 
7　　　temptime += Time.deltaTime;//计时
 
8　　　if (jfflag){　　　　　　　　　//若可以加分
 
9　　　　MyStaticClass.shengqiu++;　　　　//记录剩余球
 
10　　　　MyStaticClass.setzongfen(MyStaticClass.getzongfen() + 1000);　//加分
 
11　　　}
 
12　　　if (temptime <= 3){　　　　　　　//加分时间小于3秒
 
13　　　GUI.Label(new Rect(ballpos[i].x, Screen.height * 4 / 5,
 
14　　　　40 / temptime, 10 / temptime), jia1000, myStyle);//绘制加分图片，大小随时间变小
 
15　}}
 
16　jfflag = false;　　　　　　　　　//只加分一次，关闭加分标志位
 
17　}}
 
□ 第1行～第4行的主要功能是判断当前是否游戏结束，若是已经结束，就通过标签找到所有剩余的球，并声明一个三维坐标数组用于储存球的位置。
 
□ 第5行～第11行开始遍历剩余球的游戏对象数组，每找到一个剩余的球就记录下位置，若是第一次加分，就给总分加1000分，并最后统计出台子上剩余球的数量。
 
□ 第12行～第17行的主要功能为绘制加分动画，根据加分时间改变jia1000.png的大小，使其达到加分图案由大缓缓变小的视觉效果，形成加分动画。最后关闭加分标志位，防止重复加分。
 
（3）在本游戏的某些关卡具有特殊的罐子，如红色的爆炸罐子、绿色的加球罐子。若是在这些关卡开始的时候显示针对本关特色的提示板，会大大加强游戏体验。下面介绍这个提示板的实现方法。新建脚本“TiShi.cs”并挂载到主摄像机上。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/TiShi.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TiShi : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject level2Tishi;　　　　　　//第二关提示板
 
5　public GameObject level3Tishi;　　　　　　//第三关提示板
 
6　public GameObject ball1;　　　　　　　//球1对象
 
7　public GameObject ball2;　　　　　　　//球2对象
 
8　public GameObject ball3;　　　　　　　//球3对象
 
9　public GameObject huohua;　　　　　　　//火花粒子
 
10　private bool ssflag=false;　　　　　　　//上升提示板标志位
 
11　private bool xjflag = true;　　　　　　　//下降提示板标志位
 
12　private GameObject tiShi;　　　　　　　//提示板
 
13　void Start () {
 
14　if (Application.loadedLevelName=="Level1"){　　//当前是第一关
 
15　　MyStaticClass.gamestart = true;　　　　//游戏直接开始，没有提示板
 
16　}else
 
17　if (Application.loadedLevelName == "Level2"){　　//第二关
 
18　　MyStaticClass.gamestart = false;　　　　//游戏暂时不开始
 
19　　Ball b1 = (Ball)ball1.GetComponent("Ball");　　//显示提示板的时候让球1不受控制
 
20　　b1.enabled = false;　　　　　　　//关闭Ball脚本
 
21　　Ball b2 = (Ball)ball2.GetComponent("Ball");　//显示提示板的时候让球2不受控制
 
22　　b2.enabled = false;　　　　　　　//关闭Ball脚本
 
23　　Ball b3 = (Ball)ball3.GetComponent("Ball");　//显示提示板的时候让球3不受控制
 
24　　b3.enabled = false;　　　　　　　//关闭Ball脚本
 
25　　tiShi = Instantiate(level2Tishi, new Vector3(0.04f, 16f, -10f),
 
26　　　this.transform.rotation) as GameObject;　//实例化分数板并取得其对象引用
 
27　} else
 
28　if (Application.loadedLevelName == "Level3"){　　//第三关
 
29　　MyStaticClass.gamestart = false;　　　　//游戏暂时不开始
 
30　　Ball b1 = (Ball)ball1.GetComponent("Ball");　//显示提示板的时候让球不受控制
 
31　　b1.enabled = false;　　　　　　　//关闭Ball脚本
 
32　　Ball b2 = (Ball)ball2.GetComponent("Ball");　//显示提示板的时候让球不受控制
 
33　　b2.enabled = false;　　　　　　　//关闭Ball脚本
 
34　　Ball b3 = (Ball)ball3.GetComponent("Ball");　//显示提示板的时候让球不受控制
 
35　　b3.enabled = false;　　　　　　　//关闭Ball脚本
 
36　　tiShi = Instantiate(level3Tishi, new Vector3(0.46f, 16f, -10f),
 
37　　　this.transform.rotation) as GameObject;　//实例化分数板并取得其对象引用
 
38　}}
 
39　void Update(){
 
40　　...//以下省略对UpDate方法的重写，下面将详细介绍
 
41　}}
 
□ 第1行～第12行为变量声明，在这里声明了两种特殊罐子对应的提示板预制件对象、三个木球游戏对象、火花粒子系统对象、上升下降标志位等变量、生成后的提示板对象等，方便下面代码使用或更改其状态。
 
□ 第13行～第16行是对Start方法的重写，该方法在本脚本第一次加载时调用。在这里的主要功能是取出当前的关卡名，判断当前是否为游戏的第一关。若是第一关，没有提示板，游戏直接开始。否则先生成游戏提示板，之后再开始。
 
□ 第17行～第37行的主要功能是根据当前运行的场景名判断，若当前是第二关或者第三关，首先关闭球上的脚本“Ball.cs”锁定球，使得球暂时不受玩家控制。并在指定位置生成对应的提示板，并通过差值移动将提示板移动到屏幕中央。
 
（4）下面介绍“Tishi.cs”脚本中对 Update 方法的重写，该方法在游戏的每帧都调用一次，在本脚本中的具体功能为，判断用户的触摸事件改变提示板上升或下降标志位，之后根据标志位对提示板进行移动，在显示提示板的时间里使球不能发射。代码片段如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/TiShi.cs。
 
1　void Update () {
 
2　if (tiShi != null) {　　　　　　　　　//已经生成提示板
 
3　　if (xjflag){　　　　　　　　　　　//下降标志位
 
4　　tiShi.transform.position = new Vector3(tiShi.transform.position.x,
 
5　　Mathf.Lerp(tiShi.transform.position.y, 5f, Time.deltaTime), tiShi.transform.position.z);//下移提示板动画
 
6　　　if (tiShi.transform.position.y < 5.5f){　　　//到达最低位置
 
7　　　　xjflag = false;　　　　　　　　//停止下降
 
8　　　}
 
9　　return;　　　　　　　　　　　　//跳过下面的代码
 
10　　}
 
11　　if (ssflag) {　　　　　　　　　　　//上升
 
12　　tiShi.transform.position = new Vector3(tiShi.transform.position.x,Mathf.Lerp(tiShi.transform.position.y, 17f, Time.deltaTime), tiShi.transform.position.z);//上移提示板动画
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14　　if (tiShi.transform.position.y > 16.5f){　　　//到达最高位置
 
15　　　MyStaticClass.gamestart = true;　　　　　//游戏开始
 
16　　　Ball b1 = (Ball)ball1.GetComponent("Ball");　　//让球受玩家控制
 
17　　　b1.enabled = true;　　　　　　　　//开启Ball脚本
 
18　　　Ball b2 = (Ball)ball2.GetComponent("Ball");　　//让球受玩家控制
 
19　　　b2.enabled = true;　　　　　　　　//开启Ball脚本
 
20　　　Ball b3 = (Ball)ball3.GetComponent("Ball");　　//让球受玩家控制
 
21　　　b3.enabled = true;　　　　　　　　//开启Ball脚本
 
22　　　ssflag = false;　　　　　　　　　//上升标志位改为false
 
23　　　Destroy(tiShi);　　　　　　　　　//删除提示板对象
 
24　　}
 
25　　　　return;
 
26　}
 
27　foreach (Touch t in Input.touches){　　　　　　//遍历触控事件
 
28　　RaycastHit hit;　　　　　　　　　　//声明射线碰撞
 
29　　Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(t.position);　　//从摄像机位置发射一条射线
 
30　　if (t.phase == TouchPhase.Began){　　　　　　//触碰开始
 
31　　　if (Physics.Raycast(ray, out hit)){　　　　//发生射线碰撞
 
32　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "jixu"){　//单击到继续按钮
 
33　　　　　ssflag = true;　　　　　　　//上升标志位设为true
 
34　　　　}
 
35　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "kongzhiban"){　//点到控制板
 
36　　　　　hit.transform.gameObject.rigidbody.AddForce(new Vector3(0, 0, 3),ForceMode.Impulse);　　　　　　　　//加力
 
37　　　　　Instantiate(huohua, hit.point, hit.transform.rotation); //显示火花
 
38　　　　}
 
39　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "kele"){　　　//点到可乐罐子
 
40　　　　hit.transform.gameObject.rigidbody.AddForce(new Vector3(0, 0, 5),ForceMode.Impulse);　　　　　　　　　//加力
 
41　　　　Instantiate(huohua, hit.point, hit.transform.rotation);　//显示火花
 
42　}}}}}
 
□ 第1行～第10行的主要功能为当提示板已经生成后，若当前下降标志位为真就开始使提示板差值下降，当高度小于5.5时停止下降，移动完毕后跳过下面代码。
 
□ 第11行～第26行的主要功能是当上升标志位为真时，匀速上升提示板，当摄像机看不到提示板时，开启Ball.cs脚本使球可以进行发射，将游戏开始标志位改为“true”，并销毁提示板。
 
□ 第27行～第42行的主要功能为辨别触摸事件。当发生触控时，从触控点发射一条射线，若是碰到继续按钮就把上升标志位改为真，若是碰到板子或者罐子就在碰撞点加一个瞬间力，并实例化火花粒子系统。
 

 
6.5.3 球的设置及脚本开发
 
上一小节介绍了游戏主场景中主摄像机的开发过程，本小节将详细介绍球类的开发方法和其对应的脚本开发，具体实现了玩家触摸滑动屏幕进行发球以及球在飞行途中碰到特殊物体的特殊处理办法，如广告版、爆炸球等。具体步骤如下。
 
（1）新建脚本“Ball.cs”并挂载到每个球上，该脚本的主要功能为判断玩家手指的滑动方式，在其上添加相应的力，实现发球或调整球位置。同时当球在落下时碰到位于屏幕以下的地板触发器，删除球以节省资源。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/Ball.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Ball : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject ball;　　　　　　　　//球对象
 
5　bool fsflag=false;　　　　　　　　　//发射标志位
 
6　public LayerMask mask=-1;　　　　　　　//层数
 
7　public Camera mycamera;　　　　　　　　//主摄像机
 
8　public Texture2D jia1000;　　　　　　　//加1000分图片
 
9　private float startY = 0;　　　　　　　//触控开始时Y坐标
 
10　private float startX = 0;　　　　　　　//触控开始时X坐标
 
11　private float zsp=10f;　　　　　　　　//给球施加在Z轴的力
 
12　private float dx=0;　　　　　　　　　//手指帧X坐标位移
 
13　private float dy=0;　　　　　　　　　//手指帧Y坐标位移
 
14　private bool scflag = false;　　　　　　//删除标志位
 
15　private float sctime=0;　　　　　　　　//删除时间
 
16　void Start () {
 
17　scflag = false;　　　　　　　　　//删除该球标志位置为false
 
18　}
 
19　void FixedUpdate () {
 
20　if (scflag){　　　　　　　　　　　　//碰到地板触发器
 
21　　sctime += Time.deltaTime;　　　　　　　　//计时
 
22　　if (sctime > 3){　　　　　　　　　　//3秒后删除
 
23　　　Destroy(this.gameObject);　　　　　　　//删除球
 
24　　}
 
25　　return;　　　　　　　　　　　　//返回
 
26　}
 
27　if(this.transform.position.z>-11&&this.transform.position.z<-3){//球在不可控范围内
 
28　　this.rigidbody.AddForce(new Vector3(0,0,3*zsp),ForceMode.Force);//施加一个瞬间力
 
29　　return;
 
30　}
 
31　foreach(Touch t in Input.touches) {　　　　　　//遍历触摸事件
 
32　　RaycastHit hit;　　　　　　　　　　//射线碰撞信息
 
33　　if(t.phase==TouchPhase.Began) {　　　　　　//若碰撞开始
 
34　　　fsflag=false;　　　　　　　　　　//关闭发射标志位
 
35　　　Ray ray=Camera.main.ScreenPointToRay(t.position);　//定义射线
 
36　　　if(Physics.Raycast(ray,out hit,Mathf.Infinity,mask.value)) {//发生射线碰撞
 
37　　　　if(hit.transform.root.transform==this.transform　//碰到该对象
 
38　　　　&&transform.position.y<0.5) {　　　　　//球在可触摸位置
 
39　　　　fsflag=true;　　　　　　　　　//可以发射
 
40　　　　startX = t.position.x;　　　　　　　//触碰起始X位置
 
41　　　　startY = t.position.y;　　　　　　　//触碰起始Y位置
 
42　　}}}
 
43　　else if(t.phase==TouchPhase.Moved&&fsflag) {　　　//滑动过程中
 
44　　　rigidbody.WakeUp();　　　　　　　　　//唤醒刚体
 
45　　　dy=t.deltaPosition.y;　　　　　　　　//记录手指Y帧位移
 
46　　　dx=t.deltaPosition.x;　　　　　　　　//记录手指Y帧位移
 
47　　　float moveX=t.position.x;　　　　　　　//记录手指X坐标位置
 
48　　　float moveY=t.position.y;　　　　　　　//记录手指Y坐标位置
 
49　　　if(moveY-startY<50) {　　　　　　　　//手指水平滑动
 
50　　　this.rigidbody.AddForce(new Vector3(dx,0,0),ForceMode.Force);//使球左右滑动
 
51　　　}else
 
52　　　if(moveY-startY>=50) {　　　　　　　　//手指向上滑动
 
53　　　　this.rigidbody.AddForce(new Vector3(3*dx+(startX-Screen.width/2)/16,
 
54　　　　　dy * 2, 8 * zsp), ForceMode.Force);　　//给球添加一个力
 
55　}}}}
 
56　void OnTriggerEnter(Collider target){　　　　　　//碰到触发器
 
57　　if (target.gameObject.layer == 11) {　　　　　　//球撞到地板
 
58　　　scflag = true;　　　　　　　　　　//删除标志位改为true
 
59　}}}
 
□ 第1行～第15行为变量声明，在本脚本中使用到较多变量，在这里进行声明并初始化。有球游戏对象、摄像机、发球标志位、加分图片、删除标志位、计时器以及各类位置坐标用于记录手指的位置，以便下面代码调用。
 
□ 第16行～第18行是对Start方法的重写，在本场景加载时调用。在这里的主要功能是初始化删除标志位为“false”。当该标志位为“true”时会对本球进行删除，所以在游戏开始时对其进行初始化，避免错误删除。
 
□ 第19行～第30行的主要功能是判断删除标志位是否为真，若满足，就开始计时，并在3秒后删除该球。若是球在不可控制范围内，就添加一个向前的力，这样的射击效果会相较于让球按照抛物线飞行可控性更高，降低了游戏的难度。
 
□ 第31行～第42行的主要功能为当发生触摸事件时，从主摄像机声明射线判断触摸到哪个游戏对象，若是碰到球并且触摸相位为开始触摸时，将球设置为可以发射状态并记录下手指位置。
 
□ 第43行～第55行是当触摸相位为触摸中时，记录下手指位置和手指滑动帧位移，并用这些变量计算出一个修正量，最后给球施加一个带有修正量的力，实现发球或者水平拖动球。该修正量的作用是消除由于视锥口产生的“近大远小”的视觉误差影响射击的问题。
 
□ 第56行～第59行是对“OnTriggerEnter”方法的重写。当该游戏对象碰到触发器时调用，若是碰到地板触发器，说明球已经掉出屏幕，所以将删除标志位改为true。在Update中3秒后会对该对象进行删除，避免后台对该球做多余的运动计算。
 
（2）下面开发球的碰撞脚本，新建脚本“LiZi.cs”并将其挂载到每个球游戏对象上，该脚本处理球的碰撞事件，如碰撞到爆炸罐子发生的爆炸事件、碰到加球罐子会增加一个球、碰到其他物体播放粒子系统同时播放音效等。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/LiZi.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class LiZi : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject yanwu;　　　　　　　　　//烟雾粒子系统
 
5　public GameObject huohua;　　　　　　　　　//火花粒子系统
 
6　public GameObject baozha1;　　　　　　　　　//爆炸特效1
 
7　public GameObject baozha2;　　　　　　　　　//爆炸特效2
 
8　private float mytime;　　　　　　　　　　//计时器
 
9　public GameObject ball;　　　　　　　　　　//球游戏对象
 
10　public GameObject baozhaguanzi;　　　　　　　　//炸碎的罐子预制件
 
11　public AudioSource qiuzhuangguan;　　　　　　　//球撞罐子音效
 
12　void OnCollisionEnter(Collision target){
 
13　if (target.gameObject.layer == 12){　　　　　　　//爆炸罐子
 
14　　Vector3 explosionPos = target.gameObject.transform.position;　//爆炸点
 
15　　Destroy(target.gameObject);　　　　　　　　//销毁爆炸罐子
 
16　　Instantiate(baozhaguanzi,target.gameObject.transform.
 
17　　　position,target.gameObject.transform.rotation);//在爆炸罐子的地方实例化炸碎的罐子
 
18　　float radius =4;　　　　　　　　　　　//爆炸半径
 
19　　float power = 5;　　　　　　　　　　　//爆炸力
 
20　　Collider[] colliders = Physics.OverlapSphere (explosionPos, radius);//爆炸相交球
 
21　　foreach (Collider hit in colliders){　　　//遍历爆炸相交球碰到的物体
 
22　　　if(hit.rigidbody){　　　　　　　//碰到的是刚体
 
23　　　hit.rigidbody.AddExplosionForce(power, explosionPos, radius, 3.0f, ForceMode.Impulse);　　　　　　　　　//爆炸力
 
24　　}}
 
25　　Instantiate(baozha1, this.transform.position, this.transform.rotation);//实例化爆炸火花1
 
26　　Instantiate(baozha2, this.transform.position, this.transform.rotation);//实例化爆炸火花2
 
27　}
 
28　if (target.gameObject.layer == 16){　　　　//加球罐子
 
29　　Instantiate(ball,new Vector3(-4.6f,-2.7f,-14.8f),this.transform.rotation);//添加一个球
 
30　　target.gameObject.layer = 9;　　　　　//将加球管子变成普通罐子
 
31　}
 
32　if(target.gameObject.layer==10) {　　　//广告板
 
33　　target.rigidbody.isKinematic = false;　　//取消对广告板的锁定
 
34　　instantiate(huohua,this.transform.position,this.transform.rotation);//火花粒子
 
35　}
 
36　if(target.gameObject.layer==8){　　　　//背景
 
37　　Instantiate(yanwu,this.transform.position,this.transform.rotation);//实例化烟雾粒子系统
 
38　}else
 
39　if(target.gameObject.layer==9) {　　　　//罐子
 
40　　if (MyStaticClass.yinyue){　　　　//如果不是静音状态
 
41　　　qiuzhuangguan.Play();　　　　　//播放球撞罐子音效
 
42　　}
 
43　　instantiate(huohua,this.transform.position,this.transform.rotation);//火花粒子系统
 
44　}}}
 
□ 第1行～第11行是变量声明，在这里声明了许多变量如各种爆炸火花的粒子系统、炸碎后罐子的预制件、计时器、游戏中的碰撞音效等，供下面代码使用。
 
□ 第12行～第27行的主要功能为当球碰撞到爆炸罐子时，先销毁爆炸罐子，并在该位置上实例化炸碎罐子的预制件，之后在碰撞点生成一个相交球，对相交球接触到的刚体都施加一个来自爆炸点的力，以此来实现炸飞的效果。
 
□ 第28行～第31行为球撞到加球的罐子，在放球台子的最左边实例化一个球，球会在重力的作用下慢慢滚入屏幕，最后将撞到的加球罐子的层“guanzi3”改为普通罐子所处的层“guanzi”，避免下次再次碰到该球时进行重复加球。
 
□ 第32行～第35行的主要功能为当球碰到广告板的时候，激活广告板的刚体属性中的isKinematic 组件，解除其锁定状态使其可以在重力的作用下自由下降，实现将广告板撞落的效果。并在碰撞点实例化火花粒子系统。
 
□ 第36行～第44行的主要功能是当球碰到背景或罐子时，实例化烟雾粒子系统或火花粒子系统，并从静态类中取出“yinyue”标志位判断当前是否为静音状态，判断是否播放音效。
 

 
6.5.4 罐子的设置及脚本开发
 
在上一小节中介绍了球的脚本开发，本小节将详细介绍罐子上所挂载脚本“GuanZi.cs”的开发，该脚本实现了当罐子落下平台后播放加分动画的功能。具体步骤如下。
 
新建脚本“GuanZi.cs”并挂载到每个罐子游戏对象上。该脚本主要用于当罐子落下平台时播放加分动画。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/GuanZi.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GuanZi : MonoBehaviour {
 
4　rivate int flag=0;　　　　　　　　　　//播放加分标志位
 
5　public Texture2D jia100;　　　　　　　　//加100图片
 
6　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//GUI风格
 
7　public Camera mycamera;　　　　　　　　　//主摄像机
 
8　Vector3 wtos;　　　　　　　　　　　//球掉落的位置
 
9　private float temptime;　　　　　　　　　//显示加分的时间
 
10　void Update () {
 
11　　if(flag==1){　　　　　　　　　　　//开始加分
 
12　　temptime += Time.deltaTime;　　　　　　//开始计时
 
13　}}
 
14　void OnGUI(){
 
15　if(flag==1&&temptime<2){　　　　　　　　//加分且播放时间小于2秒
 
16　　GUI.Label(new Rect(wtos.x,Screen.height/2,
 
17　　30/temptime,10/temptime),jia100,myStyle);　　　//显示加分2秒
 
18　}else
 
19　if(temptime>=2){　　　　　　　　　　//两秒后
 
20　　flag = 0;　　　　　　　　　　　//重置标志位
 
21　　temptime = 0.1f;　　　　　　　　　//重置时间
 
22　　Destroy(this.gameObject);　　　　　　　//销毁罐子
 
23　}}
 
24　void OnTriggerEnter(Collider target){　　　　　//碰到触发器
 
25　if(target.gameObject.layer==11){　　　　　　//罐子撞到地板
 
26　　MyStaticClass.setzongfen(MyStaticClass.getzongfen() + 100);//加分
 
27　　wtos = mycamera.WorldToScreenPoint(this.transform.position);//罐子掉下的位置
 
28　　flag=1;　　　　　　　　　　　//播放加分
 
29　}}}
 
□ 第1行～第9行的主要功能为变量声明，在这里声明了加分标志位、加分图片、摄像机游戏对象、球位置坐标等，以便下面的代码使用。
 
□ 第10行～第13行是对Update方法的重写，该方法每帧调用一次，这里的作用是当加分标志位为1时，使计时器temptime开始计时。
 
□ 第14行～第23行是对OnGUI方法的重写，该方法用于在屏幕上绘制图片，每帧调用若干次。这里的作用是当加分标志位为 1 时，开始绘制加 100 分图片，同时使该图片在播放的过程中进行缩放。2秒后停止绘制并删除罐子游戏对象。
 
□ 第24行～第29行是对OnTriggerEnter方法的重写，当游戏对象撞击到触发器时调用。当罐子碰撞到地板层（触发器）时加分，并记录下掉落位置。将加分标志位改为可加分状态，后面将根据该标志位进行加分。
 

 
6.5.5 控制板的设置及脚本开发
 
上一个小节介绍了游戏中罐子的开发，下面将详细介绍游戏场景中控制板的脚本开发，控制板处于游戏的左上角，上面有一系列功能按钮如暂停按钮、重新开始按钮、静音按钮、继续按钮、退出游戏按钮，下面将介绍这些功能的实现。具体步骤如下。
 
（1）新建脚本“GameControlPanel.cs”并挂载在游戏控制板游戏对象上。该脚本用于实现手指滑动控制控制板的上升和下降，以及单击控制板上各个按钮所实现的功能。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/GameControlPanel.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameControlPanel : MonoBehaviour {
 
4　private bool gnflag=false;　　　　　　//false简要功能　true全部功能
 
5　private bool cmflag = false;　　　　　//触摸到控制板标志位
 
6　private int donghua =0;　　　　　　//1上移 2下移
 
7　public LayerMask mask;　　　　　　　//层数
 
8　private float startY = 0;　　　　　　//手指按下位置
 
9　public GameObject joint;　　　　　　//控制板连接关节点
 
10　public GameObject huohua;　　　　　　//粒子系统
 
11　public GameObject yinyue;　　　　　　//音效按钮
 
12　public bool ksflag = true;　　　　　　//游戏开始标志位
 
13　void Start () {
 
14　MyStaticClass.gameoverflag = false;　　　　//初始化游戏结束标志位
 
15　MyStaticClass.shengqiu = 0;　　　　　　//初始化剩余球数
 
16　yinyue.renderer.enabled = !MyStaticClass.yinyue;　//根据是否静音确定静音按钮的图案
 
17　}
 
18　void FixedUpdate(){
 
19　if (MyStaticClass.gamestart&&ksflag){　　　　//游戏开始
 
20　　this.transform.position = new Vector3(this.transform.position.x,//下降控制板动画
 
21　　　Mathf.Lerp(this.transform.position.y, 8f, Time.deltaTime), this.transform.position.z);
 
22　　joint.transform.position = new Vector3(joint.transform.position.x,//下降关节点动画
 
23　　　Mathf.Lerp(joint.transform.position.y, 13.66f, Time.deltaTime), joint.transform.position.z);
 
24　　if(this.transform.position.y<8.1f){　　　//下降到最低点
 
25　　　ksflag = false;　　　　　　　　//将开始标志位置为false
 
26　}}
 
27　if (MyStaticClass.gameoverflag){　　　　　//若是游戏结束
 
28　　this.transform.position = new Vector3(this.transform.position.x,//上升控制板动画
 
29　　　Mathf.Lerp(this.transform.position.y, 11.9f, Time.deltaTime), this.transform.position.z);
 
30　　joint.transform.position = new Vector3(joint.transform.position.x,//上升关节点动画
 
31　　　Mathf.Lerp(joint.transform.position.y, 17.5f, Time.deltaTime), joint.transform.position.z);
 
32　　return;//返回
 
33　}
 
34　...//这里省略了一些代码，下面将详细介绍
 
35　}}
 
□ 第1行～第12行的主要功能是变量声明，在这里声明了功能标志位、触摸标志位、粒子系统等游戏变量，以便下面调用。
 
□ 第13行～第17行是对Start方法的重写，在本场景加载时调用。在这里的功能是初始化游戏结束标志位、剩余球数并且根据静态类中静音标志位的状态决定静音按钮的图案。
 
□ 第18行～第35行是对“FixedUpdate”方法的重写，该方法每过固定时间调用一次。在这里的主要功能是当游戏开始标志位为真时下降控制板和控制板关节点，对应当游戏结束标志位为真时上升控制板和关节点。
 
（2）下面讲解实现控制板上升或者下降动画的代码片段，主要思路是根据之前修改过的标志位对控制板对象进行差值滑动。实现代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06 章目录下的 ColaCola/Assets/script/GameControl Panel.cs。
 
1　if (donghua == 1){　　　　　　　　　//上移动画
 
2　if (this.transform.position.y > 8.0f){　　　　//到达指定位置
 
3　　this.transform.position = new Vector3(this.transform.position.x, 8.07f, this.transform.position.z);//改变阀值
 
4　　donghua = 0;　　　　　　　　　　//停止播放动画
 
5　　GameObject[] ball = GameObject.FindGameObjectsWithTag("ball");//所有标签为ball的物体数组
 
6　　for (int i = 0; i < ball.Length; i++){　　　//遍历球对象数组
 
7　　　Ball b = (Ball)ball[i].GetComponent("Ball");　//找到球上的Ball.cs脚本组件
 
8　　　b.enabled = true;　　　　　　　　//开启脚本，使球受控制
 
9　　}
 
10　return;　　　　　　　　　　　//返回
 
11　}
 
12　this.transform.position = new Vector3(this.transform.position.x,//上升控制板动画
 
13　　Mathf.Lerp(this.transform.position.y, 8.07f, Time.deltaTime), this.transform.position.z);
 
14　joint.transform.position = new Vector3(joint.transform.position.x,//上升关节点动画
 
15　　Mathf.Lerp(joint.transform.position.y,13.65051f,Time.deltaTime),joint.transform.position.z);
 
16　gnflag = false;　　　　　　　　　//改为简易功能标志位
 
17　}
 
18　else if (donghua == 2){　　　　　　　　//下移动画
 
19　GameObject[] ball = GameObject.FindGameObjectsWithTag("ball");//所有标签为ball的物体数组
 
20　for (int i = 0; i < ball.Length; i++){　　　　//遍历球对象数组
 
21　　Ball b = (Ball)ball[i].GetComponent("Ball");　　//找到球上的Ball.cs脚本组件
 
22　　b.enabled = false;　　　　　　　　//关闭脚本，使球不受控制
 
23　}
 
24　if (this.transform.position.y < 4.6f){　　　　//到达指定位置
 
25　　this.transform.position = new Vector3(this.transform.position.x,4.58f,this.transform.position.z);//改变阀值
 
26　　donghua = 0;　　　　　　　　　　//停止播放动画
 
27　　return;　　　　　　　　　　　//返回
 
28　}
 
29　this.transform.position=new Vector3(this.transform.position.x,//下降控制板动画
 
30　　Mathf.Lerp(this.transform.position.y, 4.58f, Time.deltaTime), this.transform.position.z);
 
31　joint.transform.position = new Vector3(joint.transform.position.x,//下降关节点动画
 
32　　Mathf.Lerp(joint.transform.position.y, 10.16f, Time.deltaTime), joint.transform.position.z);
 
33　gnflag = true;　　　　　　　　　　　　　//当前为全部功能
 
34　}
 
□ 第1行～第17行的主要功能为实现了控制板上移动画，使控制板和控制板上挂载的铰链关节点同步差值向上滑动，到达指定地点后遍历所有球对象，并将上面挂载的“Ball”脚本逐个开启，使球受玩家控制。
 
□ 第18行～第34行的主要功能为实现控制板下移动画，使控制板和控制板上挂载的铰链关节点同步差值向下滑动，到达指定地点后遍历所有球对象，并将上面挂载的“Ball”脚本逐个关闭，使球不受玩家控制。
 
（3）下面介绍如何实现通过判断玩家的触摸行为，使控制板做相应的运动，同时包含控制板上暂停按钮、重新开始按钮、继续按钮、退出按钮、静音按钮的按键监听的代码，代码片段如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06 章目录下的 ColaCola/Assets/script/GameControl Panel.cs。
 
1　foreach (Touch t in Input.touches) {　　　　　　//遍历触控事件
 
2　RaycastHit hit;　　　　　　　　　　　//声明射线碰撞
 
3　if (t.phase == TouchPhase.Began) {　　　　　　//触碰开始
 
4　　cmflag = false;　　　　　　　　　　//初始化触摸到控制板标志位
 
5　　Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(t.position);　//发射一条射线
 
6　　if (Physics.Raycast(ray, out hit, Mathf.Infinity, mask.value)){//射线碰撞
 
7　　　if (hit.transform.root.transform == this.transform){　　//碰到该对象
 
8　　　　cmflag = true;　　　　　　　　//触摸标志位为true
 
9　　　　startY = t.position.y;　　　　　　//记录触摸起始位置
 
10　}}}
 
11　else if (t.phase == TouchPhase.Moved&&cmflag){　　　//手指移动中
 
12　float moveY = t.position.y;　　　　　　　//记录当前移动位置
 
13　if (moveY - startY > 10 && gnflag){　　　　　//向上滑且当前是全部功能
 
14　　donghua = 1;　　　　　　　　　　//动画上移
 
15　}
 
16　else if (moveY - startY < -10 && !gnflag){　　　//向下滑且当前是简要功能
 
17　　donghua = 2;　　　　　　　　　　//动画下移
 
18　}}
 
19　else if (t.phase == TouchPhase.Ended&&cmflag){　　　//触摸事件结束
 
20　Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(t.position);　//声明射线
 
21　if (Physics.Raycast(ray, out hit, Mathf.Infinity, mask.value)){ //射线碰撞
 
22　　if (hit.transform.gameObject.name == "Ban"){　　　　//触摸到板
 
23　　　this.rigidbody.AddForce(new Vector3(0, 0, 3), ForceMode.Impulse);//加一个瞬间力
 
24　　　Instantiate(huohua, hit.point, hit.transform.rotation); //显示火花
 
25　　}
 
26　　if (hit.transform.gameObject.name == "zanting"){　　//暂停按钮
 
27　　　if(!gnflag){　　　　　　　　　　//功能为简易版
 
28　　　donghua = 2;　　　　　　　　　　//开始下降动画
 
29　　}}
 
30　　if (hit.transform.gameObject.name == "chongkaishi") {　//重新开始按钮
 
31　　　MyStaticClass.setzongfen(0);　　　　　　//重置分数为0
 
32　　　MyStaticClass.gameoverflag = false;　　//初始化游戏结束标志位为否
 
33　　　Application.LoadLevel(Application.loadedLevelName);//重新加载当前场景
 
34　　}
 
35　　if (hit.transform.gameObject.name == "kaishi"){　　//开始按钮
 
36　　　donghua = 1;　　　　　　　　　　//转换为简要按钮模式
 
37　　}
 
38　　if (hit.transform.gameObject.name == "jingyin"){　　//静音按钮
 
39　　　bool tempflag = MyStaticClass.yinyue;　　　　//获取当前是否静音
 
40　　　tempflag = !tempflag;　　　　　　　　//置反
 
41　　　MyStaticClass.yinyue = tempflag;　　　　　//重置标志位
 
42　　　hit.transform.gameObject.renderer.enabled = !tempflag;//更改静音按钮图案
 
43　　}
 
44　　if (hit.transform.gameObject.name == "tuichu"){　　//退出按钮
 
45　　　Application.LoadLevel("Zhujiemian");　　　　//加载主菜单界面
 
46　}}}}
 
□ 第1行～第10行的主要功能是当手指放下时，声明一条从摄像机发出的垂直于摄像机的射线。若是该射线碰到控制板就将触摸标志位 cmflag 改为 true，并记录下手指当前的位置startY。
 
□ 第11行～第18行是触摸相位为手指移动中，记录手指的位移，若是手指为向下滑动并且当前控制板的功能为简易功能，就改变动画标志位donghua为2，播放下移动画。若是手指向上滑动，则改变标志位donghua为1，播放上移动画。
 
□ 第19行～第46行为触摸结束时执行的代码，主要功能为判断手指单击到的是什么按钮，若是碰到重新开始按钮就重新加载本场景，若是碰到静音按钮就更改静态类中的静音标志位yinyue以及静音按钮的图案，若单击的是退出按钮就回到游戏的主菜单界面。
 

 
6.5.6 分数板的设置及脚本开发
 
上一小节介绍了游戏中控制板的开发，本小节将详细介绍游戏结束后显示的分数板相关脚本的开发过程，以实现分数板上显示分数、星星数的效果，以及分数板下的“进入下一关”按钮的按键监听。具体步骤如下。
 
（1）新建脚本“ScoreBoard.cs”并挂载到分数板预制件上。该脚本的主要功能是在分数板上呈现本局游戏所获得的分数，以及分数板上的按钮监听。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/ScoreBoard.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ScoreBoard : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject gewei;　　　　　　　　　//总分
 
5　public GameObject shiwei;　　　　　　　　　//十位分数
 
6　public GameObject baiwei;　　　　　　　　　//百位分数
 
7　public GameObject qianwei;　　　　　　　　　//千位分数
 
8　public GameObject[] mystar;　　　　　　　　　//星星板
 
9　public GameObject zhubeijing;　　　　　　　　//主背景
 
10　public Material[] mat;　　　　　　　　　　//数字材质
 
11　public Material star;　　　　　　　　　　//星星材质
 
12　public Material picnull;　　　　　　　　　//透明图片
 
13　void Start () {
 
14　int zhu = zhubeijing.renderer.material.renderQueue;　　//主背景的渲染排序
 
15　int score = MyStaticClass.getzongfen();　　　　　//取出总分数
 
16　gewei.renderer.material = mat[score%10];　　　　　//设置分数
 
17　shiwei.renderer.material = mat[score%100-score%10];　　//赋予十位数材质
 
18　baiwei.renderer.material = mat[(int)(score%1000/100)];　//赋予百位数材质
 
19　if ((int)score / 1000 == 0) {　　　　　　　　//最大不到千位
 
20　　qianwei.renderer.material = picnull;　　　　　//将千位设置为透明材质
 
21　}
 
22　else{
 
23　　qianwei.renderer.material = mat[(int)score / 1000];　//赋予千位材质
 
24　}
 
25　if (MyStaticClass.shengfu == 1) {　　　　　　　//游戏胜利
 
26　　int xingxingshu = MyStaticClass.shengqiu + 1;　//不剩1星剩一个2星两个3星
 
27　　if (xingxingshu >= 3){　　　　　　　　//星星数超过3为
 
28　　　xingxingshu = 3;　　　　　　　　　//星星数
 
29　　}
 
30　　if (Application.loadedLevelName == "Level1") {　//按照不同关卡分别存分数
 
31　　　PlayerPrefs.SetInt("level1score", Mathf.Max(PlayerPrefs.GetInt("level1score"),xingxingshu));
 
32　　}
 
33　　　else if (Application.loadedLevelName == "Level2") { //按照不同关卡分别存分数
 
34　　　PlayerPrefs.SetInt("level2score", Mathf.Max(PlayerPrefs.GetInt("level2score"),xingxingshu));
 
35　　}
 
36　　else if (Application.loadedLevelName == "Level3"){ //按照不同关卡分别存分数
 
37　　　PlayerPrefs.SetInt("level3score", Mathf.Max(PlayerPrefs.GetInt("level3score"),xingxingshu));
 
38　　}
 
39　　else if (Application.loadedLevelName == "Level4") { //按照不同关卡分别存分数
 
40　　　PlayerPrefs.SetInt("level4score", Mathf.Max(PlayerPrefs.GetInt("level4score"),xingxingshu));
 
41　　}
 
42　　mystar[0].renderer.material = star;　　　　//为首个星星板赋予星星材质
 
43　　mystar[0].renderer.material.renderQueue = zhu + 1; //在主背景渲染后渲染星星
 
44　　if (MyStaticClass.shengqiu >= 2) {　　　　//剩余球大于两个
 
45　　　for (int i = 1; i < 3; i++){　　　　　//遍历星星数组
 
46　　　　mystar[i].renderer.material = star;　　//为星星板赋予材质
 
47　　　　mystar[i].renderer.material.renderQueue = zhu + 1;//在主背景渲染后渲染星星
 
48　　}}
 
49　　else if (MyStaticClass.shengqiu >= 1){　　　//剩余球的数量大于1
 
50　　　mystar[1].renderer.material = star;　　　　//为首个星星板赋予星星材质
 
51　　　mystar[1].renderer.material.renderQueue = zhu + 1; //在主背景渲染后渲染星星
 
52　}}else if(MyStaticClass.shengfu==2) {　　　　　//游戏失败
 
53　　for (int i = 0; i < mystar.Length;i++){　　　//遍历星星板
 
54　　　mystar[i].renderer.material=picnull;　　　//为星星板赋予透明材质
 
55　　　mystar[i].renderer.material.renderQueue = zhu + 1; //在主背景渲染后渲染星星
 
56　}}
 
57　gewei.renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　　　//在主背景渲染后渲染分数
 
58　shiwei.renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　　//在主背景渲染后渲染分数
 
59　baiwei.renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　　//在主背景渲染后渲染分数
 
60　qianwei.renderer.material.renderQueue = zhu + 1;　　//在主背景渲染后渲染分数
 
61　}}
 
□ 第1行～第12行为变量声明，在这里声明了分数数字材质以及星星材质，同时还声明了分数板上用于显示分数的四个平面的游戏对象，分别代表个位、十位、百位、千位；以及用于显示星星的三个平面游戏对象，方便下面代码调用。
 
□ 第13行～第24行的主要功能为在游戏结束后并且已经生成分数板时，将本局得分的每一位拆分出来，并分别赋予在前面生成的四个代表个位、十位、百位、千位的平面上。
 
□ 第25行～第41行的功能是当游戏胜利结束时，若是获得的分数大于历史最高分，则根据当前的关卡名，将分数储存入数据库。
 
□ 第42行～第51行的主要功能为游戏胜利结束后，根据当前剩余球的数量计算出应该获得的星星数量，并在星星板上呈现。为了避免星星板和绘制星星的屏幕深度检测失败，这里控制星星在星星板绘制后再进行绘制。
 
□ 第52行～第61行的主要功能为当游戏失败时，在分数板上绘制分数，同样的放在分数板后绘制，避免深度检测失败，但不绘制星星。
 
（2）上面了介绍生成分数板后绘制分数与星星的方法，下面将介绍分数板触摸事件的实现，主要包含单击分数板上的进入下一关按钮进行跳转场景、单击退出按钮回到主界面、单击重新开始按钮重新加载本关。代码片段如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06章目录下的ColaCola/Assets/script/ScoreBoard.cs。
 
1　void Update(){
 
2　foreach (Touch t in Input.touches) {　　　　　　//遍历触控事件
 
3　　RaycastHit hit;　　　　　　　　　　　//声明射线碰撞
 
4　　Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(t.position);　　//声明一条射线
 
5　　if (t.phase == TouchPhase.Began){　　　　　　　//触碰开始
 
6　　　if (Physics.Raycast(ray, out hit)){　　　　　//若是发生射线碰撞
 
7　　　　if (hit.transform.gameObject.name == "tuichu") {　//单击退出按钮
 
8　　　　　Application.LoadLevel("Zhujiemian");　　　//加载主菜单界面
 
9　　　　}
 
10　　　if (hit.transform.gameObject.name == "chongkaish"){　//单击重新开始按钮
 
11　　　　MyStaticClass.gameoverflag = false;　　//将游戏开始标志位改为否
 
12　　　　MyStaticClass.setzongfen(0);　　　　//重置得分
 
13　　　　Application.LoadLevel(Application.loadedLevelName);//重新加载当前场景
 
14　　　}
 
15　　　if (hit.transform.gameObject.name == "xiayiguan"){ //单击下一关按钮
 
16　　　　if (Application.loadedLevelName == "Level1"){　//如果当前是关卡1
 
17　　　　　MyStaticClass.gameoverflag = false;　//将游戏结束标志位改为否
 
18　　　　　MyStaticClass.setzongfen(0);　　　//重置总分
 
19　　　　　Application.LoadLevel("Level2");　　//加载关卡2
 
20　　　　}else if (Application.loadedLevelName == "Level2"){ //当前是关卡2
 
21　　　　　MyStaticClass.gameoverflag = false;　//将游戏结束标志位改为否
 
22　　　　　MyStaticClass.setzongfen(0);　　　//重置总分
 
23　　　　　Application.LoadLevel("Level3");　　//加载关卡3
 
24　　　　}
 
25　　　　else if (Application.loadedLevelName == "Level3"){ //如果当前是关卡3
 
26　　　　　MyStaticClass.gameoverflag = false;　　//将游戏结束标志位改为否
 
27　　　　　MyStaticClass.setzongfen(0);　　　//重置总分
 
28　　　　　Application.LoadLevel("Level4");　　//加载关卡4
 
29　　　　}
 
30　　　　else if (Application.loadedLevelName == "Level4"){　//当前是关卡4
 
31　　　　　Application.LoadLevel("Zhujiemian");　//加载主菜单界面
 
32　}}}}}}
 
□ 第1行～第6行的主要功能为当发生触摸事件时，在触摸点声明一条垂直于摄像机射出射线的射线ray，若是手指触摸相位touch.phase为开始触摸且发生了射线碰撞Raycast，就证明单击到某物体，执行相应代码。
 
□ 第7行～第14行为若是单击退出游戏按钮，就跳转到游戏主菜单界面；若单击的是重新开始按钮，将静态类中的游戏结束标志位gameoverflag改为否，用setzongfen()方法重置静态类中的关卡得分，重新加载当前关卡。
 
□ 第15行～第32行的主要功能为当玩家单击的是进入下一关按钮时根据玩家当前的关卡名，加载下一关，并初始化静态类中的总分和游戏结束标志位 gameoverflag 为 false。若当前已经是最后一关就回到主菜单场景。
 

 
6.5.7 静态类的开发
 
在游戏开发中时常要用到静态类，静态类不能被实例化，可以直接使用其属性与方法，静态类的最大特点是共享，不论是在哪一个场景都可以获得其属性，而且调用速度快，不会影响游戏的性能。所以本游戏的静态类中储存了一些设置相关的标志位、总分等。开发步骤如下。
 
新建一个 C#脚本，重命名为“MyStaticClass.cs”，该脚本为静态类脚本，所以不用挂载到任何对象上，其他脚本要使用静态类中的成员时可以直接用“类名.方法”或“类名.变量”的语法访问。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第06 章目录下的 ColaCola/Assets/script/MyStatic Class.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public static class MyStaticClass {
 
4　　private static int zongfen=0;　　　　//总分
 
5　　public static int shengqiu=0;　　　　//剩余球
 
6　　public static int shengfu = 0;　　　　//0未完成 1游戏胜利　2游戏失败
 
7　　public static bool gameoverflag = false;　//游戏结束
 
8　　public static bool gamestart = true;　　//游戏开始标志位
 
9　　public static bool yinyue=true;　　　　//是否开启音效
 
10　　public static int getzongfen(){　　　　//获得总分方法
 
11　　　return zongfen;　　　　　　//返回总分
 
12　　}
 
13　　public static void setzongfen(int x){　　//设置总分方法
 
14　　　zongfen = x;　　　　　　　//设置总分
 
15　}}
 
说明
 
该脚本是静态类，不需要像其他脚本继承MonoBehaviour类，里面的成员变量和成员方法都应当是静态的，在该脚本中储存了与游戏设置、计分、状态相关的标志位与变量，在游戏运行中可以随时取出这些变量，非常方便。
 

 
6.6 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏基于Unity 3D 平台开发，笔者在开发过程中已经注意到游戏性能方面的表现，所以，很注意降低游戏的内存消耗量，但实际上还是有一定的优化空间。
 
□ 游戏界面的改进
 
本游戏的场景搭建使用的图片已经相当华丽，有兴趣的读者可以更换图片以达到更换的效果。另外，由于在Unity中有很多内建的着色器，本游戏使用的着色器有限，可能还有效果更佳的着色器，有兴趣的读者可以更改各个纹理材质的着色器，以改变渲染风格，进而得到很好的效果。
 
□ 游戏性能的进一步优化
 
虽然在游戏的开发中，已经对游戏的性能优化做了一部分工作，但是，游戏的开发始终还是有一部分问题，在性能优异的移动终端上，可以比较完美地运行，但是在一些低端机器上的表现没有达到预期的效果，还需要进一步优化。
 
□ 优化游戏模型
 
本游戏所用的地图模型部分是从网上下载的，然后使用3D Max进行了简单的分组处理。由于是在网上免费下载的，模型存在几点缺陷：模型贴图没有合成一张图，模型没有进行合理的分组，模型中面的共用顶点没有进行融合。
第7章 坦克大战
 
随着手持式终端的快速推广与发展，人们开始逐渐习惯于在手持设备上寻求乐趣，加之一系列物理引擎对手持式设备的开放，移动终端模拟现实不再是遥不可及。本章的游戏《坦克大战》是基于Unity平台开发的一款射击类小游戏，模拟了现实生活中的坦克射击场景。接下来对游戏的开发过程进行介绍。
 

 
7.1 游戏背景以及功能概述
 
这一节将对该游戏的背景及功能进行简单介绍。通过本节的学习，读者将对该游戏有一个整体的印象，了解游戏实现的功能和达到的效果，对游戏开发有一个明确的思路。
 

 
7.1.1 背景概述
 
21世纪，人类文明飞速发展，和平年代的我们不可能人人亲身赶赴前线。游戏的诞生却让我们梦想成真。军事题材的游戏凭借浓厚的战争文化底蕴和波澜壮阔的表现力得到玩家的狂热追求。坦克——战场上不可缺少的角色，它与勇敢的玩家们结下了不解情缘。
 
军事题材的游戏当中，坦克一族堪称经典。最早的著名的《坦克大战》游戏，如图7-1所示。虽然是一款简单的FC小游戏，却蕴藉无尽的乐趣。美国艺电公司研发制作的《红色警戒》游戏，如图7-2所示。上海盛大网络研发的《疯狂的坦克2》游戏，如图7-3所示。Wargaming公司研发的《坦克世界》游戏，如图7-4所示。
 

 [image: figure_0264_0360]

 

  ▲图7-1 坦克大战 

 

 [image: figure_0264_0361]

 

  ▲图7-2 红色警戒 

 
在广大游戏爱好者中，坦克游戏始终是一种经典。本节中的坦克大战游戏使用了当下非常流行的3D 游戏引擎Unity 3D 进行开发。玩家在游戏中将体会到坦克游戏的无限乐趣。
 

 [image: figure_0265_0362]

 

  ▲图7-3 疯狂的坦克 2 

 

 [image: figure_0265_0363]

 

  ▲图7-4 坦克世界 

 

 
7.1.2 功能简介
 
前一小节介绍了本游戏的开发背景，本小节将对该游戏的功能进行简单的介绍，使读者具体地理解本游戏的开发线路。
 
（1）运行游戏，首先进入的是游戏主菜单界面，选择不同的选项从而进入不同的界面，如图7-5所示。
 
（2）在主菜单中选择“开始”按钮，进入游戏选关界面，如图7-6所示。选关界面的左右上方为地图类型，中间位置有一个旋转的坦克。
 

 [image: figure_0265_0364]

 

  ▲图7-5 主菜单界面 

 

 [image: figure_0265_0365]

 

  ▲图7-6 选关界面 

 
（3）单击选关场景的任一地图类型按钮进入对应的游戏场景，如图7-7所示。游戏界面的左上角为子弹剩余数量，右上角为游戏剩余时间，中间位置为地图类型，左下角为控制坦克移动的摇杆，右下角为控制坦克发射子弹的按钮。场景中还加入了天空盒、树木以及一些敌方坦克。
 

 [image: figure_0265_0366]

 

  ▲图7-7 游戏界面 

 
（4）当游戏时间结束或者坦克的血量为零或者击败地图上所有坦克时，将跳转到得分界面，如图7-8所示。该界面分别记录了游戏的场景、得分以及所用时间。
 
（5）在主菜单中选择“设置”按钮，进入设置界面，如图7-9所示。在该界面中可以打开或者关闭背景音乐以及游戏音效。在该界面，单击“确认”按钮，确认设置，并返回主界面；单击“返回”按钮，放弃设置，返回主界面。
 

 [image: figure_0266_0367]

 

  ▲图7-9 设置界面 

 

 [image: figure_0266_0368]

 

  ▲图7-8 得分界面 

 
（6）在主菜单中，单击“关于”按钮，显示游戏的相关信息界面，如图7-10所示。该界面中说明了本游戏的相关版权。单击“确定”或“返回”按钮，返回到主界面。
 
（7）在主菜单中，单击“帮助”按钮，进入帮助界面，如图7-11所示。该界面说明了本游戏的玩法。单击“确定”或“返回”按钮，返回到主界面。
 

 [image: figure_0266_0369]

 

  ▲图7-10 关于界面 

 

 [image: figure_0266_0370]

 

  ▲图7-11 帮助界面 

 
（8）在主界面中单击手机返回键，退出游戏。
 

 
7.2 游戏的策划及准备工作
 
前一节简单地介绍了游戏的背景和功能。本节主要介绍本游戏的策划及正式开发前的一些准备工作。游戏的开发需要做的准备工作大体上包括游戏策划、美工需求、音乐等。这些适当的准备可以使开发人员在开发过程中有一个很好的思路，保证开发的顺利进行。
 

 
7.2.1 游戏的策划
 
本小节将对游戏的策划进行简单的介绍，在真实的游戏开发中，策划工作还需更细致、更具体、更全面，该游戏的策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
该游戏为在Unity 3D 游戏引擎开发平台下，以JavaScript 脚本为辅助开发的一款休闲类坦克射击游戏。
 
□ 运行目标平台
 
本例运行平台为Android 4.0 或者更高的版本，也可以切换运行平台至iOS。
 
□ 目标受众
 
坦克大战操作简单，界面感染力强，采用了手持设备为载体，适合各个年龄阶段的人来消磨无聊时间。
 
□ 操作方式
 
玩家通过触摸摇杆操作坦克移动，本游戏中坦克为第一视角，触摸按钮发射子弹以击毁地方坦克。当玩家击毁地图上所有敌方坦克时取得胜利，当玩家操作的坦克血量为零或者时间为零时，游戏结束。
 
□ 呈现技术
 
本游戏使用的是Unity内建的呈现技术，适当采用了光照和场景切换的概念，使游戏更富层次感。
 

 
7.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
前一小节介绍了游戏的策划。本小节将介绍一些开发前的准备工作，包括图片、声音等资源的选择与制作，其详细步骤如下。
 
（1）首先介绍的是本游戏中用到的图片资源，将所有图片资源放在项目文件下Assets/Texture文件夹下。详细情况如表7-1所示。
 

  表7-1 游戏中的的图片资源 

 

 [image: figure_0267_0371]

 

  续表 

 

 [image: figure_0268_0372]

 
（2）本游戏中添加了声音，这样使游戏更加真实。需要将声音资源放在项目目录中的Assets/music文件夹下。
 
（3）本游戏用到的坦克和子弹是通过3D Max 生成FBX 文件，然后导入Unity的。而生成的FBX文件需要放在项目目录中的Assets/Prefabs文件下。
 

 
7.3 游戏的架构
 
上一章节中介绍了游戏开发前的策划和准备工作。本章节将简单介绍一下游戏的架构，读者通过这一节可进一步了解游戏的开发思路，对整个开发过程也会加深印象。
 

 
7.3.1 各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏组成对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含八个场景，接下来对这几个场景进行简要的介绍。
 
1．主菜单界面
 
主菜单界面“welcome”是转向各个场景的中心场景，在该界面中可以通过单击按钮进入其他界面，如游戏界面、设置界面、帮助界面以及关于界面等。主摄像机“Main Camera”被附加了脚本“mainmenu.js”和“beginapp.js”。
 
2．选关界面
 
选关界面“xuanguan”是转向不同地图的场景，在该界面中可以单击按钮进入不同的游戏地图场景。主摄像机“Main Camera”被附加了脚本“xuanguan.js”。
 
3．游戏界面
 
游戏界面“Tanks-text”和“Tanks-text1”是本游戏最为重要的界面，也是本游戏的开发重点。这个界面中多个游戏组成对象都附加了脚本。该界面中包含的游戏组成对象有坦克、主摄像机、子弹、时间提示板、子弹数提示板、摇杆、地形、天空盒。下面进行简单介绍。
 
□ 坦克
 
该场景中的玩家操作的坦克和敌方坦克都添加了各自相应的脚本，玩家操作的坦克实现了受控制的移动和射击，并且在受到伤害时血量减少。敌方坦克实现了自行移动和射击，并在被击毁的时间消失。
 
□ 主摄像机
 
主摄像机“Main Camera”，附加了“SmoothFollow.js”脚本，该脚本的功能主要为实现玩家操作坦克移动的过程中摄像机的跟随。
 
□ 子弹
 
子弹作为一个需要多次出现的对象，采取了预制件的技术，并添加了碰撞检测、刚体等物理特性，同时附加了“Collider-3”脚本，该脚本主要实现了子弹在发生碰撞时产生爆炸并消失。
 
□ 仪表盘
 
游戏界面有时间、子弹数剩余等仪表盘。其中时间部分添加了“Time.js”脚本，子弹剩余部分添加了“Zidanshu.js”脚本。
 
□ 摇杆
 
该场景中操控坦克移动的方法是触摸屏幕上添加的摇杆，附加了“Person.js”脚本。实现触摸摇杆操作坦克移动的目的。
 
说明
 
该场景中的游戏组成对象会在游戏状态下进行交互，这部分内容会在后面有详细的介绍，这里不再赘述。
 
4．关于界面
 
关于界面“guanyu”用于显示相关的版本与版权信息。场景中的主摄像机“Main Camera”附加了脚本“guanyu.js”，功能为显示有关版权信息，另外还包括“确定”与“返回”按钮的事件方法。
 
5．帮助界面
 
帮助界面“help”是显示帮助信息的场景。场景中的主摄像机“Main Camera”附加了脚本“help.js”，功能为显示有关游戏操作的信息，另外还包括“确定”与“返回”按钮的事件方法。
 
6．设置界面
 
设置界面“option”中的主摄像机“Main Camera”附加了“option.js”，该脚本的功能为背景音乐和场景音效的播放设置以及设置信息的存储。
 
7．得分界面
 
得分界面“defen”的主摄像机“Main Camera”附加了“defen.js”，主要功能为游戏结束时显示玩家所得分数以及地图类型。
 

 
7.3.2 游戏架构简介
 
上一小节已经简单地介绍了游戏的主要场景和用到的脚本，为加深读者理解，这一节将介绍游戏的整体架构。接下来将按照程序运行的顺序介绍脚本的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先进入主菜单界面“welcome”，主摄像机“Main Camera”被激活，附加的脚本“mainmenu.js”和“beginapp.js”开始执行，搭建起主菜单界面，如果设置了背景音乐可播放，则同时播放背景音乐。
 
（2）在主菜单中单击“开始”，进入游戏选关场景“xuanguan”，该场景的主摄像机被激活，附加的脚本“xuanguan.js”执行，界面被绘制。
 
（3）玩家触摸选择屏幕上的按钮选择不同的地图，该场景的主摄像机被激活，附加的脚本“xuanguan.js”执行，游戏场景将进入相对应的界面。
 
（4）在主菜单中单击“设置”按钮，进入设置界面“option”，主摄像机被激活，附加的脚本“option.js”开始执行，绘制设置界面。
 
（5）在主菜单中单击“关于”按钮，进入关于界面，主摄像机被激活，附加的脚本“guanyu.js”开始执行，绘制关于界面。
 
（6）在主菜单中单击“帮助”按钮，进入帮助界面，主摄像机被激活，附加的脚本“help.js”开始执行，绘制帮助界面。
 
（7）在场景切换过程中，由于并没有销毁“welcome”场景的“beginapp.js”脚本，在这个脚本的作用下，始终播放背景音乐。
 

 
7.4 主菜单界面的开发
 
在7.3节中介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发，首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有页面之间的跳转，主要开发步骤如下。
 
（1）首先新建一个场景，步骤为“File”→“New Scene”，如图7-12 所示。单击File 选项中的“Save Scene”选项，在保存对话框中添加场景名“welcome”，如图7-13 所示。
 

 [image: figure_0270_0373]

 

  ▲图7-12 新建场景 

 

 [image: figure_0270_0374]

 

  ▲图7-13 保存场景 

 
（2）声音与图片资源已经在前面的介绍中提过，提前放在对应文件目录下，读者可参看本章7.2.2小节的相关内容。
 
（3）接下来单击主摄像机“Main Camera”，在属性查看器中，单击“Tag”前面的三角形，选择“Add Tag...”，如图7-14 所示。单击“Tags”，在“ Element10”后的文本框中填入“themain”，新建一个标签，如图7-15所示。
 

 [image: figure_0271_0375]

 

  ▲图7-14 新建标签 1 

 

 [image: figure_0271_0376]

 

  ▲图7-15 新建标签 2 

 
（4）再次单击“Main Camera”，在属性查看器中，单击“Tag”下拉列表，选择“themain”，以指定主摄像机的标签，如图7-16所示。
 
（5）接着在项目资源列表中，单击鼠标右键，选择“Create”→“Java Script”，创建脚本。命名为“mainmenu.js”，如 图7-17所示。
 

 [image: figure_0271_0377]

 

  ▲图7-16 指定标签 

 

 [image: figure_0271_0378]

 

  ▲图7-17 创建脚本 

 
（6）然后双击脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始脚本的开发。首先进行脚本“mainmenu.js”的开发，本脚本主要完成向各个界面的跳转以及本界面的搭建。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/ mainmenu.js。
 
1　#pragma strict
 
2　var Tex:Texture2D;　　　　　　　　　//背景图片
 
3　var Tex1:Texture2D;　　　　　　　　　//背景图片
 
4　var MyStyle:GUIStyle;　　　　　　　　　//按钮填充方式
 
5　var bu1:Texture2D;　　　　　　　　　//“开始”按钮图片
 
6　var bu2:Texture2D;　　　　　　　　　//“设置”按钮图片
 
7　var bu3:Texture2D;　　　　　　　　　//“关于”按钮图片
 
8　var bu5:Texture2D;　　　　　　　　　//“帮助”按钮图片
 
9　var wbili:float;　　　　　　　　　　//用于自适应的x抽方向
 
10　var hbili:float;　　　　　　　　　　//用于自适应的Y轴方向
 
11　wbili=Screen.width/540.0;　　　　　　　//适应当前屏幕的缩放比例
 
12　hbili=Screen.height/960.0;
 
13　function OnGUI()
 
14　{
 
15　if(Tex!=null){
 
16　GUI.DrawTexture(Rect(0,0,540*wbili,960*hbili),Tex);
 
17　GUI.DrawTexture(Rect(0,0,540*wbili,960*hbili),Tex1);　//绘制背景图片
 
18　}
 
19　var x=(Screen.width-240)/2;
 
20　var y=170;
 
21　if(GUI.Button(Rect(x-250,(y+100)*hbili,350,200*hbili),　//按下“开始”按钮
 
22　　　　bu1,MyStyle)){
 
23　　　　GameObject.Destroy(this);　　　　//销毁此脚本
 
24　　　　Application.LoadLevel("xuanguan");　　//跳转到选关界面
 
25　　　　}
 
26
 
27　if(GUI.Button(Rect(x+200,(y+100)*hbili,350,200*hbili), //按下“设置”按钮
 
28　　　　bu2,MyStyle)){
 
29　　　　GameObject.Destroy(this);　　　　//销毁此脚本
 
30　　　　Application.LoadLevel("option");　　//跳转到设置界面
 
31　　　　}
 
32　if(GUI.Button(Rect(x-250,(y+360)*hbili,350,200*hbili), //按下“关于”按钮
 
33　　　　bu3,MyStyle)){
 
34　　　　GameObject.Destroy(this);　　　　//销毁此脚本
 
35　　　　Application.LoadLevel("guanyu");　　//跳转到关于界面
 
36　　　　}
 
37　if(GUI.Button(Rect(x+200,(y+360)*hbili,350,200*hbili), //按下“帮助”按钮
 
38　　　　bu5,MyStyle)){
 
39　　　　GameObject.Destroy(this);　　　　//销毁此脚本
 
40　　　　Application.LoadLevel("help");　　//跳转到帮助界面
 
41　　　　}
 
42　}
 
43　function Start () {}
 
44　function Update () {
 
45　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//手机下端的返回键被按下
 
46　　　Application.Quit();　　　　　　//退出游戏
 
47　}
 
说明
 
注意本代码第4行的 MyStyle 应用于按钮上，保证了图片对按钮的完全覆盖，在GUI界面的搭建中，很多地方都要用到，请读者留意。
 
□ 第2行～第8行的主要功能为定义用到的背景图片，以及对“开始”、“设置”、“关于”、“帮助”等按钮的图片进行定义。
 
□ 第9行～第12行的主要功能为定义手持端适应屏幕的缩放比例，以及用于其自适应的方向设定。由于PC端和手持端存在着分辨率的区别，所以这是必要的。
 
□ 第16行～第17行的主要功能为获得当前屏幕分辨率情况下的缩放比例，此段代码是为了屏幕自适应做的事先准备。
 
□ 第21行～第41行的主要功能为绘制该界面的四个按钮，当这四个按钮被按下时，转向各自对应的界面，同时将此脚本销毁。保留了另外一个脚本，保证背景音乐正常播放。
 
□ 第43行～第47行的主要功能为为手机的返回键添加界面返回事件，即在当前游戏界面按下手机端的返回键，游戏将退出。
 
（7）然后选中“Main Camera”，单击“Component”，选择“Audio”选项，接着选择“Audio Source”为“Main Camera”添加一个“Audio Source”项目，如图7-18 所示。
 

 [image: figure_0273_0379]

 

  ▲图7-18 添加“Audio Source”项目 

 
（8）接着将背景音乐资源“beijingyinyue.mp3”拖拉到“Audio Source”项目的“Audio Clip”右侧的取值框内。去掉“play on awake”选项的勾，选择“loop”，如图7-19 所示。
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  ▲图7-19 设置 AudioSource项目 

 
（9）前面介绍了“mainmenu.js”的开发，接下来新建脚本，如图7-13 所示，并将脚本命名为“beginapp.js”。该代码主要控制背景音乐的播放。代码编写完毕之后，将此代码拖拉到“Main Camera”上。代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/beginapp.js。
 
1　#pragma strict
 
2　var MyAudioSource:AudioSource;
 
3　var playFlag;
 
4　function Start () {　　　　　　　//开始时执行
 
5　playFlag=PlayerPrefs.GetInt("canplay");　　//从本地文件获取背景音乐可播放状态标志位
 
6　if(playFlag==1){　　　　　　　　//开局时收到的播放参数是1
 
7　　MyAudioSource.Play();　　　　　//打开音乐
 
8　}}
 
9　function Awake(){
 
10　DontDestroyOnLoad(transform.gameObject);}　//主摄像机在加载其他level时不销毁
 
11　function Update () {
 
12　playFlag=PlayerPrefs.GetInt("canplay");　　//获取背景音乐可播放状态
 
13　if(playFlag==0){　　　　　　　　//不可播放状态
 
14　　this.audio.Pause();}　　　　　//暂停背景音乐
 
15　var cameras=GameObject.FindGameObjectsWithTag("themain");
 
16　　　　　　　　　　　　//得到存在的相机实例列表
 
17　if(cameras.Length>1){　　　　　　//有多个播放器
 
1　　GameObject.Destroy(cameras[0]);　　//将后产生的毁掉保留第一个
 
19　}}
 
□ 第4行～第8行实现了Start方法的重写，该方法在所有的更新方法调用之前调用，且只调用一次。在该方法中获取了背景音乐是否可以播放的设置信息，并根据设置信息，决定播放音乐与否。
 
□ 第9行～第10行实现了Awake方法的重写，该方法在脚本加载时执行。该方法的主要功能为设置本主摄像机在切换场景时不销毁，正常播放背景音乐。
 
□ 第11行～第19行实现了Update方法的重写，主要功能为监听播放状态，一旦被设置为暂停，就停止播放音乐。这个方法中还实现了主摄像机的管理，禁止多个主摄像机存在，只允许一个主摄像机执行音乐播放代码。
 
（10）将脚本“mainmenu.js”拖曳到游戏组成对象列表中的对象“Main Camera”上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的项目，单击项目前面的三角形可见脚本项目的内容，如图7-20所示。
 

 [image: figure_0274_0381]

 

  ▲图7-20 Mainmenu脚本项目 

 
（11）最后将脚本“beginapp.js”拖曳到游戏组成对象列表中的对象“Main Camera”上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的项目，单击项目前面的三角形可见脚本项目的内容，如图7-21所示。
 
通过上面的操作完成了对游戏主菜单界面的开发，其主要是对各个游戏选项按钮的绘制，以及为每个按钮指定其各自跳转的界面。
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  ▲图7-21 Beginapp脚本项目 

 

 
7.5 选关界面的开发
 
在前面的章节中已经介绍过了主菜单界面的开发过程，选关界面是本游戏进入游戏场景的关键。本节将对此界面的开发进行进一步的介绍。
 
搭建游戏界面的场景，步骤比较繁琐，且应用了前面介绍的基础知识。通过此游戏的开发，读者可以熟练掌握这些基础知识，同时也会积累一些开发技巧和开发细节。接下来对游戏界面的开发进行详细的介绍。
 
（1）首先创建一个场景，具体步骤为选择“File”→“New Sence”，如图7-12 所示，保存并命名为“xuanguan”，如图7-13 所示。需要的音效与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章7.2.2小节的相关内容。
 
（2）为场景添加灯光。具体步骤为“GameObject”→“Create Other”→“Directional light”，如图7-22所示。调整灯光的位置，使其照亮整个场景，参数设置如图7-23所示。
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  ▲图7-22 新建灯光 

 

 [image: figure_0275_0384]

 

  ▲图7-23 灯光参数 

 
（3）添加背景。具体步骤为选择“GameObject”→“Create Other”→“Plane”，添加一个平面，如图7-24所示。然后调整其位置和大小，并为其添加图片材质，参数设置如图7-25所示。
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  ▲图7-24 新建 Plane 

 

 [image: figure_0276_0386]

 

  ▲图7-25 Plane 参数 

 
（4）添加场景中间位置旋转的圆盘。具体步骤为选择“GameObject”→“Create Other”→“Cylinder”，如图7-26所示。设置Cylinder的位置和大小，并为其添加材质，具体参数如图7-27所示。
 

 [image: figure_0276_0387]

 

  ▲图7-26 新建 Cylinder 

 

 [image: figure_0276_0388]

 

  ▲图7-27 Cylinder参数 

 
（5）选关界面的场景需要完成上一步骤中创建的 Cylinder 旋转的效果，需要为其添加“Tankxuanzhuan.js”脚本，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07 章目录下的 TANKS Project/Assets/Scripts/Tankxuanzhuan.js。
 
1　function Update() {
 
2　transform.Rotate(Vector3.up * Time.deltaTime*10);　　//物体平面旋转
 
3 }
 
说明
 
第2行代码实现了Cylinder在当前平面缓慢旋转的功能。将代码添加在Cylinder上即可。
 
（6）为场景添加一个在Cylinder上缓慢旋转的坦克。具体步骤为将文件下的坦克模型拖曳到场景中，并调整其位置和大小，具体参数如图7-28所示。此坦克也需要添加上述“Tankxuanzhuan.js”脚本，以现实其旋转。
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  ▲图7-28 坦克模型参数设置 

 
（7）新建脚本，如图7-13 所示，并命名为“xuanguan.js”。该代码主要控制绘制选关界面的背景，以及选关按钮。代码编写完毕之后，将此代码拖曳到“Main Camera”上。代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/xuanguan.js。
 
1　var Tex:Texture2D;　　　　　　　//背景图片
 
2　var Tex1:Texture2D;　　　　　　　//地图类型图片
 
3　var Tex2:Texture2D;　　　　　　　//地图类型图片
 
4　var wbili:float;　　　　　　　　//用于自适应的x轴坐标
 
5　var hbili:float;　　　　　　　　//用于自适应的y轴坐标
 
6　wbili=Screen.width/540.0;　　　　　//适应当前屏幕的缩放比
 
7　hbili=Screen.height/960.0;　　　　　//适应当前屏幕的缩放比
 
8　var MyStyle:GUIStyle;　　　　　　//自定义图片风格
 
9　function OnGUI()
 
10　{
 
11　if(Tex!=null){
 
12　　GUI.DrawTexture(Rect(0,0,540*wbili,960*hbili),Tex);　//绘制背景图片
 
13　　　　}
 
14　var x=(Screen.width-240)/2;
 
15　var y=170;
 
16　　if(GUI.Button(Rect(x-400,y*hbili+50,400,200*hbili),
 
17　　　　Tex1,MyStyle)){　　　　　　　　//绘制地图类型按钮
 
18　　　　GameObject.Destroy(this);　　　　　//删除当前对象
 
19　　　　Application.LoadLevel("Tanks-test");　　//跳转到相应地图
 
20　　　　}
 
21　　if(GUI.Button(Rect(x+350,y*hbili+50,400,200*hbili),
 
22　　　　Tex2,MyStyle)){　　　　　　　　//绘制地图类型按钮
 
23　　　　GameObject.Destroy(this);　　　　　//删除当前对象
 
24　　　　Application.LoadLevel("Tanks-test1");　　//跳转到相应地图
 
25　}}
 
□ 第1行～第8行的主要功能为定义用到的背景图片和适应当前屏幕的缩放比，以及自定义了所用的图片的风格，以方便在开发中自由地调整图片样式。
 
□ 第9行～第13行的主要功能为绘制选关界面的背景。
 
□ 第16行～第25行绘制了选关界面的地图选择按钮，并且实现了触摸按钮，跳转到相应地图的功能。
 
经过上面的操作就完成了对该游戏的选关界面的开发。在当前场景单击运行按钮便可看到选关界面的效果，如图7-29所示。
 

 [image: figure_0278_0390]

 

  ▲图7-29 选关界面效果 

 

 
7.6 游戏界面的开发
 
在前面的章节中已经介绍过了主菜单界面和选关界面的开发过程，游戏界面是本游戏开发的中心场景，其他的场景都是为了此场景进行服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。在本节中，将对此界面的开发进行进一步的介绍。
 

 
7.6.1 场景搭建
 
搭建游戏界面的场景，步骤比较繁琐，且应用了很多的知识。通过此游戏的开发，读者可以熟练掌握这些基础知识，同时也会积累一些开发技巧和开发细节。接下来对游戏界面的开发进行详细的介绍。
 
（1）首先创建一个场景，具体步骤为选择“File”→“New Sence”，如图7-12 所示，保存并命名为“Tanks-test”，如 图7-13所示。需要的音效与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章7.2.2小节的相关内容。
 
（2）然后设置环境光。具体步骤为选择“Edit”→“Render Setting”，如图7-30 所示。单击属性查看器中的“Ambient Light”，选择白色，如图7-31 所示。
 
说明
 
设置环境光为白色，可以使光线最强，不仅有利于开发，也使得后续对层次感的开发更加容易。
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  ▲图7-30 环境光设置 1 

 

 [image: figure_0279_0392]

 

  ▲图7-31 环境光设置 2 

 

 [image: figure_0279_0393]

 

  ▲图7-32 创建地形 

 
（3）接下来按步骤“Terrain”→“Create Terrain”，创建一个地形对象，如图7-32 所示。然后导入地形包，右键单击选择“Import Package”→“Terrain Assets”，如图7-33 所示。
 
（4）接着选中Hierarchy列表中的Terrain对象，在Inspector中调整地形的大小和位置，并根据前面介绍过的地形知识构建简单的地形，具体参数设置如图7-34所示。适当地添加树木和草地，使其效果自然，如图7-35所示。
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  ▲图7-33 导入地形包 

 

 [image: figure_0279_0395]

 

  ▲图7-34 地形设置参数 

 
（5）为场景添加天空盒。Unity 集成开发环境自带了强大的天空盒资源，在一般情况下可以满足开发的需要，读者只需进入 Unity 集成开发环境，单击“Assets”→“Import Package”→“Skyboxes”菜单，会立刻弹出“Importing package”对话框，如图7-36 所示，对话框里面有系统自带的天空盒资源。
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  ▲图7-35 地形效果 

 

 [image: figure_0280_0397]

 

  ▲图7-36 导入天空盒资源 

 
（6）单击“Assets”→“Create”→“Material”菜单，即可在项目中创建一个材质，在项目资源列表中就会显示一个名字为“New Material”的材质。
 
（7）选中项目资源列表中的“New Material”材质，在属性查看器中改变渲染模式为“Skybox”模式，具体的修改模式如图7-37 所示。单击“Skybox”模式后，属性查看器就会变成如图7-38所示的样子。
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  ▲图7-37 修改渲染模式 

 

 [image: figure_0280_0399]

 

  ▲图7-38 Skybox 渲染模式下的属性查看器 

 
（8）在开发环境中单击“Assets”→“Import New Asset...”菜单，会立刻弹出“Import NewAsset”对话框，如图7-39所示，选择需要导入的纹理图片。
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  ▲图7-39 选择需要导入纹理图片资源 

 
（9）修改导入的纹理图片属性，即修改图片属性中的Wrap Mode 选项，默认为Repeat，此时的天空盒会有黑色的边缘线，需要改成Clamp，然后单击“Apply”按钮应用，如图7-40所示。
 
（10）为Skybox模式下材质的前后、左右、上下各面添加刚刚导入的对应的纹理图片，如图7-41所示。
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  ▲图7-40 修改导入的纹理图片属性 

 

 [image: figure_0281_0402]

 

  ▲图7-41 添加对应的纹理 

 
（11）单击“Edit”→“Render settings”菜单，在Unity 集成开发环境的属性查看器中会显示相应的设置选项，对 Skybox Material（天空盒材质）选项进行设置，选择刚刚创建的天空盒材质，将会在游戏预览面板中显示出天空盒的真实效果，如图7-42所示。
 

 [image: figure_0282_0403]

 

  ▲图7-42 天空盒效果 

 
经过上面的操作就完成了对游戏场景中天空盒的开发，其主要是作用是为游戏的场景增加美感以及更加真实的效果。
 

 
7.6.2 坦克及其脚本的开发
 
前一小节完成了主场景的搭建，本小节将讲解坦克的开发，包括坦克的创建、纹理指定、材质调整、光照设定以及脚本开发。
 
（1）首先在3D Max 中制作坦克模型，以FBX 类型导出，然后再导入到Unity中。坦克大体分为3部分，分别为坦克顶盖、坦克车身和坦克履带，分别为其添加不同的材质，使其呈现最佳的效果，如图7-43～图7-45所示。
 

 [image: figure_0282_0404]

 

  ▲图7-43 坦克顶盖设置 
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  ▲图7-44 坦克车身设置 

 

 [image: figure_0282_0406]

 

  ▲图7-45 坦克履带设置 

 
（2）接着为坦克添加碰撞。坦克的碰撞分为前、后、左、右4个方向，在坦克对象下新建“collider”空对象，然后在“collider”对象下再次新建4个空对象，分别调整其位置和大小，并为其添加碰撞，如图7-46～图7-49所示。
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  ▲图7-46 collider设置 1 
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  ▲图7-47 collider 设置 2 
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  ▲图7-48 collider设置3 
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  ▲图7-49 collider 设置 4 

 
（3）为了使坦克的移动看起来真实自然，需要为坦克的履带添加车轮碰撞器，即“wheel collider”。根据坦克的需要，分别在坦克左右履带的前、中、后添加车轮碰撞器，如图7-50所示。
 
（4）接下来为坦克的履带添加烟雾效果。Hierarchy列表中，在“Tank”对象下新建两个粒子系统，具体步骤为，选择“GameObject”→“Create Other”→“Particle System”，如图7-51 所示。
 

 [image: figure_0283_0411]

 

  ▲图7-50 车轮碰撞器 

 

 [image: figure_0283_0412]

 

  ▲图7-51 新建粒子系统 

 
（5）然后设置两个粒子系统的位置，使其分别位于坦克的两个履带端。选中粒子系统，在Inspector 列表中删除其“Particle System”属性。然后单击“Component”→“Effects”→“Legacy Particles”→“Ellipsoid Particle Emitter”，为其添加椭球粒子发射器，如图7-52 所示。调整其参数，如图7-53所示。
 

 [image: figure_0284_0413]

 

  ▲图7-52 添加椭球粒子发射器 

 

 [image: figure_0284_0414]

 

  ▲图7-53 粒子发射器参数 

 
（6）选中粒子系统，然后单击“Component”→“Effects”→“Legacy Particles”→“Particle Animator”为其添加粒子动画，如图7-54所示。调整其参数，如图7-55所示。
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  ▲图7-54 添加粒子动画 
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  ▲图7-55 粒子动画参数 

 
（7）选中粒子系统，然后单击“Component”→“Effects”→“Legacy Particles”→“Particle Renderer”为其添加粒子渲染器，如图7-56所示。选择适当的材质，调整其参数，如图7-57所示。
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  ▲图7-56 添加粒子渲染器 
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  ▲图7-57 粒子渲染器参数 

 
（8）前面已经介绍了坦克车身的基础部分开发，接下来是对坦克血条的开发。血条悬在坦克的正上方，随坦克移动，并在子弹击中坦克时血量减少。新建脚本“xuetiao.cs”，其具体内容如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/xuetiao.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Xuetiao : MonoBehaviour {
 
4　　private Camera camera;　　　　　　　//主摄像机对象
 
5　　float npcHeight;　　　　　　　　//NPC模型高度
 
6　　public Texture2D blood_red;　　　　　　//红色血条贴图
 
7　　public Texture2D blood_black;　　　　　//黑色血条贴图
 
8　　private int HP = 100;　　　　　　　//默认坦克血值
 
9　void Start ()
 
10　{
 
11　　camera = Camera.main;　　　　　　　//得到摄像机对象
 
12　　float size_y = collider.bounds.size.y;　　　//得到模型原始高度
 
13　　float scal_y = transform.localScale.y;　　　//得到模型缩放比例
 
14　　npcHeight = (size_y *scal_y) ;　　　　　//它们的乘积就是高度
 
15　}
 
16　void Update ()
 
17　{}
 
18　void OnGUI()
 
19　{
 
20　　Vector3 worldPosition=
 
21　　new Vector3(transform.position.x,transform.position.y+npcHeight,transform.position.z);
 
22　　　　　　　　　　//得到NPC头顶在3D世界中的坐标
 
23　　Vector2 position = camera.WorldToScreenPoint (worldPosition);
 
24　　　　　　　　　　//根据NPC头顶的3D坐标换算成它在2D屏幕中的坐标
 
25　　position = new Vector2 (position.x, Screen.height - position.y);
 
26　　　　　　　　　　//得到真实NPC头顶的2D坐标
 
27　　Vector2 bloodSize = GUI.skin.label.CalcSize (new GUIContent(blood_red));
 
28　　　　　　　　　　//计算出血条的宽高
 
29　　int blood_width = blood_red.width * HP/100;
 
30　　　　　　　　　　//通过血值据算红色血条显示区域
 
31　　GUI.DrawTexture(new Tect(position.x-(bloodSize.x/2)+5,(position.y-bloodSize.y-100), bliidSize.x,blood.y),blood_black);
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32　　　　　　　　　　//绘制黑色血条
 
33　　GUI.DrawTexture(newRect(position.x-(bloodSize.x/2)+5,(position.y-bloodSize.y-100),
 
34　　　　　　blood_width,bloodSize.y),blood_red);
 
35　　　　　　　　　　//在绘制红色血条
 
36　　Vector2 nameSize = GUI.skin.label.CalcSize (new GUIContent(name));　}
 
37　　　　　　　　　　//计算坦克的宽高
 
38　void OnCollisionEnter(){
 
39　　if(HP>0)
 
40　　　{ HP=HP-5; }　　　　//如果发生碰撞且血量大于0，血量减少5
 
41　　　if(HP<=0)
 
42　　　{Application.LoadLevel("defen");}}}　//当血量为0时跳转到得分界面
 
□ 第1行～第8行的主要功能为变量声明，这些声明在开发环境中的属性查看器中有所体现，可以在属性查看器中进行更改，以调试程序。
 
□ 第9行～第15行的主要功能为获取场景中的坐标、摄像机以及缩放比。或许这些数据的目的地计算游戏中的坦克在3D世界中的高度。
 
□ 第18行～第30行的主要功能为将3D坐标转变为2D坐标，然后计算坦克的高度，通过坦克的高度来确定绘制血条的位置。
 
□ 第31行～第37行的主要功能为在计算的位置绘制血条。血条分为红色和黑色两种，其中，红色表示当前血量，而黑色是血条的底色。
 
□ 第38行～第42行的主要功能是当发生碰撞时坦克的血量减少，即红色的条形绘制减少，并在血量为0时界面跳转。
 
说明
 
将“xuetiao.cs”脚本挂在坦克上即可，其效果如图7-58所示。
 

 [image: figure_0286_0419]

 

  ▲图7-58 坦克血条 

 
（9）接下来是对坦克操作控制的开发。由于该游戏的运行平台是手持端，所以需要应用到摇杆。首先将摇杆导入到Unity中，具体步骤为右键单击，选择“Import Package”→“Standard Assets （Mobile）”，如 图7-59 所示。选择“Single Joystick”和“Joystick.js”，然后单击Import 导入，如图7-60所示。
 
（10）然后将导入的“Single Joystick”拖入到场景中，在Inspector 列表中设置其位置、大小以及贴图，具体设置如图7-61所示。
 

 [image: figure_0287_0420]

 

  ▲图7-59 导入摇杆 1 
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  ▲图7-60 导入摇杆 2 
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  ▲图7-61 摇杆设置 

 
（11）新建脚本“Person.js”，双击脚本在脚本编译器中打开，编写程序使其实现控制坦克移动的功能，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/Person.js。
 
1　static var HERO_UP : int = 0;　　　　　　　//角色状态向前
 
2　static var HERO_RIGHT : int = 1;　　　　　　//角色状态向右
 
3　static var HERO_DOWN : int = 2;　　　　　　//角色状态向后
 
4　static　var HERO_LEFT : int = 3;　　　　　　//角色状态向左
 
5　private var state : int = 0;　　　　　　　//角色状态
 
6　private var backState : int = 0;　　　　　　//前一次角色状态
 
7　var moveJoystick : Joystick;　　　　　　　//定义摇杆
 
8　function Awake() {}
 
9　function Start () {
 
10　　state = HERO_DOWN;　　　　　　　　//初始化角色状态向后
 
11　}
 
12　function Update () {
 
13　var touchKey_x : float =　moveJoystick.position.x;　//获得摇杆x轴坐标
 
14　var touchKey_y : float =　moveJoystick.position.y;　//获得摇杆y轴坐标
 
15　　if(touchKey_x == 1){
 
16　　setHeroState(HERO_LEFT);　　　//如果操纵杆向左滑动，则设置角色状态为向左
 
17　}else if(touchKey_x == -1){
 
18　　setHeroState(HERO_RIGHT);　　　//如果操纵杆向右滑动，则设置角色状态为向右
 
19　}
 
20　if(touchKey_y == 1){
 
21　　setHeroState(HERO_DOWN);　　　//如果操纵杆向下滑动，则设置角色状态为向后
 
22　　}else if(touchKey_y == -1){
 
23　　setHeroState(HERO_UP);　　　　//如果操纵杆向上滑动，则设置角色状态为向前
 
24　}
 
25　　if(touchKey_x == 0 && touchKey_y ==0){
 
26　　animation.Play();　　　　　//如果操纵杆在中心位置不动，则播放默认动画
 
27　}}
 
28　function setHeroState(newState:int)　　　　//定义设置角色状态的方法
 
29　{
 
30　var transformValue : Vector3;　　　　　//定义平移向量
 
31　var rotateValue : int = (newState-state)*90;　　//计算旋转角度
 
32　animation.Play("walk");　　　　　　　//播放角色行走动画
 
33　switch(newState){
 
34　case HERO_UP:
 
35　transformValue = -Vector3(0,0,Time.deltaTime*20) ;//角色状态向前时，角色向前缓慢移动
 
36　break;
 
37　　case HERO_DOWN:
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39　transformValue = Vector3.forward * Time.deltaTime*20;//角色状态向后时，角色向后缓慢移动
 
40　　break;
 
41　　case HERO_LEFT:
 
42　transformValue = -Vector3.left * Time.deltaTime*10; //角色状态向左时，角色向左缓慢移动
 
43　　break;
 
44　　case HERO_RIGHT:
 
45　transformValue = Vector3.left * Time.deltaTime*10;//角色状态向右时，角色向右缓慢移动
 
46　　break;
 
47　}
 
48　transform.Rotate(Vector3.up, rotateValue);　　//旋转角色
 
49　transform.Translate(transformValue, Space.World); //平移角色
 
50　backState = state;　　　　　　　　//赋值，方便下一次计算
 
51　state = newState;　　　　　　　　//赋值，方便下一次计算
 
52　}
 
□ 第1行～第7行的主要功能为定义变量，包括坦克移动的方位定义，以及对在手持端控制坦克移动的摇杆的定义。
 
□ 第9行～第11行的主要功能为初始化坦克的方向，即当界面跳转到该游戏场景时玩家操作的坦克的默认方向，这在很多游戏中都是需要注意的问题。
 
□ 第12行～第27行的主要功能为获取当前的x、y轴坐标，使其与场景中的摇杆相对应，并且定义了摇杆的滑动与坦克移动的方向相对应。
 
□ 第28行～第32行的主要功能为设置坦克在无方向操作时的状态以及坦克的移动速度，并且定义了当坦克转动时其转动角度的大小。
 
□ 第33行～第47行的主要功能为设置坦克与摇杆操作的具体对应关系，即当改变摇杆的操作时，相对应的坦克所移动的方向。
 
□ 第48行～第52行的主要功能为设置坦克的移动和转动方式以及为坦克的上一次状态赋值，使坦克的下次移动建立在上一次的状态基础之上。
 
说明
 
本游戏是基于手持端的，所以本书只介绍在手持端的控制。案例中也包括了在PC端对坦克的控制，读者可自行理解，本书不再赘述。
 
（12）最后将脚本“Person.js”拖曳到游戏组成对象列表下的坦克对象上。单击坦克对象，在属性查看器中会出现对应到“Person.js”脚本的项目，选择“Move Joystick”为导入 的“Single Joystick”，如图7-62所示。
 

 [image: figure_0289_0423]

 

  ▲图7-62 Person脚本项目 

 
（13）接下来对坦克的子弹进行开发。首先在“Tank”对象下新建“Sphere”对象并重命名为“bullet”。然后对其添加“Box Collider”和“Rigibody”，如图7-63所示。
 
（14）在“bullet”对象创建一个空对象，并命名为“Small explosion”，其功能为现实子弹的烟雾（及粒子系统）效果。选中“Small explosion”，为其添加“Ellipsoid Particle Emitter”、“Particle Animator”、“Particle Renderer”属性，具体操作如图7-52、图7-54 和图7-56 所示。其具体参数如图7-64所示。
 

 [image: figure_0289_0424]

 

  ▲图7-63 添加属性 

 

 [image: figure_0289_0425]

 

  ▲图7-64 Small explosion设置 

 
（15）创建脚本“collider-3.js”，双击脚本打开脚本编辑器编写脚本，其功能为当子弹发生碰撞时实例化一个爆炸组合，并且在爆炸后销毁此子弹。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/Collier-3.js。
 
1　var explosionPrefab : Transform;　　　　　//定义爆炸对象
 
2　function OnCollisionEnter(collision : Collision) {
 
3　var contact = collision.contacts[0];　　　　//如果发生碰撞，发生爆炸
 
4　var rot = Quaternion.FromToRotation(Vector3.up, contact.normal);
 
5　var pos = contact.point;
 
6　Instantiate(explosionPrefab, pos, rot);　　　//旋转对象以便y轴面沿着正常的表面
 
7　if (collision.relativeVelocity.magnitude > 2)
 
8　Destroy (gameObject);}　　　　　　　//销毁子弹对象啊
 
□ 第1行～第4行的主要功能为定义爆炸的对象以及爆炸所用到的图片数组，并定义当子弹发生碰撞时，产生爆炸现象。
 
□ 第6行～第8行的主要功能为旋转对象以便y轴面沿着当前正常的表面使其效果更加真实，并且当发生爆炸时，销毁当前的子弹对象。
 
说明
 
将上述脚本添加到“bullet”对象上即可。脚本中提到了爆炸，关于爆炸的知识不在本书讲述的范围内，有兴趣的读者可以根据案例中提供的脚本自行学习。
 
至此，坦克部分的开发已经完成，Hierarchy列表中坦克部分的对象关系如图7-65所示。
 

 [image: figure_0290_0426]

 

  ▲图7-65 坦克对象 

 
说明
 
上述坦克的开发是针对玩家操控的坦克，该游戏中还有一些敌方坦克，这部分的坦克与上述坦克类似，读者可以根据案例自行学习，本书不再赘述。
 

 
7.6.3 时间提示板的开发
 
在开发完坦克的部分后，接下来对界面的仪表盘进行开发，包括游戏地图提示、时间、剩余子弹数以及发射子弹按钮。本小节将对游戏的时间提示部分的开发进行讲解。
 
（1）首先创建一个Time.js”脚本，双击脚本打开脚本编辑器，编写程序实现游戏的倒计时，具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07 章目录下的TANKS Project/Assets/Scripts /Time.js。
 
1　var scores:Texture2D[];　　　　　　　　//数字图片
 
2　var timeLife=60;　　　　　　　　　　//时间剩余
 
3　var tempTexture;　　　　　　　　　　//当前要绘制的数字
 
4　var wbili=1.0f;　　　　　　　　　　//横向缩放比例
 
5　var hbili=1.0f;　　　　　　　　　　//纵向缩放比例
 
6　function OnGUI (){
 
7　wbili=Screen.width/540.0;　　　　　　　　//获得横向缩放比例
 
8　hbili=Screen.height/960.0;　　　　　　　//获得纵向缩放比例
 
9　if(timeLife<=0){　　　　　　　　　　//时间小于等于0
 
10　GUI.DrawTexture (Rect (460*wbili, 48*hbili ,22*wbili, 80*hbili),scores[(0)]);//绘制0秒对应的数字
 
11　}else if(timeLife<=9&&timeLife>0){　　　　　//时间剩余为一位数
 
12　GUI.DrawTexture (Rect (460*wbili, 48*hbili ,22*wbili, 80*hbili),
 
13　　　　　scores[(timeLife)]);　　　　//绘制时间数字
 
14　}else{　　　　　　　　　　　　//时间是两位
 
15　GUI.DrawTexture (Rect (460*wbili, 48*hbili ,22*wbili, 80*hbili),
 
16　　　　　scores[(timeLife%10)]);　　　//绘制个位数字
 
17　GUI.DrawTexture (Rect (430*wbili, 48*hbili,22*wbili,80*hbili),
 
18　　　　　scores[(timeLife-timeLife%10)/10]); }//绘制十位数字
 
19　if(timeLife==0){　　　　　　　　　　//时间耗尽
 
20　　timeLife=-3;　　　　　　　　　//将时间置为低于0的数字
 
21　　Application.LoadLevel("defen");　　　　//自动转向游戏结束界面
 
22　}}
 
23　Daojishi();　　　　　　　　　　　//调用倒计时方法
 
24　function Daojishi(){　　　　　　　　　//倒计时方法
 
25　　while(timeLife>=-2){　　　　　　　//时间耗尽
 
26　　yield new WaitForSeconds(1);　　　　　//等待一秒
 
27　　timeLife--;　　　　　　　　　//时间递减
 
28　}}
 
□ 第1行～第8行的功能主要为定义时间图片、总时间变量、当前需要绘制的时间图片以及获取当前手持端屏幕的缩放比例。
 
□ 第9行～第18行的功能主要为根据时间绘制相应的图片，其中包括了绘制一位数字、两位数字和三位数字的方法，并将时间提示板绘制在游戏界面的右上方。
 
□ 第19行～第22行的主要功能为当总时间变量减少至0时，游戏结束并且自动跳转到得分界面。
 
□ 第23行～第28行的功能主要为定义倒计时方法，使总时间从60秒开始，并且每过一秒时间减少1，并调用该方法。
 
（2）将“Time.js”脚本添加到摄像机“Main Camera”上。将“Scores”下的“Size”改成 10，然后分别选择相对应的图片，如图7-66所示。
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  ▲图7-66 Time.js脚本项目 

 

 [image: figure_0291_0428]

 

  ▲图7-67 时间提示板 

 
说明
 
时间提示板中用到的图片位于TANKS Project/Assets/Texture 中。
 
单击Unity的游戏运行按钮，在游戏界面的右上方显示了时间提示板，其随系统时间的减少而逐渐减少，从而达到了计时的效果，如图7-67所示。
 

 
7.6.4 子弹数提示板的开发
 
上一小节中介绍了游戏场景中时间提示板的开发，本小节将讲解游戏场景中子弹提示板的开发，其功能为显示子弹的剩余数。
 
（1）创建“Zidanshu.js”脚本，双击脚本打开脚本编译器，编写程序，代码中包括子弹图片的显示以及子弹剩余数的显示，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKS Project/Assets/Scripts /Zidanshu.js。
 
1　var num=999;　　　　　　　　　　　　　//定义子弹总数
 
2　var Tex:Texture2D;　　　　　　　　　　　　　//子弹图片
 
3　var Tex1:Texture2D;　　　　　　　　　　　　　//标题图片
 
4　var scores:Texture2D[];　　　　　　　　　　　　　//数字图片
 
5　var tempTexture;　　　　　　　　　　　　　//当前要绘制的数字
 
6　var wbili=1.0f;　　　　　　　　　　　　　//横向缩放比例
 
7　var hbili=1.0f;　　　　　　　　　　　　　//纵向缩放比例
 
8　function Start () {}
 
9　function Update () {}
 
10 function OnGUI(){
 
11　if(num<=0){　　　　　　　　　　　　　//子弹数小于等于0
 
12　GUI.DrawTexture (Rect (160*wbili, 15*hbili ,25*wbili, 80*hbili),
 
13　　　　　　　　　　　scores[(0)]);　　　　　　　　　　　　　//绘制0对应的数字
 
14　}else if(num<=9&&num>0){　　　　　　　　　　　　　//子弹数剩余为一位数
 
15　GUI.DrawTexture (Rect (160*wbili, 15*hbili ,25*wbili, 80*hbili),
 
16　　　　　　　　　　　scores[(num)]);　　　　　　　　　　　　　//绘制子弹数数字
 
17　}else if(num<=99&&num>9){　　　　　　　　　　　　　//子弹数是两位
 
18　GUI.DrawTexture (Rect (160*wbili, 15*hbili ,25*wbili, 80*hbili),
 
19　　　　　　　　　　　scores[(num%10)]);　　　　　　　　　　　　　//绘制个位数字
 
20　GUI.DrawTexture (Rect (125*wbili, 15*hbili ,25*wbili, 80*hbili),
 
21　　　　　　　　　　　scores[(num-num%10)/10]); }　　　　　　　　　　　　　//绘制十位数字
 
22　else if(num<=999&&num>99){
 
23　GUI.DrawTexture (Rect (160*wbili, 15*hbili, 25*wbili, 80*hbili),
 
24　　　　　　　　　　　scores[(num%10)]);　　　　　　　　　　　　　//绘制个位数
 
25　GUI.DrawTexture (Rect (125*wbili, 15*hbili, 25*wbili, 80*hbili),
 
26　　　　　　　　　　　scores[((num-num%10)/10)%10]);　　　　　　　　　　　　　//绘制十位数
 
27　GUI.DrawTexture (Rect (90*wbili, 15*hbili, 25*wbili, 80*hbili),
 
28　　　　　　　　　　　scores[(num/100)]);}　　　　　　　　　　　　　//绘制百位数
 
29　GUI.DrawTexture(Rect (60*wbili,15*hbili,40*wbili,80*hbili),Tex); 　　　　　　　　　　　　　//绘制子弹前的图片
 
30　GUI.DrawTexture(Rect (500*wbili,15*hbili,270*wbili,100*hbili),Tex1);}　　　　　　　　　　　　　//绘制场景标题
 
□ 第1行～第7行的主要功能为定义子弹的总数量、图片数组、需要绘制的子弹图片和标题图片以及其相对于手持端的缩放比例。
 
□ 第10行～第28行的主要功能为重写Update方法，使其根据当前子弹数的剩余量绘制相应的图片，其分为一位数、两位数和三位数三种情况。
 
□ 第29行～第30行的主要功能为绘制当前子弹数的图片以及在场景的适当位置绘制当前场景的地图类型的图片。
 
（2）将“Zidanshu.js”挂载在摄像机“Main Camera”上，将Num改为“999”，分别选择Tex和Tex1的贴图，然后将“Scores”下的“Size”改为10，分别选择对应的图片。其具体设置如图7-68所示。
 
说明
 
子弹数量提示板中用到的图片位于TANKS-Project/Assets/Texture中。
 
单击Unity的游戏运行按钮，在游戏界面的右上方显示了子弹剩余数提示板，其随子弹的发射而逐渐减少，从而达到提示子弹剩余数的功能，如图7-69所示。
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  ▲图7-68 Zidanshu.js脚本项目 
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  ▲图7-69 子弹数提示板 

 

 
7.6.5 发射按钮的开发
 
前面的小节中介绍了子弹数提示板的开发。本小节将要介绍场景中发射按钮的开发，实现在手机触摸下，坦克发射子弹。具体步骤如下。
 
（1）首先创建一个脚本，命名为“FireGo.js”，双击脚本，进入脚本编辑器进行脚本编写实现其控制子弹发射的功能，具体脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/ FireGo.js。
 
1　var projectile:Rigidbody;　　　　　　//定义子弹
 
2　var FirePoint:Transform;　　　　　　　//子弹发射点
 
3　var Tex:Texture2D;　　　　　　　　//按钮图片
 
4　var MyStyle:GUIStyle;　　　　　　　//绘制方式
 
5　var script : Zidanshu;　　　　　　　//定义“Zidanshu”脚本
 
6　script = GetComponent("Zidanshu");　　　　//获取“Zidanshu”脚本中的变量
 
7　function Start () {}
 
8　function OnGUI(){
 
9　if(GUI.Button(Rect(1000,400,150,150),Tex,MyStyle)){　//绘制按钮图片
 
10　var clone:Rigidbody;
 
11　clone=Instantiate(projectile,FirePoint.position,FirePoint.rotation); //实例化子弹
 
12　clone.velocity=transform.TransformDirection(Vector3(0,0,1)*300);　//子弹的发射速度
 
13　script.num--;}}　　　　　　　　　　　　//子弹数显示减1
 
□ 第1行～第6行的主要功能为定义子弹、子弹的发射点以及绘制按钮需要的图片和“Zidanshu.js”脚本，并且调用脚本中的“num”变量，通过调用实现每发射一次，子弹数提示板的数值减1。
 
□ 第8行～第13行的主要功能为绘制按钮图片，并且在按下按钮的同时实例化一个子弹，同时给该子弹一个初速度，然后在子弹数减少1。
 
说明
 
此脚本中用到了调用其他脚本中变量的知识，这在Unity的开发中经常用到，希望读者理解并记住此用法。
 
（2）然后将脚本“FireGo.js”添加到摄像机“Main Camera”上，然后选择“Projectile”为子弹预制件，“Fire Point”为子弹发射点并选择合适的按钮图片。具体设置如图7-70 所示。
 
经过上述操作完成了对游戏场景的开发。单击Unity的游戏运行按钮，可以看到整个游戏场景的效果，如图7-71所示。
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  ▲图7-70 FireGo.js脚本项目 

 

 [image: figure_0294_0432]

 

  ▲图7-71 游戏场景 

 

 
7.7 设置界面的开发
 
前面的章节详细地介绍了游戏主界面的场景，接下来介绍设置界面。在设置界面中，可以设置背景音乐和场景音效是否可以播放，在这一节中将针对设置信息的利用进行介绍。
 
设置界面相对比较简单，只需要主摄像机一个对象，只要对主摄像机进行脚本编写，即可达到所需效果。具体步骤如下。
 
（1）首先创建一个场景保存并命名为“option”，具体步骤为，选择“File”→“New Sence”，如图7-13所示。然后新建脚本，命名为“options.js”。脚本开发首先是声明变量和Start方法，实现设置信息的获取和复选框选中状态的初始化。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKS Project/Assets/Scripts / options.js。
 
1　var Tex:Texture2D;　　　　　　　　//背景图片
 
2　var Tex1:Texture2D;　　　　　　　　//背景音乐文字图片
 
3　var Tex2:Texture2D;　　　　　　　　//场景音效文字图片
 
4　var bu1:Texture2D;　　　　　　　　//确定按钮图片
 
5　var bu2:Texture2D;　　　　　　　　//返回按钮图片
 
6　var bu3:Texture2D;　　　　　　　　//背景音乐的按钮
 
7　var bu4:Texture2D;　　　　　　　　//场景音效的按钮
 
8　var MyStyle:GUIStyle;
 
9　var yes:Texture2D;　　　　　　　　//对勾图片
 
10　var ok=false;　　　　　　　　　//背景音乐单选框选中状态
 
11　var ok1=false;　　　　　　　　　//场景音乐单选框选中状态
 
12　var wbili=1.0f;　　　　　　　　　//横向缩放比例
 
13　var hbili=1.0f;　　　　　　　　　//纵向缩放比例
 
14　function Start(){
 
15　　var ww=PlayerPrefs.GetInt("canplay");　　//获得背景音乐的可播放状态
 
16　　var cc=PlayerPrefs.GetInt("yinxiao");　　//获得场景音效的可播放状态
 
17　　if(cc==1){　　　　　//根据场景音乐可播放状态设置场景音乐单选框选中状态
 
18　　　ok1=true;
 
19　　}else{
 
20　　　ok1=false;
 
21　　}
 
22　　if(ww==1){　　　　　//根据背景音乐可播放状态设置背景音乐单选框选中状态
 
23　　　ok=true;
 
24　　}else{
 
25　　　ok=false;
 
26　　}}
 
□ 第1行～第13行的主要功能为变量声明，包括背景、各个按钮以及单选框图片。在开发环境下的属性查看器中可以为各个参数指定资源或者取值。
 
□ 第14行～第16行实现了Start方法的重写，主要功能为判断当前状态是否播放背景以及场景音乐。在开发环境下的属性查看器中可以更改音乐是否默认播放。
 
□ 第17行～第26行的主要功能为从本地文件获取设置信息，并根据设置信息，设置多选框的选中状态标志位ok1和ok。
 
（2）接下来是 OnGUI 方法重写，利用按钮和贴图实现了复选框的模拟。在触控下以贴图的方式进行交互。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKS Project/Assets/Scripts / options.js。
 
1　function OnGUI(){
 
2　wbili=Screen.width/540.0;　　　　　　　　　//获得横向缩放比例
 
3　hbili=Screen.height/960.0;　　　　　　　　//获得纵向缩放比例
 
4　GUI.DrawTexture(Rect(0,0,540*wbili,960*hbili),Tex);　　//绘制背景
 
5　GUI.Label(Rect(100*wbili,200*hbili,430*wbili,300*hbili),Tex1); //绘制背景音乐文字图片
 
6　GUI.Label(Rect(250*wbili,470*hbili,430*wbili,300*hbili),Tex2); //绘制场景音乐文字图片
 
7　if(GUI.Button(Rect(80*wbili,700*hbili,260*wbili,130*hbili),
 
8　　bu1,MyStyle)){　　　　　　　　//确定按钮被按下
 
9　　if(ok){　　　　　　　　　　//背景音乐单选框被选中
 
10　　　PlayerPrefs.SetInt("canplay",1);　　//保存设置信息为背景音乐可以播放
 
11　　}else{　　　　　　　　　　//背景音乐单选框未被选中
 
12　　　PlayerPrefs.SetInt("canplay",0);　　/保存设置信息为背景音乐不可以播放
 
13　　}
 
14　　if(ok1){　　　　　　　　　//场景景音乐单选框被选中
 
15　　　PlayerPrefs.SetInt("yinxiao",1);　　//保存设置信息为场景景音乐可以播放
 
16　　}else{　　　　　　　　　　//场景景音乐单选框未被选中
 
17　　　PlayerPrefs.SetInt("yinxiao",0);　　//保存设置信息为场景音乐不可以播放
 
18　　}
 
19　　Application.LoadLevel("welcome");　　　//返回主菜单界面
 
20　　}
 
21　　if(GUI.Button(
 
22　　　Rect(360*wbili+100,700*hbili,260*wbili,130*hbili),
 
23　　　bu2,MyStyle)){　　　　　　//返回按钮被按下
 
24　　　Application.LoadLevel("welcome");　　//返回主菜单界面
 
25　　}
 
26　　if(GUI.Button(
 
27　　　Rect(360*wbili,280*hbili,40*wbili,40*hbili),
 
28　　　bu3,MyStyle)){　　　　　　//背景音乐单选框被单击
 
29　　　ok=!ok;　　　　　　　　//将选中状态置反
 
30　　}
 
31　　if(ok){　　　　　　　　　　//背景音乐单选框被选中
 
32　　　GUI.DrawTexture(
 
33　　　Rect(330*wbili,280*hbili,30*wbili,30*hbili),
 
34　　　yes);　　　　　　　　　//在背景音乐单选框上绘制对勾
 
35　　}
 
36　　if(GUI.Button(
 
37　　　Rect(470*wbili,550*hbili,40*wbili,40*hbili),
 
38　　　bu4,MyStyle)){　　　　　　//背景音乐单选框被单击
 
39　　　ok1=!ok1;　　　　　　　　//将选中状态置反
 
40　　}
 
41　　if(ok1){　　　　　　　　　//场景音乐单选框被选中
 
42　　　GUI.DrawTexture(
 
43　　　Rect(470*wbili,550*hbili,30*wbili,30*hbili),
 
44　　　yes);　　　　　　　　　//在场景音乐单选框上绘制对勾
 
45　　}}
 
□ 第1行～第6行的主要功能为获取当前手持端的缩放比，并且绘制背景图片以及在适当的位置绘制背景音乐和场景音乐的图片。
 
□ 第7行～第18行的主要功能为处理确定按钮被按下的事件，在这里程序根据模拟复选框的选中状态，将背景音乐和场景音乐播放状态写回本地文件，便于主菜单界面的脚本“begainapp.js”据此播放背景音乐，以及游戏界面播放场景音乐。
 
□ 第19行～第25行的主要功能为绘制返回按钮以及对返回事件的定义，即当单击返回按钮时场景跳转到主菜单界面。
 
□ 第25行～第30行的主要功能为当背景音乐复选框的方框被单击，确定选定状态，将背景音乐的播放情况至反，即停止或播放音乐。
 
□ 第31行～第35行的主要功能为当背景音乐复选框的方框被单击，确定选中状态，并根据当前情况判断背景音乐对应的位置是否进行贴图。
 
□ 第36行～第40行的主要功能为当场景音乐复选框的方框被单击，确定选定状态，将场景音乐的播放情况至反，即停止或播放音乐。
 
□ 第41行～第45行的主要功能为当场景音乐复选框的方框被单击，确定选中状态，并根据当前情况判断场景音乐对应的位置是否进行贴图。
 
（3）最后是手机下端返回键的设定，即当返回键被按下时，界面跳转到主菜单。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKS Project/Assets/Scripts / options.js。
 
1　function Update(){
 
2　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　//手机下端的返回键被按下
 
3　　Application.LoadLevel("welcome");　　　　//返回主菜单界面
 
4　}}
 
说明
 
在各个场景中都设定了返回键的作用，在主菜单中设定为退出游戏，其他场景为返回主菜单界面。
 
（4）最后将脚本“Options.js”拖曳到游戏组成对象列表下的对象“Main Camera”上。单击对象“Main Camera”，在属性查看器中会出现对应到该脚本的项目，单击项目前面的三角形可见脚本项目的内容，如图7-72所示。
 

 [image: figure_0296_0433]

 

  ▲图7-72 Options脚本项目 

 
通过上面的操作就完成了对游戏的设置界面的开发，主要是对游戏的背景音乐和场景音乐的控制。此场景中的主要对象是摄像机，希望读者通过学习熟记摄像机的重要性。
 

 
7.8 关于界面的开发
 
前面的章节介绍了设置界面的开发过程，这一节将介绍关于界面的开发。关于界面相对于前面的界面要简单许多，因为它不涉及过多业务层的功能。
 
关于界面比较简单，只有一个主摄像机对象，只需要对主摄像机进行脚本编写即可达到预期效果，具体步骤如下。
 
（1）首先创建一个场景，保存并命名为“guanyu”。具体步骤为选择“File”→“New Sence”，如图7-13所示。接下来是脚本的开发，该界面实现了版本以及版权信息的呈现，以及返回按钮和确定按钮的事件处理。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKSProject/Assets/Scripts/guanyu.js。
 
1　var Tex:Texture2D;　　　　　　　　　　//背景图片
 
2　var Tex1:Texture2D;　　　　　　　　　　//版权与版本信息图片
 
3　var bu1:Texture2D;　　　　　　　　　　//确定按钮图片
 
4　var bu2:Texture2D;　　　　　　　　　　//返回按钮图片
 
5　var MyStyle:GUIStyle;　　　　　　　　　　//按钮填充样式
 
6　var wbili=1.0f;　　　　　　　　　　　//横向缩放比例
 
7　var hbili=1.0f;　　　　　　　　　　　//纵向缩放比例
 
8　function OnGUI(){
 
9　wbili=Screen.width/540.0;　　　　　　　　　//得到横向缩放比例
 
10　hbili=Screen.height/960.0;　　　　　　　　//得到纵向缩放比例
 
11　　GUI.DrawTexture(Rect(0,0,540*wbili,960*hbili),Tex);　//绘制背景
 
12　　GUI.DrawTexture(Rect(20*wbili,230*hbili,500*wbili,500*hbili),
 
13　　　Tex1);　　　　　　　　　　　//绘制版权与版本信息
 
14　　if(GUI.Button(Rect(100*wbili,750*hbili,180*wbili,90*hbili),
 
15　　　bu1,MyStyle)){　　　　　　　　　//确定按钮被按下
 
16　　Application.LoadLevel("welcome");　　　　　//返回主菜单界面
 
17　　}
 
18　　if(GUI.Button(Rect(320*wbili,750*hbili,190*wbili,90*hbili),
 
19　　bu2,MyStyle)){　　　　　　　　　　//返回按钮被按下
 
20　　Application.LoadLevel("welcome");　　　　　//返回主菜单界面
 
21　　}}
 
22　function Update(){
 
23　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//手机下端的返回键被按下
 
24　　Application.LoadLevel("welcome");　　　　　//返回主界面
 
25　　}}
 
□ 第1行～第7行的主要功能为定义关于界面中用到的背景图片、信息图片以及确定和返回按钮图片；并且自定义了图片的填充方式和当前的缩放比例。
 
□ 第8行～第21行的主要功能为绘制关于界面的背景图片、信息图片以及处理确定按钮、返回按钮的单击事件，本代码已经做过了屏幕自适应的工作。
 
□ 第22行～第25行的主要功能为设定手持端返回键的返回功能，即当返回键被按下时，游戏从当前场景返回到主菜单界面。
 
说明
 
屏幕自适应在各个界面都有所体现，具体的做法是以 540 × 960 为标准分辨率，获得游戏运行机器的屏幕分辨率，计算得到界面的缩放比，继而使界面能够充满屏幕。
 
（2）将脚本“guanyu.js”拖曳到游戏组成对象列表中的对象“Main Camera”上。单击对象“Main Camera”，在属性查看器中会出现对应到该脚本的项目，单击项目前面的三角形可见脚本项目的内容，如图7-73所示。
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  ▲图7-73 Guanyu脚本项目 

 
通过上面的操作就完成了游戏的关于界面的开发，其主要是显示该游戏的相关信息。此场景中的主要对象是摄像机，希望读者通过学习熟记摄像机的重要性。
 

 
7.9 帮助界面的开发
 
前面的章节介绍了关于界面的开发过程，这一节将介绍帮助界面的开发。帮助界面与前面的关于界面类似，都相对简单一些，因为它不涉及过多业务层的功能。
 
帮助界面相对比较简单，只有一个主摄像机对象，只需要对主摄像机进行脚本编写即可达到预期效果。具体操作如下。
 
（1）首先创建一个场景，保存并命名为“help”。具体步骤为选择“File”→“New Sence”，如图7-13所示。接下来是脚本的开发，该界面实现了版本以及版权信息的呈现，以及返回按钮和确定按钮的事件处理。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07章目录下的TANKS Project/Assets/Scripts/help.js。
 
1　var Tex:Texture2D;　　　　　　　　　　//背景图片
 
2　var Tex1:Texture2D;　　　　　　　　　　//帮助信息图片
 
3　var bu1:Texture2D;　　　　　　　　　　//确定按钮图片
 
4　var bu2:Texture2D;　　　　　　　　　　//返回按钮图片
 
5　var MyStyle:GUIStyle;　　　　　　　　　　//按钮填充样式
 
6　var wbili=1.0f;　　　　　　　　　　　//横向缩放比例
 
7　var hbili=1.0f;　　　　　　　　　　　//纵向缩放比例
 
8　function OnGUI(){
 
9　wbili=Screen.width/540.0;　　　　　　　　　//得到横向缩放比例
 
10　hbili=Screen.height/960.0;　　　　　　　　//得到纵向缩放比例
 
11　　GUI.DrawTexture(Rect(0,0,540*wbili,960*hbili),Tex);　//绘制背景
 
12　　GUI.DrawTexture(Rect(20*wbili,230*hbili,500*wbili,500*hbili),
 
13　　　Tex1);　　　　　　　　　　　//绘制帮助信息
 
14　　if(GUI.Button(Rect(100*wbili,750*hbili,180*wbili,90*hbili),
 
15　　　bu1,MyStyle)){　　　　　　　　　//确定按钮被按下
 
16　　Application.LoadLevel("welcome");　　　　　//返回主菜单界面
 
17　　}
 
18　　if(GUI.Button(Rect(320*wbili,750*hbili,190*wbili,90*hbili),
 
19　　bu2,MyStyle)){　　　　　　　　　　//返回按钮被按下
 
20　　Application.LoadLevel("welcome");　　　　　//返回主菜单界面
 
21　　}}
 
22　function Update(){
 
23　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){　　　　//手机下端的返回键被按下
 
24　　Application.LoadLevel("welcome");　　　　　//返回主界面
 
25　　}}
 
□ 第1行～第7行的主要功能为定义帮助界面中用到的背景图片、信息图片以及确定和返回按钮图片；并且自定义了图片的填充方式和当前的缩放比例。
 
□ 第8行～第21行的主要功能为绘制帮助界面的背景图片、信息图片以及处理确定按钮、返回按钮的单击事件，本代码已经做过了屏幕自适应的工作。
 
□ 第22行～第25行的主要功能为设定手持端返回键的返回功能，即当返回键被按下时，游戏从当前场景返回到主菜单界面。
 
（2）将脚本“help.js”拖曳到游戏组成对象列表中的对象“Main Camera”上。单击对象“Main Camera”，在属性查看器中会出现对应到该脚本的项目，单击项目前面的三角形可见脚本项目的内容，如图7-74所示。
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  ▲图7-74 Help.js脚本项目 

 
通过上面的操作就完成了对游戏的帮助界面的开发，其主要是显示该游戏操作方法的相关信息。此场景中的主要对象是摄像机，希望读者通过学习熟记摄像机的重要性。
 

 
7.10 得分界面的开发
 
前面的章节已经介绍了记录界面的开发过程，接下来将要介绍游戏结束界面的开发。得分界面与前面的关于界面类似，都相对简单一些，接下来进行介绍。
 
关于界面也相对比较简单，只有一个主摄像机对象，只需要对主摄像机进行脚本编写即可达到预期效果。具体操作如下。
 
（1）首先创建一个场景，保存并命名为“defen”。具体步骤为，选择“File”→“New Sence”，如图7-13 所示。然后是主摄像机的脚本开发，该界面会在游戏倒计时结束时呈现，主要功能有界面的搭建以及返回菜单按钮和退出按钮的事件处理。脚本开发完毕，就拖放到主摄像机上。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第07 章目录下的TANKS Project/Assets/Scripts /defen.js。
 
1　var Tex:Texture2D;　　　　　　　　　//背景图片
 
2　var bu1:Texture2D;　　　　　　　　　//确定按钮图片
 
3　var bu2:Texture2D;　　　　　　　　　//返回按钮图片
 
4　var MyStyle:GUIStyle;　　　　　　　　　//绘制方式
 
5　var wbili=1.0f;　　　　　　　　　　//缩放比例
 
6　var hbili=1.0f;
 
7　var a:String="特别行动";　　　　　　　　//地图名称
 
8　var b:String=”战役行动”
 
9　var b:String="0";　　　　　　　　　　//默认得分
 
10　var c:String="60";　　　　　　　　　//默认时间
 
11　function Start () {}
 
12　function Update () {　　　　　　　　　//返回键设置
 
13　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)){
 
14　　Application.LoadLevel("welcome");
 
15　}}
 
16　function OnGUI(){
 
17　wbili=Screen.width/540.0;　　　　　　　//屏幕适应比例
 
18　hbili=Screen.height/960.0;
 
19　GUI.DrawTexture(Rect(0,0,540*wbili,960*hbili),Tex);
 
20　if(GUI.Button(Rect(60*wbili-80,750*hbili,180*wbili,90*hbili),bu1,MyStyle)){
 
21　　Application.LoadLevel("welcome"); }　　　　//按下确定按钮跳转
 
22　if(GUI.Button(Rect(320*wbili,750*hbili,190*wbili,90*hbili),bu2,MyStyle)){
 
23　　Application.LoadLevel("welcome"); }　　　　//按下返回按钮跳转
 
24　　GUI.Label(Rect(145,250,60,25),a,MyStyle0);　　//绘制地图
 
25　　GUI.Label(Rect(650,250,60,25),b,MyStyle0);　　//绘制得分
 
26　　GUI.Label(Rect(995,250,60,25),c,MyStyle0);}　　//绘制时间
 
□ 第1行～第6行的主要功能为定义得分界面中用到的背景图片以及确定和返回按钮图片；并且自定义了图片的填充方式和当前的缩放比例。
 
□ 第7行～第10行的主要功能为定义在得分界面所显示的所获得分的地图类型以及对默认时间和默认得分的定义。
 
□ 第12行～第15行的主要功能为实现手持端返回键的设置，即当按下手持端的返回键时，界面将从当前界面跳转到“welcome”界面。
 
□ 第16行～第26行的主要功能为定义适应当前手持端的屏幕比例以及绘制得分界面场景中的确定和返回按钮及地图类型、得分情况和时间信息。
 
（2）将脚本“defen.js”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到该脚本的项目，单击项目前面的三角形可见脚本项目的内容，如图7-75所示。
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  ▲图7-75 defen脚本项目 

 
通过上面的操作就完成了对游戏的得分界面的开发，其主要是显示该游戏的得分相关信息。此场景中的主要对象是摄像机，希望读者通过学习熟记摄像机的重要性。
 

 
7.11 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏基于Unity 3D 平台开发，笔者在开发过程中，已经随时注意到游戏性能方面的表现，所以很注重降低游戏的内存耗用量。但是实际上还是有一定的优化空间的。
 
□ 游戏界面的改进
 
本游戏的场景搭建使用的图片已经相当华丽，有兴趣的读者可以更换图片以达到自己的需要。另外由于在Unity中有很多内建的着色器，本游戏使用的着色器有限，可能还有效果更佳的着色器，有兴趣的读者可以更改各个纹理材质的着色器，以改变渲染风格，进而得到意想不到的效果。
 
□ 游戏性能的进一步优化
 
虽然在游戏的开发中已经对游戏的性能优化做了一部分工作，但是游戏的开发始终还是有一部分问题，在性能优异的移动终端上可以比较完美地运行，但是在一些低端机器上的表现没有达到预期的效果，还能够进一步地优化。
第8章 酷跑类游戏——小狗快跑
 
随着手持式终端的快速推广与发展，人们开始逐渐习惯于在手持设备上寻求乐趣，加之一系列物理引擎对手持设备的支持，移动终端模拟现实不再是遥不可及。
 
本章的游戏《小狗快跑》是一款使用Unity 3D 游戏引擎开发的基于Android 平台的休闲酷跑类游戏。接下来将对游戏的背景和功能以及开发流程逐一进行介绍。
 

 
8.1 背景以及功能概述
 
这一节将主要介绍本游戏的背景功能，让读者对本游戏有一个整体的了解。同时通过本节的学习，读者将对本游戏所达到的效果和所实现的功能有一个直观的了解。
 

 
8.1.1 游戏背景概述
 
跑酷是一种非常受青少年喜爱的极限运动，在这种环境下酷跑类游戏孕育而生。因为酷跑类游戏能够充分发挥玩家的反应能力，非常适合青少年休闲娱乐，所以现在非常流行。当下非常流行的酷跑类游戏有《神庙逃亡》、《地铁跑酷》等，如图8-1和图8-2所示。
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  ▲图8-1 神庙逃亡 

 

 [image: figure_0301_0438]

 

  ▲图8-2 地铁跑酷 

 
小狗快跑是一款休闲酷跑类游戏。本游戏充分发挥了酷跑类游戏快速的游戏节奏，能够充分发挥玩家的反应能力。本游戏中玩家通过滑动屏幕控制不断奔跑的小狗，由于小狗奔跑速度快，就需要玩家快速即时地控制小狗，以此来锻炼玩家的反应能力，给玩家很好的游戏体验。
 
小狗快跑是使用当前最为流行的Unity 3D 开发工具，结合智能手机的触摸技术打造的一款小型手机游戏。玩家通过滑动屏幕来实现小狗转弯、跳跃、下蹲等效果。
 

 
8.1.2 游戏功能简介
 
（1）运行游戏，首先进入的是欢迎界面，如图8-3所示。随后进入的是本游戏的加载界面，这里使用了异步加载技术，可以直观地看到游戏的加载进度，如图8-4所示。
 
（2）加载结束后进入本游戏的主菜单界面，这里是游戏的中转站，从这里可以通过单击不同的功能按钮进入不同的界面，如图8-5所示。
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  ▲图8-3 欢迎界面 

 

 [image: figure_0302_0440]

 

  ▲图8-4 加载界面 
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  ▲图8-5 主菜单界面 

 
（3）在主菜单中选择“开始游戏”按钮，进入游戏界面，正式开始游戏，如图8-6所示。游戏界面的右下角为暂停按钮。右上角是计分板。当小狗收集到各种道具时游戏界面的左边出现道具效果的剩余时间显示条。
 
（4）当小狗碰撞到障碍物或者路边时，会从上滚出游戏结束界面，如图8-7所示。界面显示出本次游戏的路程、分数、金币和是否超越最高纪录。单击“主菜单”按钮，返回主菜单界面；单击“再来一次”按钮，重新开始游戏。
 
（5）游戏界面按下暂停按钮后，会从屏幕上方滚出游戏暂停界面，如图8-8所示。界面显示出本次游戏现在的路程、分数、金币。单击“主菜单”按钮，返回主菜单界面；单击“新游戏”按钮，重新开始游戏；单击“继续游戏”按钮，重新开始游戏。
 
（6）主菜单中，单击“成绩”按钮，进入成绩界面，如图8-9所示。成绩界面上半部分显示出游戏的最高路程、分数和金币数，下半部分显示出游戏总的路程、分数和金币数。单击“返回”按钮回到主菜单界面。
 
（7）主菜单中单击“设置”按钮，进入设置界面，如图8-10所示。通过滑动滚动条设置音量大小和感应灵敏度大小，通过单击“教程”按钮开关可以控制游戏中是否开启教程。单击“返回”按钮回到主菜单界面。
 
（8）在主菜单中，单击“关于”按钮，进入关于界面，如图8-11所示。单击“返回”按钮回到主菜单界面。在主界面中单击“退出”按钮，退出游戏。
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  ▲图8-6 游戏界面 
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  ▲图8-7 游戏结束界面 
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  ▲图8-8 暂停界面 
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  ▲图8-9 成绩界面 

 

 [image: figure_0303_0446]

 

  ▲图8-10 选项界面 
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  ▲图8-11 关于界面 

 

 
8.2 游戏的策划及准备工作
 
前一节简单介绍了游戏的背景和功能，本节主要介绍本游戏的策划及正式开发前的一些准备工作。游戏的开发需要做的准备工作大体上包括游戏策划、美工需求、音乐等。游戏开发前充分的准备可以保证开发人员有一个顺畅的开发流程，保证开发顺利进行。
 

 
8.2.1 游戏的策划
 
本小节将对游戏的策划进行简单的介绍，在实际的游戏开发中，还需更细致、更具体、更全面的策划，该游戏的策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
本游戏是使用 Unity 3D 游戏引擎作为开发工具和 C#脚本作为开发语言, 结合智能手机的触摸技术开发的一款第三人称休闲酷跑类游戏。本游戏充分发挥了酷跑类游戏快速的游戏节奏，能够充分发挥玩家的反应能力。
 
□ 运行目标平台
 
本例运行平台为Android 2.0 或者更高的版本。
 
□ 目标受众
 
小狗快跑操作简单，界面感染力强，采用了手持设备为载体，本游戏采用手持移动设备为载体，操作感强，适合全年龄段进行游戏。由于小狗奔跑速度快，就需要玩家快速即时地控制小狗，以此来锻炼玩家的反应能力，可以给玩家很好的游戏体验。
 
□ 操作方式
 
玩家可以通过滑动屏幕来控制小狗的转弯、跳跃和下蹲，使小狗躲避障碍物，左右摇摆手机通过重力感应控制小狗的左右移动，来收集路上的金币得到奖励分数。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D 游戏引擎开发。游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，采用特定的游戏引擎自带的着色器呈现出漂亮的光影效果，玩家将在游戏中获得炫丽真实的视觉体验。
 

 
8.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
前一小节介绍了游戏的策划。本小节将介绍一些开发前的准备工作，包括图片、声音等资源的选择与制作，其详细步骤如下。
 
（1）首先介绍的是本游戏中所用到的按钮和数字图片资源，将所有按钮图片资源放在项目文件Assets/textures文件夹下。详细情况如表8-1所示。
 

  表8-1 游戏中的按钮和数字图片资源 
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  续表 
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（2）然后介绍本游戏中用到的纹理和背景图片资源，将所有纹理和背景图片资源放在项目文件Assets/textures文件夹下。详细情况如表8-2所示。
 

  表8-2 游戏中的纹理和背景图片资源 
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（3）下面介绍本游戏中用到的文字和图标图片资源，将所有文字和图标图片资源放在项目文件Assets/textures文件夹下。详细情况如表8-3所示。
 

  表8-3 游戏中的数字和图标图片资源 
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（4）本游戏中添加了声音，这样使游戏更加真实。需要将声音资源放在项目目录中的Assets/Sound文件夹下，其详细情况如表8-4所示。
 

  表8-4 声音资源列表 
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（5）本游戏用的3D 模型是通过3ds Max生成的FBX 文件，然后导入Unity的。而生成的FBX文件需要放在项目目录中的Assets/FBX文件夹下。其详细情况如表8-5所示。
 

  表8-5 模型文件清单 
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  续表 
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8.3 游戏的架构
 
上一小节介绍了游戏开发前的策划和准备工作。本节将简单介绍游戏的架构，读者通过这一节可以进一步了解游戏的开发思路，对整个开发过程也会更加熟悉。
 

 
8.3.1 各个场景的简要介绍
 
Unity 3D 游戏开发中，场景开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含了四个场景，接下来对这几个场景进行简要的介绍。
 
□ 主菜单场景
 
主菜单场景“welcome”是转向各个场景的中心场景,该场景中有多个游戏对象，主要包括主摄像机、小狗、地面等模型或场景对象。在该场景中可以通过单击按钮进入其他界面，如游戏界面、设置界面、关于界面、成绩界面等，该场景中包含的脚本如图8-12所示。
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  ▲图8-12 主菜单场景框架图 

 
□ 游戏场景
 
游戏场景“youxichangjing”是本游戏最重要的场景之一。该场景中有多个游戏对象，主要包括主摄像机、小狗、地面等模型或场景对象。本游戏中的其他游戏对象，如特殊粒子渲染效果、金币模型等都被制作成了预制件。该场景中包含的脚本如图8-13所示。
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  ▲图8-13 游戏场景框架图 

 
□ 游戏教程场景
 
游戏教程场景“jiaocheng”是本游戏最重要的场景之一。该场景中有多个游戏对象，主要包括主摄像机、小狗、地面等模型或场景对象，主要给玩家显示帮助提示。该场景中有多个游戏对象，主要包括主摄像机、小狗、地面等模型或场景对象。该场景中所包含脚本如图8-14所示。
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  ▲图8-14 游戏教程场景框架图 

 
□ 加载场景
 
加载场景“loader”用于实现游戏场景的异步加载、显示加载进度条。场景中包含主摄像机“Main Camera”，其功能是实现异步加载其他游戏场景、绘制加载进度条等，这样可以动态地显示加载进度。该场景中所包含脚本如图8-15所示。
 

 [image: figure_0308_0458]

 

  ▲图8-15 加载场景框架图 

 

 
8.3.2 游戏架构简介
 
上一小节已经简单介绍了游戏的主要场景和使用到的相关脚本，为加深读者理解，这一节将介绍游戏的整体架构。本游戏中使用了很多脚本，接下来将按照程序运行的顺序介绍脚本的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先进入的是主菜单场景“welcome”，主摄像机“Main Camera”被激活，其上挂载的脚本“welcomeButton.cs”和挂载在“xiaogou”游戏对象上的脚本“welcomeRun.cs”开始执行，显示出主菜单界面，并且小狗自动奔跑。如果设置了背景音乐为可播放，则同时播放背景音乐。
 
（2）在主菜单界面中单击“开始游戏”按钮，如果是第一次进入游戏则开始加载游戏教程场景“jiaocheng”。该场景的主摄像机被激活，其上挂载的脚本“SmoothFollow.cs”、“JiaoChengMap.cs”、“YiBiaoBan.cs”、“zanTing.cs”、“GameOver.cs”、“JiaoCheng.cs”开始执行。
 
（3）在脚本“JiaoChengMap.cs”的作用下，在场景上生成金币和道具，在脚本“SmoothFollow.cs”的作用下摄像机跟随小狗移动，脚本“YiBiaoBan.cs”用于绘制游戏场景中的暂停按钮、计分板、道具剩余时间表等，脚本“JiaoCheng.cs”用于绘制教程提示信息。
 
（4）当玩家单击暂停按钮时，主摄像机上挂载的脚本“zanTing.cs”开始执行，进入游戏暂停界面。当小狗碰到障碍物和路边时，主摄像机上挂载的脚本“GameOver.cs”开始执行，进入游戏结束界面。
 
（5）“xiaogou”游戏对象上挂载的脚本“Run.cs”开始执行，小狗在“Run.cs”脚本的作用下不断向前奔跑。“xiaogou”游戏对象下的子对象“gou”上挂载的脚本“DongHua.cs”用于让玩家控制小狗跳跃和下蹲。
 
（6）主菜单界面中单击“开始游戏”按钮，如果不是第一次进入游戏则开始加载游戏场景“youxichangjing”，该场景的主摄像机被激活，其上挂载的脚本“SmoothFollow.cs”、“Map.cs”、“YiBiaoBan.cs”、“zanTing.cs”、“GameOver.cs”开始执行。
 
（7）在脚本“Map.cs”的作用下，在场景上生成金币和各种道具，在脚本“SmoothFollow.cs”的作用下摄像机跟随小狗移动，脚本“YiBiaoBan.cs”用于绘制游戏场景中的暂停按钮、计分板和道具剩余时间表等。
 
（8）主菜单界面中单击“成绩”按钮，主摄像机上挂载的脚本“welcomeButton.cs”被禁用，而脚本“chengJiJieMian.cs”被启用，进入成绩界面。
 
（9）主菜单界面中单击“设置”按钮，主摄像机上挂载的脚本“welcomeButton.cs”被禁用，而脚本“XuanXiangJieMian.cs”被启用，进入设置界面。
 
（10）主菜单界面中单击“关于”按钮，主摄像机上挂载的脚本“welcomeButton.cs”被禁用，而脚本“GuanYvJieMian.cs”被启用，进入关于界面。
 

 
8.4 主菜单场景
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发。首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转和绘制主菜单界面。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
8.4.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本节学习，读者将会了解如何构建出一个基本的游戏世界，接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）首先新建一个场景，步骤为单击“File”选项中的“New Scene”选项，如图8-16 所示。单击“File”选项中的“Save Scene”选项，在保存对话框中添加场景名“welcome”，作为主菜单场景，用于显示主菜单界面。
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  ▲图8-16 新建场景 

 
（2）导入资源。将本游戏要用到的资源分类整理好，然后将分类好的资源都复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下，所放位置在前面的介绍中提过，读者可参看本章8.2.2小节的相关内容。
 
（3）然后设置环境光和创建光源。具体步骤为单击“Edit”→“Render Setting”。单击属性查看器中的“Ambient Light”，选择白色，如图8-17所示。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自
 
动创建一个定向光源，如图8-18所示。
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  ▲图8-17 设置环境光 
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  ▲图8-18 创建光源 

 
（4）在场景中摆放模型。在本游戏场景中需要的模型如路面、花草、房屋、谷仓等资源已经放在对应的文件夹下，读者可以参看本章8.2.2小节的相关内容。
 
（5）添加天空盒。首先应该从Assets中导入Skyboxes资源包，如图8-19所示，然后单击“Edit”→“Render Settings”，打开 RenderSettings 属性窗口，设置Skybox Material 属性为Sunny1 Skybox，如图8-20所示。至此，基本的场景搭建完毕。
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  ▲图8-19 天空盒资源包 
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  ▲图8-20 设置天空盒 

 

 
8.4.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了主场景的搭建，在本小节将要介绍主摄像机相关脚本的开发，实现各个界面的呈现和界面之间的跳转。具体步骤如下。
 
（1）在“Assets”文件夹中单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“Folder”新建文件夹，重命名为“script”。在“script”文件夹中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“C# Script”创建脚本，命名为“welcomeButton.cs”，如图8-21所示。
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  ▲图8-21 创建脚本 

 
（2）然后双击脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始“welcomeButton.cs”脚本的编写。本脚本主要完成本界面的搭建以及向各个界面的跳转，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogou/Assets/script/welcomeButton.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class welcomeButton : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D kaiShi;　　　　　　　　　//开始游戏按钮图片
 
5　　public Texture2D sheZhi;　　　　　　　　　//设置按钮图片
 
6　　public Texture2D chengJi;　　　　　　　　//成绩按钮图片
 
7　　public Texture2D guanYu;　　　　　　　　　//关于按钮图片
 
8　　public Texture2D tuiChu;　　　　　　　　　//退出按钮图片
 
9　　public Texture2D wenZi;　　　　　　　　　//游戏名称图片
 
10　　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　　//按钮显示样式
 
11　　void OnGUI(){
 
12　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width/100*1.2f,Screen.height/100*2,
 
13　　Screen.width,Screen.height/4.5f),wenZi);　　　　//绘制游戏名称图片
 
14　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*30,Screen.height/100*50,Screen.width/2,
 
15　　Screen.height/10),kaiShi,myStyle)){　　　　　//绘制开始游戏按钮
 
16　　if(PlayerPrefs.GetInt("zongchangshu")==0||JingTai.jiaoCheng){//如果第一次进入游戏
 
17　　　JingTai.chengJingMing="jiaocheng";　　　//设置加载场景名为“jiaocheng”
 
18　　}
 
19　　else{
 
20　　　JingTai.chengJingMing="youxichengjing";　//设置加载场景名“youxichengjing”
 
21　　}
 
22　　Application.LoadLevel("loading");　　　　//跳转到加载场景
 
23　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　//继续游戏
 
24　　}
 
25　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*10,Screen.height/100*38,Screen.width/7*2,
 
26　　Screen.height/15),sheZhi,myStyle)){　　　　//绘制设置按钮
 
27　　Time.timeScale=0;　　　　　　　　//暂停游戏
 
28　　JingTai.xuanXiang=true;　　　　　　//使设置界面显示
 
29　　this.enabled=false;　　　　　　　//禁用本脚本
 
30　　}
 
31　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*70,Screen.height/100*38,Screen.width/7*2,
 
32　　Screen.height/15),tuiChu,myStyle)){　　　　//绘制退出按钮
 
33　　Application.Quit();　　　　　　　//退出游戏
 
34　　}
 
35　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*10,Screen.height/100*26,Screen.width/7*2,
 
36　　Screen.height/15),chengJi,myStyle)){　　　　//绘制成绩按钮
 
37　　Time.timeScale=0;　　　　　　　　//暂停游戏
 
38　　JingTai.chengJi=true;　　　　　　　//使成绩界面显示
 
39　　this.enabled=false;　　　　　　　//禁用本脚本
 
40　　}
 
41　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*70,Screen.height/100*26,Screen.width/7*2,
 
42　　Screen.height/15),guanYu,myStyle)){　　　　//绘制关于按钮
 
43　　Time.timeScale=0;　　　　　　　　//暂停游戏
 
44　　JingTai.guanYv=true;　　　　　　　//使关于界面显示
 
45　　this.enabled=false;　　　　　　　//禁用本脚本
 
46　}}}
 
□ 第4行～第10行的主要功能是声明了下面代码需要用到的变量，主要有用作按钮图标的图片和各个按钮的按钮显示样式。
 
□ 第12行～第15行的主要功能是绘制游戏名字图片和开始游戏按钮，同时实现了按下开始游戏按钮后进入游戏场景或游戏教程场景。
 
□ 第16行～第23行的主要功能是判断是否第一次进入游戏或是否开启教程，如果是则加载游戏教程场景，否则加载游戏场景。
 
□ 第15行～第29行的主要功能是设置按钮的绘制，同时实现了按下设置按钮后显示设置界面，单击按钮后通过禁用本脚本和将设置界面显示标志位设为“true”来显示设置界面，同时通过设置时间缩放为零使游戏时间停止。
 
□ 第35行～第39行的主要功能是成绩按钮的绘制同时实现了按下成绩设置按钮后显示成绩界面，单击按钮后通过禁用本脚本和将成绩界面显示标志位设为“true”来显示成绩界面，同时通过设置时间缩放为零使游戏时间停止。
 
□ 第41行～第45行的主要功能是关于按钮的绘制，同时实现了按下关于按钮后使关于界面显示，单击按钮后通过禁用本脚本和将关于界面显示标志位设为“true”来显示关于界面，同时通过设置时间缩放为零使游戏时间停止。
 
（3）将脚本“welcomeButton.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-22所示。
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  ▲图8-22 “welcomeButton.cs”脚本组件 

 
（4）前面介绍了“welcomeButton.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“ChengJiJieMian.cs”。该脚本主要用于绘制选关界面。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/ChengJiJieMian.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class chengJiJieMian : MonoBehaviour {
 
4　　private float time;　　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　　public Texture2D beiJing;　　　　　　　　//背景图片
 
6　　public Texture2D fanHui;　　　　　　　　　//返回按钮图片
 
7　　public int fenShu;　　　　　　　　　　//最高分数
 
8　　public int luCheng;　　　　　　　　　　//最高路程
 
9　　public int jinBi;　　　　　　　　　　//最多金币数
 
10　　public int zongLuCheng;　　　　　　　　　//总路程
 
11　　public int zongJinBi;　　　　　　　　　//总金币数
 
12　　public int zongChangShu;　　　　　　　　　//总游戏数
 
13　　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　　//按钮显示样式
 
14　　void Start () {
 
15　　fenShu=PlayerPrefs.GetInt("fenshu");　　　　　//获得最高分数
 
16　　luCheng=PlayerPrefs.GetInt("lucheng");　　　　　//获得最高路程
 
17　　jinBi=PlayerPrefs.GetInt("jinbi");　　　　　　//获得最多金币数
 
18　　zongLuCheng=PlayerPrefs.GetInt("zonglucheng");　　　//获得总路程
 
19　　zongJinBi=PlayerPrefs.GetInt("zongjinbi");　　　　//获得总金币数
 
20　　zongChangShu=PlayerPrefs.GetInt("zongchangshu");　　//获得总游戏数
 
21　　}
 
22　　void Update () {
 
23　　if(JingTai.chengJi){　　　　　　　　　//是否显示成绩界面
 
24　　　time+=1;　　　　　　　　　　　//记录时间加一
 
25　　}
 
26　　else{
 
27　　　time=0;　　　　　　　　　　　//记录时间归零
 
28　　}}
 
29　　void OnGUI(){
 
30　　if(time<=25){　　　　　　　　　　//如果记录时间小于25
 
31　　　GUI.DrawTexture(newRect(0,-Screen.height+Screen.height/100*(time*4f),Screen.width,
 
32　　　Screen.height),beiJing);　　　　　　　//绘制背景图片
 
33　　}
 
34　　else{
 
35　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,Screen.width,Screen.height),beiJing);//绘制背景图片
 
36　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*27,Screen.width/100,
 
37　　　Screen.height/100),fenShu.ToString(),myStyle);　　//绘制最高分数
 
38　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*34,Screen.width/100,
 
39　　　Screen.height/100),luCheng.ToString()+"m",myStyle);　//绘制最高路程
 
40　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*41,Screen.width/100,
 
41　　　Screen.height/100),jinBi.ToString(),myStyle);　　//绘制最多金币数
 
42　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*58,Screen.width/100,
 
43　　　Screen.height/100),zongChangShu.ToString(),myStyle); //绘制总游戏数
 
44　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*65,Screen.width/100,
 
45　　　Screen.height/100),zongLuCheng.ToString()+"m",myStyle);　//绘制总路程
 
46　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*72,Screen.width/100,
 
47　　　Screen.height/100),zongJinBi.ToString(),myStyle);　//绘制总金币数
 
48　　}
 
49　　if(time>42&&time<=45){　　　　　　//如果记录时间大于42小于45
 
50　　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.height/100*(
 
51　　　time-42f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),fanHui,myStyle)){//绘制返回按钮
 
52　　　　fanHuiz();　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
53　　}}
 
54　　else if(time>45){　　　　　　　　//如果记录时间大于45
 
55　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*90,Screen.width,
 
56　　Screen.height/100*15),fanHui,myStyle)){　　//绘制返回按钮
 
57　　　fanHuiz();　　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
58　}}}
 
59　void fanHuiz(){
 
60　　JingTai.chengJi=false;　　　　　　　//不显示成绩界面
 
61　　Time.timeScale=1;　　　　　　　　//继续游戏
 
62　　welcomeButton y=(welcomeButton)GetComponent("
 
63　　welcomeButton");　　　　　　　　//得到主菜单界面绘制脚本引用
 
64　　y.enabled=true;　　　　　　　　　//启用主菜单界面绘制脚本
 
65　}}
 
□ 第4行～第13行的主要功能为变量声明，主要声明了按钮图标的图片和分数、路程、金币数等变量。其中，第13行的MyStyle应用于按钮上，保证了图片对按钮的完全覆盖。
 
□ 第14行～第20行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是获得最高分数、最高路程、最多金币数、总路程、总金币数、总游戏数等，用于下面代码绘制。
 
□ 第22行～第28行实现了Update方法的重写，主要功能是当显示成绩界面时将记录时间不断增加，当不显示成绩界面时将记录时间归零。
 
□ 第30行～第33行的主要功能是绘制成绩界面背景，并且通过记录时间的不断增加让成绩界面从屏幕上方下滑，直到最低端。
 
□ 第35行～第47行的主要功能是绘制各种数据，包括最高分数、最高路程、最多金币数、总路程、总金币数、总游戏数等。
 
□ 第49行～第57行的主要功能是绘制返回按钮，并且通过记录时间的不断增加让返回按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
□ 第59行～第64行的主要功能是返回主菜单界面。通过将显示成绩界面标志位设为“false”，并且启用主菜单界面绘制脚本来返回主菜单界面。
 
（5）将脚本“ChengJiJieMian.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-23所示。
 

 [image: figure_0314_0466]

 

  ▲图8-23 “ChengJiJieMian.cs”脚本组件 

 
（6）上面介绍了“ChengJiJieMian.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“XuanXiangJieMian.cs”。该脚本主要用于绘制设置界面。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08 章目录下的 xiaogoukuaipao/Assets/script/Xuan XiangJieMian.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class XuanXiangJieMian : MonoBehaviour {
 
4　　private float time;　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　　public Texture2D beiJing;　　　　　　　//背景图片
 
6　　public Texture2D fanHui;　　　　　　　　//返回按钮
 
7　　public Texture2D wuZhong;　　　　　　　//未选中按钮
 
8　　public Texture2D zhong;　　　　　　　　//选中按钮
 
9　　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//按钮显示样式
 
10　　private bool jiaoCheng=true;　　　　　　　//是否开启教程标志位
 
11　　private float yinYue;　　　　　　　　//音量
 
12　　private float ganYing;　　　　　　　　//重力感应灵敏度
 
13　　void Start () {
 
14　　jiaoCheng=JingTai.jiaoCheng;　　　　　　//获得是否开启教程标志位
 
15　　ganYing=JingTai.ganYing;　　　　　　　//获得重力感应灵敏度
 
16　　yinYue=JingTai.yinLiang;　　　　　　　//获得音量
 
17　　}
 
18　　void Update () {
 
19　　JingTai.jiaoCheng=jiaoCheng;　　　　　　//设置教程开关
 
20　　if(JingTai.xuanXiang){　　　　　　　//是否显示设置界面
 
21　　time+=1;　　　　　　　　　　　//记录时间加一
 
22　　}
 
23　　else{
 
24　　time=0;　　　　　　　　　　　//记录时间归零
 
25　　}
 
26　　this.audio.volume=JingTai.yinLiang;　　　　　//设置音量
 
27　}
 
28　void OnGUI () {
 
29　……//此处省略实现绘制设置界面的代码，下面将详细介绍
 
30　}
 
31　void fanHuiz(){
 
32　　JingTai.xuanXiang=false;　　　　　　//不显示设置界面
 
33　　Time.timeScale=1;　　　　　　　　//继续游戏
 
34　　welcomeButton y=(welcomeButton)GetComponent
 
35　　("welcomeButton");　　　　　　　　//得到主菜单界面绘制脚本引用
 
36　　y.enabled=true;　　　　　　　　　//启用主菜单界面绘制脚本
 
37　}}
 
□ 第4行～第12行的主要功能为变量声明，主要声明了按钮图标的图片和各个设置选项的标志位等变量。其中第9行的MyStyle应用于按钮上，保证了图片对按钮的完全覆盖。
 
□ 第13行～第17行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是获得是否开启教程标志位、重力感应灵敏度、音量等，用于下面代码绘制。
 
□ 第18行～第24行实现了Update方法的重写，主要功能是当显示设置界面时将记录时间不断增加，当不显示设置界面时将记录时间归零。
 
□ 第29行～第30行实现了OnGUI方法的重写，主要功能是绘制设置界面，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第31行～第36行的主要功能是返回主菜单界面。通过将显示设置界面标志位设为“false”，并且启用主菜单界面绘制脚本来返回主菜单界面。
 
（7）在“XuanXiangJieMian.cs”脚本中通过系统调用OnGUI方法绘制设置界面和返回主菜单界面，OnGUI方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08 章目录下的 xiaogoukuaipao/Assets/script/Xuan XiangJieMian.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　if(time<=25){　　　　　　　　　　　//如果记录时间小于25
 
3　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,-Screen.height+Screen.height/100*(time*4f),
 
4　　Screen.width,Screen.height),beiJing);　　　　//绘制背景图片
 
5　}
 
6　else{
 
7　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,Screen.width,Screen.height),
 
8　　beiJing);　　　　　　　　　　　//绘制背景图片
 
9　　if(jiaoCheng){　　　　　　　　　　//如果开启教程
 
10　　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*49,Screen.height/100*68,Screen.width/10,
 
11　　　Screen.width/10),zhong,myStyle)){　　　　//绘制选中按钮
 
12　　　jiaoCheng=true;　　　　　　　　　//开启教程
 
13　　　}
 
14　　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*70,Screen.height/100*68,Screen.width/10,
 
15　　　Screen.width/10),wuZhong,myStyle)){　　　　//绘制未选中按钮
 
16　　　jiaoCheng=false;　　　　　　　　//关闭教程
 
17　　}}
 
18　　else{
 
19　　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*49,Screen.height/100*67,Screen.width/10,
 
20　　　Screen.width/10),wuZhong,myStyle)){　　　　//绘制未选中按钮
 
21　　　jiaoCheng=true;　　　　　　　　　//开启教程
 
22　　　}
 
23　　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*70,Screen.height/100*67,Screen.width/10,
 
24　　　Screen.width/10),zhong,myStyle)){　　　　//绘制选中按钮
 
25　　　jiaoCheng=false;　　　　　　　　//关闭教程
 
26　　}}
 
27　　yinYue=GUI.HorizontalSlider(new Rect(Screen.width/100*48,Screen.height/100*50,
 
28　　Screen.width/3,Screen.height/100*10),yinYue,0f,1f);　//绘制音量滑动条
 
29　　ganYing=GUI.HorizontalSlider(new Rect(Screen.width/100*48,Screen.height/100*32,
 
30　　Screen.width/3,Screen.height/100*10),ganYing,20f,40f);　//绘制感应滑动条
 
31　}
 
32　if(time>42&&time<=45){　　　　　　　　　//如果记录时间大于42小于45
 
33　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.
 
34　　height/100*(time-42f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),fanHui,
 
35　　myStyle)){　　　　　　　　　　　//绘制返回按钮
 
36　　fanHuiz();　　　　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
37　}}
 
38　else if(time>45){　　　　　　　　　　//如果记录时间大于45
 
39　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*90,Screen.width,
 
40　　Screen.height/100*15),fanHui,myStyle)){　　　　//绘制返回按钮
 
41　　fanHuiz();　　　　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
42　}}
 
43　JingTai.jiaoCheng=jiaoCheng;　　　　　　　//设置教程开关
 
44　JingTai.ganYing=ganYing;　　　　　　　　//设置重力感应灵敏度
 
45　JingTai.yinLiang=yinYue;　　　　　　　　//设置音量
 
46　}
 
□ 第2行～第8行的主要功能是绘制设置界面背景，并且通过记录时间的不断增加让成绩界面从屏幕上方下滑，直到最低端。
 
□ 第9行～第25行的主要功能是绘制教程开关。通过判断教程是否开启来确定绘制选中或未选中按钮，当按下开关按钮时通过设置教程开关标志位控制教程开关。
 
□ 第27行～第30行的主要功能是绘制音量滑动条和感应滑动条。当滑动滑动条时重新设置重力感应灵敏度和音量。
 
□ 第32行～第41行的主要功能是绘制返回按钮，并且通过记录时间的不断增加让返回按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
□ 第43行～第45行的主要功能是设置教程开关、重力感应灵敏度、音量等，通过将这些数值赋给静态变量来改变全局变量。
 
（8）将脚本“XuanXiangJieMian.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-24所示。
 

 [image: figure_0316_0467]

 

  ▲图8-24 “XuanXiangJieMian.cs”脚本组件 

 
（9）上面介绍了“XuanXiangJieMian.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“GuanYvJieMian.cs”。该脚本主要用于绘制关于界面。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“Main Camera”上，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/GuanYvJieMian.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GuanYvJieMian : MonoBehaviour {
 
4　　private float time;　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　　public Texture2D beiJing;　　　　　　　//背景图片
 
6　　public Texture2D fanHui;　　　　　　　　//返回按钮
 
7　　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//按钮显示样式
 
8　　void Update () {
 
9　　　if(JingTai.guanYv){　　　　　　　　//是否显示关于界面
 
10　　　time+=1;　　　　　　　　　　//记录时间加一
 
11　　}
 
12　　else{
 
13　　　time=0;　　　　　　　　　　//记录时间归零
 
14　　}}
 
15　　void OnGUI(){
 
16　　if(time<=25){　　　　　　　　　　//如果记录时间小于25
 
17　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,-Screen.height+Screen.height/100*(time*4f),
 
18　　　Screen.width,Screen.height),beiJing);　　　//绘制背景图片
 
19　　}
 
20　　else{
 
21　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,Screen.width,Screen.height),beiJing);//绘制背景图片
 
22　　}
 
23　　if(time>42&&time<=45){　　　　　　//如果记录时间大于42小于45
 
24　　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.
 
25　　　height/100*(time-42f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),fanHui,
 
26　　　myStyle)){　　　　　　　　　//绘制返回按钮
 
27　　　　fanHuiz();　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
28　　}}
 
29　　else if(time>45){　　　　　　　　//如果记录时间大于45
 
30　　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100×18,Screen.height/100×90,Screen.width,
 
31　　　Screen.height/100*15),fanHui,myStyle)){　//绘制返回按钮
 
32　　　fanHuiz();　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
33　}}}
 
34　void fanHuiz(){
 
35　　JingTai.guanYv=false;　　　　　　　//不显示关于界面
 
36　　Time.timeScale=1;　　　　　　　　//继续游戏
 
37　　welcomeButton y=(welcomeButton)GetComponent("
 
38　　welcomeButton");　　　　　　　　//得到主菜单界面绘制脚本引用
 
39　　y.enabled=true;　　　　　　　　　//启用主菜单界面绘制脚本
 
40　}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能为变量声明，主要声明了按钮图标的图片和用于记录时间的数值等变量。其中，第7行的MyStyle应用于按钮上，保证了图片对按钮的完全覆盖。
 
□ 第9行～第13行实现了Update方法的重写，主要功能是当显示关于界面时将记录时间不断增加，当不显示关于界面时将记录时间归零。
 
□ 第23行～第32行的主要功能是绘制返回按钮，并且通过记录时间的不断增加让返回按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
□ 第34行～第39行的主要功能是返回主菜单界面。通过将显示关于界面标志位设为“false”，并且启用主菜单界面绘制脚本来返回主菜单界面。
 
（10）将脚本“GuanYvJieMian.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-25所示。
 

 [image: figure_0317_0468]

 

  ▲图8-25 “GuanYvJieMian.cs”脚本组件 

 
（11）添加摄像机跟随脚本。选择“Assets”文件夹，右键选择“Import Package”→“Scripts”后弹出“Importing package”对话框，选择其中的“SmoothFollow.js”脚本文件导入，如图8-26示。然后选中“Main Camera”，将该脚本拖曳到主摄像机对象上，最后将“xiaogou”对象拖曳到“Target”变量处，如图8-27所示。
 
（12）为“Main Camera”对象添加背景音乐控制器。选中“Main Camera”，然后单击“Component”→“Audio”→“Audio Source”给该对象添加一个Audio Source组件。将背景音乐资源“i_comic.ogg”拖曳到“Audio Source”组件“Audio Clip”右侧的取值框内，如图8-28 所示。
 

 [image: figure_0318_0469]

 

  ▲图8-26 导入摄像机跟随脚本 

 

 [image: figure_0318_0470]

 

  ▲图8-27 “SmoothFollow.js”脚本组件 

 

 [image: figure_0318_0471]

 

  ▲图8-28 Audio Source 组件 

 

 
8.4.3 小狗的创建
 
上一小节已经介绍了主摄像机的开发过程，本小节将对主菜单界面中小狗的创建以及其相关脚本的编写进行详述，其具体的讲解内容如下。
 
（1）创建一个空游戏对象，具体步骤为“GameObject”→“Create Empty”，命名为“xiaogou”，并为“xiaogou”添加刚体，将模型“asdf.fbx”拖入场景中，使其成为“xiaogou”的子对象，并重命名为“gou”。
 
（2）创建一个“Capsule”胶囊对象，具体步骤为“GameObject”→“Create Other”→“Capsule”，如图8-29所示。为此“Capsule”对象添加“Capsule Collider”碰撞器，具体步骤为“Component”→“Physics”→“Capsule Collider”，如图8-30 所示。
 

 [image: figure_0318_0472]

 

  ▲图8-29 创建“Capsule”对象 

 

 [image: figure_0318_0473]

 

  ▲图8-30 Capsule Collider 组件 

 
（3）为“gou”对象添加动画组件。具体步骤为单击“Component”→“Animation”，为对象添加动画如图8-31所示。将“Animation”的Size参数改为4，然后单击Element后面的小圆圈，选择动画，具体参数如图8-32所示。
 

 [image: figure_0319_0474]

 

  ▲图8-31 添加 Animation组件 

 

 [image: figure_0319_0475]

 

  ▲图8-32 Animation组件 

 
（4）创建脚本“WelcomeRun.cs”并拖曳到“xiaogou”上，该脚本用于实现小狗的奔跑和转弯。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/WelcomeRun.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class WelcomeRun : MonoBehaviour {
 
4　　void Start () {
 
5　　　JingTai.gouWeiZhi=8;　　　　　　　　//初始化小狗位置标志位
 
6　　　transform.position=new Vector3(-36.68319f,17.7f,-17.68121f);//初始化小狗位置
 
7　　}
 
8　　void Update () {
 
9　　　JingTai.xiaoGou=transform.position;　　　　//获得小狗位置
 
10　　transform.Translate(0,0,100f×Time.deltaTime);　　//小狗向前移动
 
11　　if(JingTai.runZhuangTai==2&&!JingTai.zhuanGuo){　//如果小狗应该向左转弯
 
12　　　zuoGuai();　　　　　　　　　　//小狗向左转弯
 
13　　　JingTai.zhuanGuo=true;　　　　　　　//小狗转弯完成
 
14　　}
 
15　　else if(JingTai.runZhuangTai==1&&!JingTai.zhuanGuo){　//如果小狗应该向右转弯
 
16　　　youGuai();　　　　　　　　　　//小狗向右转弯
 
17　　　JingTai.zhuanGuo=true;　　　　　　　//小狗转弯完成
 
18　　}}
 
19　　void zuoGuai(){
 
20　　transform.Rotate(0,-90,0,Space.World);　　　//小狗向左转
 
21　　switch(JingTai.gouWeiZhi){　　　　　　//获得小狗位置标志位
 
22　　　case 2:
 
23　　　transform.position=new Vector3(239.366f,17.70267f,301.8766f);//设置小狗位置
 
24　　　break;
 
25　　　case 6:
 
26　　　transform.position=new Vector3(484.0835f,17.70267f,311.6132f);//设置小狗位置
 
27　　　break;
 
28　　}}
 
29　　void youGuai(){
 
30　　transform.Rotate(0,90,0,Space.World);　　　　//小狗向右转
 
31　　switch(JingTai.gouWeiZhi){　　　　　　//获得小狗位置标志位
 
32　　　...//此处省略一些设置小狗位置的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
33　}}}
 
□ 第4行～第7行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是初始化小狗位置标志位和小狗位置。
 
□ 第8行～第18行实现了Update方法的重写，主要功能是控制小狗不断向前移动，并且如果小狗应该转弯则控制小狗转弯。
 
□ 第19行～第28行的主要功能是通过向左旋转小狗对象让小狗左转，并且通过设置小狗位置坐标让小狗右转后位于路面中央。
 
□ 第28行～第32行的主要功能是通过向右旋转小狗对象让小狗右转，并且通过设置小狗位置坐标让小狗右转后位于路面中央。
 
（5）上面介绍了“WelcomeRun.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“WelcomeDongHua.cs”。该脚本主要用于控制小狗的动画播放。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“gou”对象上，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08 章目录下的 xiaogoukuaipao/Assets/script/WelcomeDongHua.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class welcomeDongHua : MonoBehaviour {
 
4　　public AnimationClip run;　　　　　　//小狗奔跑动画变量
 
5　　public AnimationClip tiao;　　　　　　//小狗跳跃动画变量
 
6　　public AnimationClip pa;　　　　　　　//小狗下蹲动画变量
 
7　　void Start () {
 
8　　　animation[run.name].speed = 2.0f;　　　　//初始化小狗奔跑动画播放速度
 
9　　　animation[tiao.name].speed = 0.8f;　　　//初始化小狗跳跃动画播放速度
 
10　　animation[pa.name].speed = 0.8f;　　　　//初始化小狗下蹲动画播放速度
 
11　　JingTai.tiao=false;　　　　　　　//初始化小狗跳跃标志位
 
12　　}
 
13　　void Update () {
 
14　　if(JingTai.tiao&&!JingTai.tiaoGuo){　　//如果小狗需要跳跃并且无跳跃完成
 
15　　　animation.CrossFade(tiao.name,0.1f,PlayMode.StopAll);//播放小狗跳跃动画
 
16　　　JingTai.shangXia=1;　　　　　//小狗位置向上移动
 
17　　　JingTai.tiaoGuo=true;　　　　　//小狗跳跃完成
 
18　　}
 
19　　if(!animation.isPlaying){　　　　　//如果没有播放动画
 
20　　　animation.Play(run.name);　　　//播放小狗奔跑动画
 
21　}}}
 
□ 第4行～第6行的主要功能为变量声明，主要声明了小狗奔跑动画、跳跃动画、下蹲动画等变量，这些变量用于下面控制动画的播放。
 
□ 第7行～第11行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是初始化小狗奔跑动画、跳跃动画、下蹲动画的播放速度。
 
□ 第13行～第20行实现了Update方法的重写，主要功能是控制小狗播放动画，当小狗需要跳跃时播放小狗跳跃动画来实现小狗跳跃。如果没有播放动画则播放小狗奔跑动画。
 
（6）上面介绍了“WelcomeDongHua.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“ShangXia.cs”。该脚本主要用于控制小狗碰撞体位置的上下。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“Capsule”对象上，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/ShangXia.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ShangXia : MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　private float s=0;　　　　　　　　　　//小狗原始位置y坐标
 
6　void Start () {
 
7　　s=transform.position.y;　　　　　　　　//获得小狗原始位置y坐标
 
8　}
 
9　void Update (){
 
10　　if(JingTai.shangXia==1){　　　　　　　　//如果小狗跳跃
 
11　　　time+=Time.deltaTime;　　　　　　　//记录时间增加
 
12　　　Vector3 te=this.transform.position;　　　　//获得小狗位置
 
13　　　te.y=s+15F;　　　　　　　　　　//小狗位置y坐标增加
 
14　　　transform.position=te;　　　　　　　//设置小狗位置
 
15　　　if(time>0.4){　　　　　　　　　//如果0.4秒后
 
16　　　　JingTai.shangXia=0;　　　　　　　//小狗回原始状态
 
17　　}}
 
18　　else if(JingTai.shangXia==2){　　　　　　//如果小狗下蹲
 
19　　time+=Time.deltaTime;　　　　　　　　//记录时间增加
 
20　　Vector3 te=this.transform.position;　　　　//获得小狗位置
 
21　　te.y=s-3.1F;　　　　　　　　　　//小狗位置y坐标减少
 
22　　transform.position=te;　　　　　　　//设置小狗位置
 
23　　if(time>0.4){　　　　　　　　　　//如果0.4秒后
 
24　　　JingTai.shangXia=0;　　　　　　　//小狗回原始状态
 
25　　}}
 
26　　if(JingTai.shangXia==0){　　　　　　　　//如果小狗是原始状态
 
27　　　time=0;　　　　　　　　　　　//记录时间归零
 
28　　　Vector3 te=this.transform.position;　　　　//获得小狗位置
 
29　　　te.y=s;　　　　　　　　　　　//设置小狗位置y坐标
 
30　　　transform.position=te;　　　　　　　//设置小狗位置
 
31　}}}
 
□ 第4行～第8行的主要功能是声明用于记录时间和小狗原始位置y坐标的变量，并且实现了Start方法的重写，获得了小狗原始位置y坐标。
 
□ 第10行～第17行的主要功能是当小狗跳跃时，使小狗位置上移并且记录时间增加。当0.4秒后，小狗跳跃完成回到原始状态。
 
□ 第18行～第24行的主要功能是当小狗下蹲时，使小狗位置下移并且记录时间增加。当0.4秒后，小狗下蹲完成回到原始状态。
 
□ 第26行～第30行的主要功能是当小狗回到原始状态时，将小狗位置y坐标设为初始值，并且设置记录时间为零，使小狗回到平衡位置。
 

 
8.4.4 各种碰撞监视器的创建
 
上一小节已经介绍了小狗的开发过程，本小节将对主菜单界面中各种碰撞监视器的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）创建一个“Cube”对象，具体步骤为选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”，如图8-33 所示。然后将其重命名为“tiao”。调整其大小和位置，具体参数如图8-34 所示。然后移除“Mesh Renderer”组件，使其在场景中不渲染。按照上面的步骤再创建九个“tiao”对象。
 

 [image: figure_0322_0476]

 

  ▲图8-33 创建“Cube”对象 

 

 [image: figure_0322_0477]

 

  ▲图8-34 Transform 组件 

 
（2）创建脚本“TiaoGuo.cs”，并分别拖曳到上面创建的十个“tiao”上，该脚本主要用于当小狗碰撞时使小狗完成跳跃。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/ShangXia.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TiaoGuo : MonoBehaviour {
 
4　void OnTriggerEnter(){
 
5　　JingTai.tiao=false;　　　　　　　//将小狗跳跃标志位设为“false”
 
6　　JingTai.tiaoGuo=false;　　　　　　//将小狗跳跃完成标志位设为“false”
 
7　}}
 
说明
 
该脚本实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗碰撞监视碰撞体时使小狗完成跳跃。通过设置“Box Collider”组件的“isTrigger”属性为true，让碰撞体能监视到物体碰撞。
 
（3）创建脚本“ZiPeng.cs”并分别拖曳到场景上面所有的障碍物上，该脚本主要用于判断小狗和障碍物之间的距离。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/ShangXia.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ZiPeng : MonoBehaviour {
 
4　void Update () {
 
5　　if((JingTai.xiaoGou-this.transform.position).
 
6　　sqrMagnitude<800){　　　　　　//判断小狗和障碍物之间的距离是否小于800
 
7　　JingTai.tiao=true;　　　　　　//将小狗跳跃标志位设为“true”
 
8　}}}
 
说明
 
该脚本实现了 Update 方法的重写，该方法系统每帧调用一次。通过不断判断小狗和障碍物之间的距离来决定小狗是否需要跳跃。
 
（4）创建脚本“FLPingZhuang.cs”并分别拖曳到向左拐角位置的地面对象上，该脚本主要用于设置小狗状态为向左转弯。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/FLPingZhuang.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class FLPingZhuang : MonoBehaviour {
 
4　void OnTriggerEnter(){
 
5　　JingTai.runZhuangTai=2;　　　　　　　　//设置小狗状态为向左转弯
 
6　　if(this.gameObject.name=="fangdi2"){　　　　　//获得碰撞体到名称
 
7　　JingTai.gouWeiZhi=2;　　　　　　　　//设置小狗状态位置
 
8　　}
 
9　　if(this.gameObject.name=="fangdi6"){　　　　　//获得碰撞体到名称
 
10　　JingTai.gouWeiZhi=6;　　　　　　　　//设置小狗状态位置
 
11　}}}
 
说明
 
该脚本实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗到达向左拐角位置时，小狗状态为向左转弯。
 
（5）创建脚本“FRPingZhuang.cs”并分别拖曳到向右拐角位置的地面对象上，该脚本主要用于设置小狗状态为向右转弯。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08 章目录下的 xiaogoukuaipao/Assets/script/FRPingZhuang.cs。
 
1　using System.Collections;
 
2　using UnityEngine;
 
3　public class FRPingZhuang : MonoBehaviour {
 
4　void OnTriggerEnter(){
 
5　　JingTai.runZhuangTai=1;
 
6　　...//此处省略一些设置小狗状态位置的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
7　}}
 
说明
 
该脚本实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗到达向右拐角位置时，小狗状态为向右转弯。
 
（6）创建脚本“PingZhuang.cs”并分别拖曳到与拐角位置相接邻的地面对象上，该脚本主要用于设置小狗完成转弯后使小狗回到直线奔跑状态。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/PingZhuang.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PingZhuang : MonoBehaviour {
 
4　void OnTriggerEnter(){
 
5　　JingTai.runZhuangTai=0;　　　　　　　//设置小狗状态为直线奔跑状态
 
6　　JingTai.zhuanGuo=false;　　　　　　　//设置小狗转弯完成
 
7　}}
 
说明
 
该脚本实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗转弯完成后，设置小狗状态为直线奔跑状态。
 

 
8.5 游戏场景
 
在上一节中已经介绍了主菜单场景的开发过程，游戏场景是本游戏的中心场景，其他场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
8.5.1 场景搭建
 
搭建游戏界面的场景步骤比较繁琐，通过此游戏界面的开发，读者可以熟练地掌握基础知识，同时也会积累一些开发技巧和开发细节。接下来对游戏界面的开发进行详细的介绍。
 
（1）首先创建一个“youxichangjing”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章 8.2.2 小节的相关内容。
 
（2）设置环境光和创建光源，在场景中摆放模型、天空盒等，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。至此，基本的场景搭建完毕。
 

 
8.5.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前面的小节介绍了场景的搭建过程，本小节将介绍主摄像机相关脚本的开发，实现摄像机跟随、仪表板等功能。具体步骤如下。
 
（1）添加摄像机跟随脚本。具体步骤在8.4.2 小节中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。创建脚本“Map.cs”并拖曳到“Main Camera”上，该脚本的主要功能是在游戏加载时初始化游戏场景的金币和道具。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/Map.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Map : MonoBehaviour {
 
4　private GameObject xing;
 
5　public GameObject ziTie;　　　　　　　　//磁铁游戏对象
 
6　public GameObject jinBi;　　　　　　　　//金币游戏对象
 
7　public GameObject ziDong;　　　　　　　　//圆球游戏对象
 
8　private GameObject[] g;　　　　　　　　　//地图上物体数组
 
9　private int t=0;
 
10　private int quanChu=0;　　　　　　　　　//小狗奔跑的圈数
 
11　private int gaiLu=150;　　　　　　　　　//道具生成概率
 
12　void Start (){
 
13　　JingTai.jinBiPosition=new Vector3[110];　　　　//地图上物体位置数组
 
14　　t=0;
 
15　　g=new GameObject[150];　　　　　　　　//地图上物体数组
 
16　　shengCheng();　　　　　　　　　　　//生成物体
 
17　　quanChu=JingTai.quanShu;　　　　　　　　//获取小狗奔跑的圈数
 
18　}
 
19　void shengCheng(){
 
20　for(int i=0;i<4;i++){
 
21　　JingTai.jinBiPosition[t]=new Vector3(15+i*15,16,312);　//设置物体位置坐标
 
22　　int n=(int)Random.Range(1,gaiLu);　　　　　//生成随机数
 
23　　if(n==3){
 
24　　　xing=ziTie;　　　　　　　　　　//生成物体为磁铁
 
25　　}
 
26　　else if(n==2){
 
27　　　xing=ziDong;　　　　　　　　　　//生成物体为圆球
 
28　　}
 
29　　else{
 
30　　　xing=jinBi;　　　　　　　　　　//生成物体为金币
 
31　　}
 
32　　g[t]=Instantiate(xing, new Vector3(15+i*15,16,312), Quaternion.identity)
 
33　　as GameObject;　　　　　　　　　　//位置实例化物体
 
34　　t++;
 
35　　}
 
36　　...//此处省略一些生成场景的金币和道具的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
37　}
 
38　void Update (){
 
39　　this.audio.volume=JingTai.yinLiang;　　　　　//设置音量
 
40　　if(quanChu!=JingTai.quanShu&&!JingTai.cheng){　　　//如果小狗奔跑玩一周
 
41　　for(int i=0;i<t;i++){
 
42　　　g[i].transform.position=JingTai.jinBiPosition[i];　//初始化地图上物体物质
 
43　　}
 
44　　JingTai.cheng=true;　　　　　　　　//初始化完成
 
45　}}}
 
□ 第4行～第11行的主要功能是变量声明，其中声明了场景上物体数组、金币游戏对象、磁铁游戏对象，圆球游戏对象和小狗奔跑的圈数等。
 
□ 第12行～第17行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是获得地图上物体位置数组，实例化地图上物体数组和生成物体。
 
□ 第19行～第36行的主要功能是生成场景的金币和道具。通过生成随机数来随机地生成道具，然后设置物体位置坐标来在特定位置生成金币和道具。此处省略一些生成场景的金币和道具的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码。
 
□ 第38行～第44行实现了Update方法的重写，主要功能是设置音量和判断小狗是否奔跑完一周，如果小狗奔跑完一周则重新初始化地图上的物体物质。
 
（2）将脚本“Map.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象 上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮，可看到脚本组件的内容，如图8-35所示。
 

 [image: figure_0325_0478]

 

  ▲图8-35 “Map.cs”脚本组件 

 
（3）前面介绍了“Map.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“YiBiaoBan.cs”。该脚本主要用于绘制游戏界面上的仪表板。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/YiBiaoBan.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class YiBiaoBan : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D[] shuZi;　　　　　　//数字图片数组
 
5　public Texture2D ci;　　　　　　　//剩余时间表背景图
 
6　public Texture2D fenShu;　　　　　　//分数文字
 
7　public Texture2D luCheng;　　　　　　//路程文字
 
8　public Texture2D zanTing;　　　　　　//暂停按钮图片
 
9　public Texture2D ciTieBiaoZhi;　　　　　//磁铁标志
 
10　public Texture2D ziTieBiaoZhi;　　　　　//小狗标志
 
11　public GUIStyle myStyle;　　　　　　//按钮显示样式
 
12　void OnGUI(){
 
13　if(JingTai.xi||JingTai.ziDong){　　　　//如果小狗收集到磁铁道具或者圆球道具
 
14　　if(JingTai.ziDong){　　　　　　//如果小狗收集到圆球道具
 
15　　　int tee=15-(int)(JingTai.ziTime*3);　//获得道具剩余时间
 
16　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100,Screen.height/100*99,Screen.width/8,
 
17　　　Screen.width/8),ziTieBiaoZhi);　　　//绘制小狗标志
 
18　　　for(int i=0;i<tee;i++){
 
19　　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*3,Screen.height/100*93-
 
20　　　　Screen.width/26*i,Screen.width/10,Screen.width/20),ci);//绘制道具剩余时间表
 
21　　}}
 
22　　else if(JingTai.xi){　　　　　　//如果小狗收集到磁铁道具
 
23　　　int tee=15-(int)(JingTai.xiTime*5);　　//获得道具剩余时间
 
24　　　GUI.Label(newRect(Screen.width/100,Screen.height/100*99,Screen.width/8,
 
25　　　Screen.width/8),ciTieBiaoZhi);　　　//绘制磁铁标志
 
26　　　for(int i=0;i<tee;i++){
 
27　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*3,Screen.height/100*93-Screen.width/26*i,
 
28　　　Screen.width/10,Screen.width/20),ci); //绘制道具剩余时间表
 
29　　}}}
 
30　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*73,0,Screen.width/3,Screen.width/5),
 
31　　fenShu);　　　　　　　　　//绘制分数文字
 
32　　int te=JingTai.fenShu;　　　　　//获得分数
 
33　　for(int i=0;i<5;i++){
 
34　　　int n=te%10;　　　　　　　//取下一位
 
35　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*95-i*Screen.width/15,Screen.width/100*10,
 
36　　　Screen.width/8,Screen.width/8),shuZi[n]);　//绘制一位分数
 
37　　　te=te/10;　　　　　　　　//移位
 
38　　}
 
39　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*73,Screen.width/100*21,Screen.width/3,
 
40　　Screen.width/5),luCheng);　　　　　//绘制路程文字
 
41　　te=(int)JingTai.luCheng;　　　　　//获得路程
 
42　　for(int i=0;i<5;i++){
 
43　　　int n=te%10;　　　　　　　//取下一位
 
44　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*95-i*Screen.width/15,Screen.width/100*31,
 
45　　　Screen.width/8,Screen.width/8),shuZi[n]);　//绘制一位路程
 
46　　　te=te/10;　　　　　　　　//移位
 
47　　}
 
48　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*88,Screen.height/100*95,Screen.width/5,
 
49　　Screen.width/5),zanTing,myStyle)){　　//绘制暂停按钮
 
50　　　Time.timeScale=0;　　　　　　//时间暂停
 
51　　　JingTai.zanTing=true;　　　　　//游戏暂停
 
52　　　this.enabled=false;　　　　　　//禁用本脚本
 
53　}}}
 
□ 第4行～第11行的主要功能是变量声明，主要声明了按钮图标的图片和分数图片等。在开发环境下的属性查看器中可以为各个参数指定资源或者取值。
 
□ 第14行～第20行的主要功能是当小狗收集到圆球道具时绘制圆球道具剩余时间表。通过获得道具剩余时间来绘制道具剩余时间表并且绘制小狗标志。
 
□ 第22行～第28行的主要功能是当小狗收集到磁铁道具时绘制磁铁道具剩余时间表。通过获得道具剩余时间来绘制道具剩余时间表并且绘制磁铁标志。
 
□ 第30行～第37行的主要功能是绘制分数文字和分数数值。通过将总分分拆为个位数、十位数、百位数等来分别绘制每一位数字。
 
□ 第39行～第46行的主要功能是绘制路程文字和路程数值。将计算得出的个位数加载到数组中取得相对应的纹理图，再进行绘制。
 
□ 第48行～第52行的主要功能是绘制暂停按钮和按下暂停按钮后使游戏暂停。通过将游戏暂停标志位设为“true”并且禁用本脚本来转到暂停界面。
 
（4）将脚本“YiBiaoBan.cs”拖曳到游戏组成对象列表的“Main Camera”对象上 。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-36所示。
 
（5）前面介绍了“YiBiaoBan.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“zanTing.cs”。该脚本主要用于绘制游戏暂停界面和转换到其他界面。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“Main Camera”上，具体代码如下。
 

 [image: figure_0327_0479]

 

  ▲图8-36 “YiBiaoBan.cs”脚本组件 

 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/zanTing.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class zanTing : MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　//用于记录时间
 
5　private float ztTime=0;　　　　　//用于记录按下继续游戏按钮后的时间
 
6　private bool zt=false;
 
7　public Texture2D beiJing;　　　　　//背景图片
 
8　public Texture2D jiXu;　　　　　　//游戏继续按钮
 
9　public Texture2D xin;　　　　　　//新游戏按钮
 
10　public Texture2D caiDan;　　　　　//主菜单按钮
 
11　public Texture2D[] shuZi;　　　　　//数字数组
 
12　public GUIStyle myStyle;　　　　　//按钮显示样式
 
13　void Update () {
 
14　if(JingTai.zanTing&&!zt){　　　　//是否显示暂停界面
 
15　　time+=1;　　　　　　　　//记录时间加一
 
16　}
 
17　else{
 
18　　time=0;　　　　　　　　//记录时间归零
 
19　}
 
20　if(zt){　　　　　　　　　//是否继续游戏倒计时界面
 
21　　ztTime+=1;　　　　　　　　//记录时间加一
 
22　}
 
23　else{
 
24　　ztTime=0;　　　　　　　　//记录时间归零
 
25　}}
 
26　void OnGUI() {
 
27　……//此处省略实现绘制暂停界面的代码，下面将详细介绍
 
28　}
 
29　void jiXuYouXi(){
 
30　　zt=true;　　　　　　　　//游戏继续
 
31　}
 
32　void xinYouXi(){
 
33　　JingTai.chuShiHua();　　　　　//初始化静态变量数据
 
34　　if(JingTai.jiaoCheng){　　　　　//如果教程开启
 
35　　JingTai.chengJingMing="jiaocheng";　//设置加载场景为游戏教程场景
 
36　　}
 
37　　else{
 
38　　JingTai.chengJingMing="youxichengjing"; //设置加载场景为游戏场景
 
39　　}
 
40　　Application.LoadLevel("loading");　　//跳转到加载场景
 
41　　Time.timeScale = 1;　　　　　　//游戏继续
 
42　}
 
43　void zhuCaiDan(){
 
44　　JingTai.chuShiHua();　　　　　//初始化静态变量数据
 
45　　JingTai.chengJingMing="welcome";　　//设置加载场景为主菜单场景
 
46　　Application.LoadLevel("loading");　　//跳转到加载场景
 
47　　Time.timeScale = 1;　　　　　　//游戏继续
 
48　}}
 
□ 第4行～第12行的主要功能为变量声明，主要声明了按钮图标的图片并用于记录时间等变量。其中，第12行的MyStyle应用于按钮上，保证了图片对按钮的完全覆盖。
 
□ 第13行～第24行实现了Update方法的重写，主要功能是当显示暂停界面时将记录时间不断增加，当不显示暂停界面时将记录时间归零。
 
□ 第26行～第28行实现了OnGUI方法的重写，主要功能是绘制暂停界面，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第32行～第41行的主要功能是当按下新游戏按钮时加载游戏场景或者游戏教程界面。通过判断教程是否开启来确定加载游戏场景或游戏教程界面。并且设置加载场景跳转到加载场景。
 
□ 第43行～第47行的主要功能是返回主菜单界面。通过将显示暂停界面标志位设为“false”，并且启用主菜单界面绘制脚本来返回主菜单界面。
 
（6）在“zanTing.cs”脚本中通过系统调用OnGUI方法绘制暂停界面和返回主菜单界面，OnGUI方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/zanTing.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　if(time<=25){　　　　　　　　　　　//如果记录时间小于25
 
3　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,-Screen.height+Screen.height/100*(time*4f),
 
4　　Screen.width,Screen.height),beiJing);　　　　//绘制背景图片
 
5　}
 
6　else{
 
7　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,Screen.width,Screen.height),beiJing);　//绘制背景图片
 
8　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*19,Screen.width/100,
 
9　　Screen.height/100),JingTai.fenShu.ToString(),myStyle);　　//绘制分数
 
10　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*31,Screen.width/100,
 
11　　Screen.height/100),((int)(JingTai.luCheng)).ToString()+"m",myStyle);//绘制路程
 
12　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*42,Screen.width/100,
 
13　　Screen.height/100),JingTai.jinBiShu.ToString(),myStyle);　　//绘制金币数
 
14　}
 
15　if(time>42&&time<=45){　　　　　　　　//如果记录时间大于42小于45
 
16　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.height/100*(
 
17　　time-42f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),caiDan,myStyle)){//绘制主菜单按钮
 
18　　　zhuCaiDan();　　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
19　　}
 
20　}
 
21　else if(time>45){　　　　　　　　　//如果记录时间大于45
 
22　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*90,Screen.width,
 
23　　Screen.height/100*15),caiDan,myStyle)){　　　//绘制主菜单按钮
 
24　　zhuCaiDan();　　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
25　}}
 
26　if(time>35&&time<=42){　　　　　　　　//如果记录时间大于35小于42
 
27　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.height/100*(
 
28　　time-35f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),xin,myStyle)){//绘制新游戏按钮
 
29　　　xinYouXi();　　　　　　　　　//重新开始游戏
 
30　}}
 
31　else if(time>42){　　　　　　　　　//如果记录时间大于42
 
32　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*74,Screen.width,
 
33　　Screen.height/100*15),xin,myStyle)){　　　//绘制新游戏按钮
 
34　　xinYouXi();　　　　　　　　　//重新开始游戏
 
35　}}
 
36　if(time>25&&time<=35){　　　　　　　　//如果记录时间大于25小于35
 
37　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.height/100*(
 
38　　time-25f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),jiXu,myStyle)){//绘制继续游戏按钮
 
39　　　jiXuYouXi();　　　　　　　　　//继续游戏
 
40　}}
 
41　else if(time>35){　　　　　　　　　//如果记录时间大于35
 
42　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*58,Screen.width,
 
43　　Screen.height/100*15),jiXu,myStyle)){　　　//绘制继续游戏按钮
 
44　　jiXuYouXi();　　　　　　　　　//继续游戏
 
45　}}
 
46　if(ztTime>1&&ztTime<150){　　//如果用于记录按下继续游戏按钮后的时间大于1小于150
 
47　　GUI.Label(newRect(Screen.width/100*25,Screen.height/100*26,Screen.width/2,Screen.
 
48　　height/2),shuZi[2-(int)(ztTime/50)]);　//绘制继续游戏倒计时数字
 
49　}
 
50　if(ztTime>150){　　　　　//如果用于记录按下继续游戏按钮后的时间大于150
 
51　　JingTai.zanTing=false;　　//游戏继续
 
52　　zt=false;
 
53　　Time.timeScale=1;　　　　//游戏继续
 
54　　YiBiaoBan y=(YiBiaoBan)GetComponent("YiBiaoBan");　//得到仪表板绘制脚本引用
 
55　　y.enabled=true;　　　　　　　　　　//启用仪表板绘制脚本引用
 
56　}}
 
□ 第2行～第13行的主要功能是绘制暂停界面背景，并且通过记录时间的不断增加让暂停界面从屏幕上方下滑，直到最低端。
 
□ 第15行～第24行的主要功能是绘制主菜单按钮，并且通过记录时间的不断增加让主菜单按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
□ 第26行～第34行的主要功能是绘制新游戏按钮，并且通过记录时间的不断增加让新游戏按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
□ 第36行～第44行的主要功能是绘制继续游戏按钮，并且通过记录时间的不断增加让继续游戏按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
□ 第46行～第55行的主要功能是绘制继续游戏倒计时数字和当继续游戏倒计时为零时继续游戏，通过将游戏暂停标志位设为“false”来继续游戏。
 
（7）将脚本“zanTing.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-37所示。
 
（8）前面介绍了“zanTing.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“GameOver.cs”。该脚本主要用于绘制游戏结束界面和转换到其他界面。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“Main Camera”上，具体代码如下。
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  ▲图8-37 “zanTing.cs”脚本组件 

 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/GameOver.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameOver : MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　public Texture2D beiJing;　　　　　　　　//背景图片
 
6　public Texture2D xin;　　　　　　　　　//新游戏按钮
 
7　public Texture2D caiDan;　　　　　　　　//主菜单按钮
 
8　public Texture2D jiLu;　　　　　　　　　//破纪录提示文字
 
9　public Texture2D wuJiLu;　　　　　　　　//未破纪录提示文字
 
10　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//按钮显示样式1
 
11　public GUIStyle myStyle2;　　　　　　　　//按钮显示样式2
 
12　void Update () {
 
13　　if(JingTai.over){　　　　　　　　　　//是否显示游戏结束界面
 
14　　time+=1;　　　　　　　　　　　//记录时间加一
 
15　　}
 
16　　else{
 
17　　time=0;　　　　　　　　　　　//记录时间归零
 
18　}}
 
19　void OnGUI(){
 
20　……//此处省略实现绘制暂停界面的代码，下面将详细介绍
 
21　}
 
22　void xinYouXi(){
 
23　　jiLuShu();　　　　　　　　　　//记录数据
 
24　JingTai.chuShiHua();　　　　　　　　//初始化静态变量数据
 
25　if(JingTai.jiaoCheng){　　　　　　　//如果教程开启
 
26　　JingTai.chengJingMing="jiaocheng";　　　　//设置加载场景为游戏教程场景
 
27　}
 
28　else{
 
29　　JingTai.chengJingMing="youxichengjing";　　　//设置加载场景为游戏场景
 
30　}
 
31　Application.LoadLevel("loading");　　　　　//跳转到加载场景
 
32　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//游戏继续
 
33　}
 
34　void zhuCaiDan(){
 
35　jiLuShu();　　　　　　　　　　//记录数据
 
36　JingTai.chuShiHua();　　　　　　　　//初始化静态变量数据
 
37　JingTai.chengJingMing="welcome";　　　　　//设置加载场景为主菜单场景
 
38　Application.LoadLevel("loading");　　　　　//跳转到加载场景
 
39　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//游戏继续
 
40　}
 
41　void jiLuShu(){
 
42　　if(PlayerPrefs.GetInt("lucheng")<(int)JingTai.
 
43　　luCheng){　　　　　　　　//判断本局游戏路程是否超越最高路程
 
44　　PlayerPrefs.SetInt("lucheng",(int)JingTai.luCheng);　//设置最高路程
 
45　}
 
46　if(PlayerPrefs.GetInt("jinbi")<(int)JingTai.
 
47　jinBiShu){　　　　　　　　//判断本局游戏金币数是否超越最高金币数
 
48　　PlayerPrefs.SetInt("jinbi",(int)JingTai.jinBiShu);　//设置最高金币数
 
49　}
 
50　if(PlayerPrefs.GetInt("fenshu")<(int)JingTai.
 
51　fenShu){　　　　　　　　　//判断本局游戏分数是否超越最高分数
 
52　　PlayerPrefs.SetInt("fenshu",(int)JingTai.fenShu);　//设置最高分数
 
53　}
 
54　int lu=PlayerPrefs.GetInt("zonglucheng");　　　　//获取总路程
 
55　lu+=(int)JingTai.luCheng;　　　　　　　　//总路程增加
 
56　PlayerPrefs.SetInt("zonglucheng",lu);　　　　　//设置总路程
 
57　int jin=PlayerPrefs.GetInt("zongjinbi");　　　　//获取总金币数
 
58　jin+=(int)JingTai.jinBiShu;　　　　　　　//总金币数增加
 
59　PlayerPrefs.SetInt("zongjinbi",jin);　　　　　//设置总金币数
 
60　int changShu=PlayerPrefs.GetInt("zongchangshu");　　//获取总场数
 
61　changShu+=1;　　　　　　　　　　　//总场数加一
 
62　PlayerPrefs.SetInt("zongchangshu",changShu);　　　//设置总场数
 
63　}}
 
□ 第4行～第11行的主要功能为变量声明，主要声明了按钮图标的图片并用于记录时间等变量，其中第10行的MyStyle应用于按钮上，保证了图片对按钮的完全覆盖。
 
□ 第12行～第17行实现了Update方法的重写，主要功能是当显示游戏结束界面时将记录时间不断增加，当不显示游戏结束界面时将记录时间归零。
 
□ 第19行～第21行实现了OnGUI方法的重写，主要功能是绘制游戏结束界面，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第22行～第32行的主要功能是当按下新游戏按钮时加载游戏场景或者游戏教程界面。通过判断教程是否开启来确定加载游戏场景或游戏教程界面。并且设置加载场景跳转到加载场景。
 
□ 第34行～第39行的主要功能是返回主菜单界面。通过将显示游戏界面的界面标志位设为“false”，并且启用主菜单界面绘制脚本来返回主菜单界面。
 
□ 第42行～第52行的主要功能是记录最高路程、最高金币数和最高分数。通过和原来的最高纪录作比较来确定新的最高纪录。
 
□ 第54行～第62行的主要功能是重新设置总路程、总金币数和总场数。通过将本局的数据加到总数据上来确定新的总数据。
 
（9）在“GameOver.cs”脚本中通过系统调用OnGUI方法绘制游戏结束界面和返回主菜单界面，OnGUI方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/GameOver.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　if(time<=25){　　　　　　　　　　　//如果记录时间小于25
 
3　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,-Screen.height+Screen.height/100*(time*4f),
 
4　　Screen.width,Screen.height),beiJing);　　　　//绘制背景图片
 
5　}
 
6　else{
 
7　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,Screen.width,Screen.height),
 
8　　beiJing);　　　　　　　　　　　　//绘制背景图片
 
9　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*20,Screen.
 
10　　width/100,Screen.height/100),JingTai.fenShu.ToString(),myStyle); //绘制分数
 
11　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*30,Screen.width/100,
 
12　　Screen.height/100),((int)(JingTai.luCheng)).ToString()+"m",myStyle);//绘制路程
 
13　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*56,Screen.height/100*41,Screen.width/100,
 
14　　Screen.height/100),JingTai.jinBiShu.ToString(),myStyle);　//绘制金币数
 
15　　if(PlayerPrefs.GetInt("lucheng")<(int)JingTai.luCheng){　//如果超越最高纪录
 
16　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*20,Screen.height/100*53,Screen.width/100*68,
 
17　　　Screen.height/100*68),jiLu);　　　　　//绘制超越最高纪录提示文字
 
18　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*63,Screen.height/100*54,Screen.width/100,
 
19　　　Screen.height/100),((int)(JingTai.luCheng)).ToString(),myStyle2);//绘制最高路程
 
20　　}
 
21　　else{
 
22　　int te=PlayerPrefs.GetInt("lucheng")-(int)JingTai.luCheng;//得到与最高纪录的差距
 
23　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*20,Screen.height/100*53,Screen.width/100*68,
 
24　　Screen.height/100*68),wuJiLu);　　　　//绘制未超越最高纪录提示文字
 
25　　GUI.Label(new Rect(Screen.width/100*37,Screen.height/100*54,Screen.width/100,
 
26　　Screen.height/100),te.ToString(),myStyle2);　//绘制与最高纪录的差距
 
27　　}}
 
28　　if(time>42&&time<=45){　　　　　　　//如果记录时间大于42小于45
 
29　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.height/100*(
 
30　　time-42f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),caiDan,myStyle)){//绘制主菜单按钮
 
31　　　zhuCaiDan();　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
32　　}}
 
33　　else if(time>45){　　　　　　　　//如果记录时间大于45
 
34　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*90,Screen.width,
 
35　　Screen.height/100*15),caiDan,myStyle)){　　//绘制主菜单按钮
 
36　　　zhuCaiDan();　　　　　　　　//返回主菜单界面
 
37　　}}
 
38　　if(time>35&&time<=42){　　　　　　　//如果记录时间大于35小于42
 
39　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*107-Screen.
 
40　　height/100*(time-35f)*5,Screen.width,Screen.height/100*15),xin,myStyle)){//绘制新游戏按钮
 
41　　xinYouXi();　　　　　　　　　//重新开始游戏
 
42　}}
 
43　else if(time>42){　　　　　　　　　//如果记录时间大于42
 
44　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/100*18,Screen.height/100*74,Screen.width,Screen.
 
45　　height/100*15),xin,myStyle)){　　　　　//绘制新游戏按钮
 
46　　xinYouXi();　　　　　　　　　//重新开始游戏
 
47　}}}
 
□ 第2行～第14行的主要功能是绘制暂停界面背景，并且通过记录时间的不断增加让暂停界面从屏幕上方下滑，直到最低端。
 
□ 第15行～第26行的主要功能是绘制是否超越最高纪录提示文字。通过将本局成绩与最高成绩对比来确定是否超越最高纪录。
 
□ 第28行～第36行的主要功能是绘制主菜单按钮，并且通过记录时间的不断增加让主菜单按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
□ 第38行～第46行的主要功能是绘制新游戏按钮，并且通过记录时间的不断增加让新游戏按钮从屏幕下方向上滑动，直到固定位置。
 
（10）将脚本“GameOver.cs” 拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-38所示。
 

 [image: figure_0333_0481]

 

  ▲图8-38 “GameOver.cs”脚本组件 

 
（11）创建背景音乐。具体步骤在8.4.2 小节中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。需要的音效与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章8.2.2小节的相关内容。
 

 
8.5.3 小狗的创建
 
上一小节已经介绍了主摄像机的开发过程，本小节将对主菜单界面中小狗的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）小狗对象的创建和添加动画组件。具体步骤在8.4.3 小节中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。创建脚本“Run.cs”并拖曳到“xiaogou”对象上，该脚本用于实现让玩家通过滑动屏幕控制小狗的奔跑和转弯。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/Run.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Run : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject lizi1;　　　　　　　　//粒子对象1
 
5　public GameObject lizi2;　　　　　　　　//粒子对象2
 
6　private float touchx=0;　　　　　　　　　//滑动x方向距离
 
7　private float touchy=0;　　　　　　　　　//滑动y方向距离
 
8　private Vector2 start;　　　　　　　　　//触摸开始点
 
9　private Vector2 end;　　　　　　　　　//触摸结束点
 
10　private Vector3 zhongLi=Vector3.zero;　　　　　//重力感应方向
 
11　void Start () {
 
12　　JingTai.gouWeiZhi=8;　　　　　　　　　//初始化小狗位置标志位
 
13　　transform.position=new Vector3(-36.68319f,17.7f,-17.68121f);//初始化小狗位置
 
14　}
 
15　void Update (){
 
16　　...//此处省略一些实现小狗的奔跑和转弯的代码，下面将详细介绍
 
17　}
 
18　void zuoGuai(){
 
19　　transform.Rotate(0,-90,0,Space.World);　　　　//小狗向左转
 
20　　switch(JingTai.gouWeiZhi){　　　　　　　//获得小狗位置标志位
 
21　　case 2:
 
22　　transform.position=new Vector3(239.366f,17.70267f,301.8766f);//设置小狗位置
 
23　　break;
 
24　　case 6:
 
25　　transform.position=new Vector3(484.0835f,17.70267f,311.6132f);//设置小狗位置
 
26　　break;
 
27　　}}
 
28　void youGuai(){
 
29　　transform.Rotate(0,90,0,Space.World);　　　　　//小狗向右转
 
30　　switch(JingTai.gouWeiZhi){　　　　　　　//获得小狗位置标志位
 
31　　...//此处省略一些设置小狗位置的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
32　}}}
 
□ 第4行～第10行的主要功能为变量声明，声明了粒子对象、重力感应方向、触摸滑动开始结束坐标等变量，方便在下面代码中使用。
 
□ 第11行～第14行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是初始化小狗位置标志位和小狗位置。
 
□ 第15行～第17行实现了Update方法的重写，主要功能是实现小狗的奔跑和转弯，在这里将方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第18行～第26行的主要功能是通过向左旋转小狗对象让小狗左转，并且通过设置小狗位置坐标让小狗右转后位于路面中央。
 
□ 第28行～第31行的主要功能是通过向右旋转小狗对象让小狗右转，并且通过设置小狗位置坐标让小狗右转后位于路面中央。
 
（2）在“Run.cs”脚本中通过系统调用Update方法来实现让玩家通过滑动屏幕控制小狗的奔跑和转弯，Update方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/Run.cs。
 
1　void Update (){
 
2　if(!JingTai.over){　　　　　　　　　　//如果游戏没有结束
 
3　　Vector3 tr=transform.position;　　　　　　//获得小狗位置坐标
 
4　　tr.y=17.7f;　　　　　　　　　　　//设置小狗位置y坐标
 
5　　transform.position=tr;　　　　　　　　//设置小狗位置
 
6　　JingTai.xiaoGou=transform.position;　　　　　//纪录小狗位置坐标
 
7　}
 
8　if(JingTai.xi){　　　　　　　　　　//如果小狗收集到磁铁道具
 
9　JingTai.xiTime+=Time.deltaTime;　　　　　　//磁铁道具时间增加
 
10　}
 
11　else{
 
12　JingTai.xiTime=0;　　　　　　　　　　//磁铁道具时间归零
 
13　}
 
14　if(JingTai.ziDong){　　　　　　　　　　//如果小狗收集到圆球道具
 
15　JingTai.ziTime+=Time.deltaTime;　　　　　　//圆球道具时间增加
 
16　if(JingTai.ziTime>5){　　　　　　　　　//如果圆球道具时间大于5
 
17　　JingTai.ziDong=false;　　　　　　　　//圆球道具效果消失
 
18　}}
 
19　else{
 
20　JingTai.ziTime=0;　　　　　　　　　　//圆球道具时间归零
 
21　}
 
22　if(transform.Find("flare 24(Clone)")==null&&JingTai.xi){　//如果粒子对象为空
 
23　GameObject li=Instantiate(lizi1,this.transform.position,lizi1.transform.rotation)
 
24　as GameObject;　　　　　　　　　　//生成粒子对象
 
25　li.transform.parent=this.transform;　　　　　//设置粒子对象位置
 
26　}
 
27　if(transform.Find("rune 13(Clone)")==null&&JingTai.ziDong){　//如果粒子对象为空
 
28　GameObject li=Instantiate(lizi2,this.transform.position,lizi2.transform.rotation)
 
29　as GameObject;　　　　　　　　　　//生成粒子对象
 
30　li.transform.parent=this.transform;　　　　　//设置粒子对象位置
 
31　}
 
32　transform.Translate(0,0,80f*Time.deltaTime);　　　　//小狗向前移动
 
33　JingTai.luCheng+=80f*Time.deltaTime;　　　　　　//路程增加
 
34　if(!JingTai.ziDong&&!JingTai.zanTing){　//如果小狗没有收集到圆球道具并且游戏没有暂停
 
35　if(Input.touchCount!=0){　　　　　　　//如果存在触摸
 
36　　Touch touch=Input.touches[0];　　　　　//获取触摸点
 
37　　if (touch.phase == TouchPhase.Began){　　　//如果触摸开始
 
38　　　start=touch.position;　　　　　　//获取触摸开始点
 
39　　}
 
40　　if(touch.phase == TouchPhase.Ended){　　　//如果触摸结束
 
41　　　end=touch.position;　　　　　　//获取触摸结束点
 
42　　　touchx=end.x-start.x;　　　　　　//获取触摸滑动x方向距离
 
43　　　touchy=end.y-start.y;　　　　　　//获取触摸滑动y方向距离
 
44　　　if(touchx<-40&&JingTai.runZhuangTai==2){　//如果向左滑动并且能向左转弯
 
45　　　　zuoGuai();　　　　　　　　//小狗向左转弯
 
46　　　}
 
47　　　if(touchx>40&&JingTai.runZhuangTai==1){　//如果向右滑动并且能向右转弯
 
48　　　　youGuai();　　　　　　　　//小狗向右转弯
 
49　}}}
 
50　...//此处省略一些用键盘控制小狗的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
51　zhongLi.x=Input.acceleration.x;　　　　　//获取重力感应数据
 
52　...//此处省略对重力感应数据的标准化处理的代码，读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
53　if(zhongLi.x>0.15){　　　　　　　　//如果手机向左倾斜
 
54　　transform.Translate(JingTai.ganYing*Time.deltaTime*zhongLi.x*3f,0,0);//小狗向左移动
 
55　}
 
56　else if(zhongLi.x<-0.15){　　　　　　　//如果手机向右倾斜
 
57　　transform.Translate(JingTai.ganYing*Time.deltaTime*zhongLi.x*3f,0,0);//小狗向右移动
 
58　}}
 
59　...//此处省略小狗自动转弯和自动回到路中间的代码，读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
60　JingTai.fenShu=JingTai.jinBiShu*10+(int)JingTai.luCheng;　//设置小狗奔跑距离
 
61　}
 
□ 第2行～第7行的主要功能是保持小狗水平位置不变。如果游戏没有结束，通过不断设置小狗位置的y坐标来保持小狗水平位置不变。
 
□ 第8行～第12行的主要功能是当小狗收集到磁铁道具时，通过不断增加磁铁道具时间来控制磁铁道具效果时间，使磁铁道具效果在规定的时间后消失。
 
□ 第14行～第20行的主要功能是当小狗收集到圆球道具时，通过不断增加圆球道具时间来控制圆球道具效果时间，使圆球道具效果在规定的时间后消失。
 
□ 第22行～第30行的主要功能是生成小狗周围的粒子对象。当小狗收集到不同的道具时，周围会出现不同的粒子效果。通过当粒子消失时生成粒子对象来保持粒子不消失。
 
□ 第32行～第48行的主要功能是让小狗不断向前奔跑并且让玩家通过滑动屏幕控制小狗的转弯。通过获取滑动屏幕的开始结束位置坐标来判断滑动屏幕的方向。
 
□ 第51行～第60行的主要功能是通过重力感应控制小狗左右移动和小狗收集到圆球道具后自动转弯。通过获得重力感应的数据来判断手机倾斜方向从而控制小狗左右移动的方向。
 
（3）上面介绍了“Run.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“DongHua.cs”。该脚本主要用于控制小狗的动画播放。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“gou”对象上，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/DongHua.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class DongHua : MonoBehaviour {
 
4　public AnimationClip run;　　　　　　　　　//小狗奔跑动画变量
 
5　public AnimationClip tiao;　　　　　　　　　//小狗跳跃动画变量
 
6　public AnimationClip pa;　　　　　　　　　　//小狗下蹲动画变量
 
7　private float touchx=0;　　　　　　　　　　//滑动x方向距离
 
8　private float touchy=0;　　　　　　　　　　//滑动y方向距离
 
9　private Vector2 start;　　　　　　　　　　//触摸开始点
 
10　private Vector2 end;　　　　　　　　　　//触摸结束点
 
11　private int time=0;　　　　　　　　　　　//用于记录时间
 
12　private bool zt=false;　　　　　　　　　　//是否游戏暂停
 
13　void Start () {
 
14　　animation[run.name].speed = 2.0f;　　　　//初始化小狗奔跑动画播放速度
 
15　　animation[tiao.name].speed = 0.8f;　　　　//初始化小狗跳跃动画播放速度
 
16　　animation[pa.name].speed = 0.8f;　　　　　//初始化小狗下蹲动画播放速度
 
17　}
 
18　void Update () {
 
19　　...//此处省略一些控制小狗的动画播放的代码，下面将详细介绍
 
20　}}
 
□ 第4行～第12行的主要功能为变量声明，主要声明了小狗奔跑动画、跳跃动画、下蹲动画等动画变量和用于触摸控制的坐标变量，这些变量用于下面控制动画的播放。
 
□ 第7行～第11行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是初始化小狗奔跑动画、跳跃动画、下蹲动画的播放速度。
 
□ 第18行～第20行实现了Update方法的重写，主要功能是控制小狗播放动画。在这里将方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
（4）在“DongHua.cs”脚本中通过系统调用Update方法来让玩家通过滑动屏幕控制小狗播放动画，OnGUI方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/DongHua.cs。
 
1　void Update () {
 
2　if(JingTai.zanTing){　　　　　　　　//如果游戏暂停
 
3　　zt=true;　　　　　　　　　　//将游戏暂停标志为设为“true”
 
4　}
 
5　if(!JingTai.ziDong&&!JingTai.zanTing){　　　　//如果游戏未暂停
 
6　　if(Input.touchCount!=0){　　　　　　//如果存在触摸
 
7　　　Touch touch=Input.touches[0];　　　　//获取触摸点
 
8　　　if (touch.phase == TouchPhase.Began){　　//如果触摸开始
 
9　　　　start=touch.position;　　　　　//获取触摸开始点
 
10　　　}
 
11　　　if(touch.phase == TouchPhase.Ended){　　//如果触摸结束
 
12　　　　end=touch.position;　　　　　　//获取触摸结束点
 
13　　　　touchx=end.x-start.x;　　　　　//获取触摸滑动x方向距离
 
14　　　　touchy=end.y-start.y;　　　　　//获取触摸滑动y方向距离
 
15　　　　if(zt){　　　　　　　　　//如果游戏没有暂停
 
16　　　　touchx=0f;　　　　　　　//滑动x方向距离归零
 
17　　　　touchy=0f;　　　　　　　//滑动y方向距离归零
 
18　　　　zt=false;　　　　　　　　//游戏继续
 
19　　　　}
 
20　　　　if(touchy<-100){　　　　　　　//如果向下滑动
 
21　　　　animation.CrossFade(pa.name,0.1f,PlayMode.StopAll);//播放小狗下蹲动画
 
22　　　　JingTai.shangXia=2　;　　　　//小狗状态为下蹲
 
23　　　　}
 
24　　　　if(touchy>100){　　　　　　　//如果向上滑动
 
25　　　　animation.CrossFade(tiao.name,0.1f,PlayMode.StopAll);//播放小狗跳跃动画
 
26　　　　JingTai.shangXia=1;　　　　　//小狗状态为跳跃
 
27　　}}}
 
28　　if(Input.GetKeyDown(KeyCode.UpArrow)){　　　　　//如果按下上键
 
29　　　animation.CrossFade(tiao.name,0.1f,PlayMode.StopAll);//播放小狗跳跃动画
 
30　　　JingTai.shangXia=1;　　　　　　　　　//小狗状态为跳跃
 
31　　}
 
32　　else if(Input.GetKeyDown(KeyCode.DownArrow)){　　　//如果按下下键
 
33　　　animation.CrossFade(pa.name,0.1f,PlayMode.StopAll);　//播放小狗下蹲动画
 
34　　　JingTai.shangXia=2;　　　　　　　　　//小狗状态为下蹲
 
35　　}}
 
36　　else if(JingTai.ziDong){　　　　　　　　//如果小狗自动控制
 
37　　　if(JingTai.tiao&&!JingTai.tiaoGuo){　　//如果小狗需要跳跃并且还未跳跃
 
38　　　　animation.CrossFade(tiao.name,0.1f,PlayMode.StopAll);//播放小狗跳跃动画
 
39　　　　JingTai.shangXia=1;　　　　　　　　//小狗状态为跳跃
 
40　　　　JingTai.tiaoGuo=true;　　　　　　　//小狗跳跃完成
 
41　　}}
 
42　　if(!animation.isPlaying){　　　　　　　　//如果没有播放动画
 
43　　　animation.Play(run.name);　　　　　　　//播放小狗奔跑动画
 
44　}}
 
□ 第2行～第7行的主要功能是判断游戏是否暂停和当前是否存在触摸。如果游戏暂停则忽略玩家触摸滑动操作。如果存在触摸则获取触摸点。
 
□ 第8行～第26行的主要功能是让玩家通过滑动屏幕控制小狗的下蹲和跳跃。通过获取滑动屏幕的开始结束位置坐标来判断滑动屏幕的方向从而确定小狗的下蹲或跳跃。
 
□ 第28行～第34行的主要功能是通过键盘控制小狗的下蹲和跳跃。通过播放小狗下蹲或跳跃动画并且将小狗状态设置为下蹲或跳跃来实现小狗的下蹲和跳跃。
 
□ 第36行～第43行的主要功能是控制小狗自动播放动画，当小狗需要跳跃时播放小狗跳跃动画来实现小狗跳跃。如果没有播放动画则播放小狗奔跑动画。
 
（5）上面介绍了“DongHua.cs”的开发，接下将脚本“ShangXia.cs” 拖曳到“Capsule”对象上。该脚本主要用于控制小狗碰撞体位置的上下。该脚本的创建在8.4.3 小节中有详细介绍，读者可以自行翻看，这里不再赘述。
 

 
8.5.4 各种碰撞监视器的创建
 
上一小节已经介绍了小狗的开发过程，本小节将对游戏场景中各种碰撞监视器的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）小狗自动跳跃监视器和小狗自动转弯监视器的创建以及其相关脚本的编写。具体步骤在8.4.4小节节中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。
 
（2）创建一个“Cube”对象，具体步骤为选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”。调整其大小和位置，使其在路的尽头用于游戏结束碰撞监测。然后移除“Mesh Renderer”组件，使其在场景中不渲染。按照上面的步骤再创建七个“Cube”对象。
 
（3）创建脚本“SiWangPengZhuang.cs”并分别拖曳到上面创建的八个“Cube”上和场景上面所有的障碍物上，该脚本主要用于游戏结束碰撞检测。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08 章目录下的 xiaogoukuaipao/Assets/script/SiWangPengZhuang.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SiWangPengZhuang : MonoBehaviour {
 
4　void OnTriggerEnter(){
 
5　　GameObject gou=GameObject.Find("xiaogou");　　　//获取小狗对象
 
6　　Vector3 tp=gou.transform.position;　　　　　//获取小狗对象位置
 
7　　tp.y=14f;　　　　　　　　　　　　//设置小狗位置y坐标
 
8　　gou.transform.position=tp;　　　　　　　//设置小狗位置
 
9　　Quaternion te=gou.transform.rotation;　　　　　//获取小狗的旋转四元数
 
10　　Vector3 tev=te.eulerAngles;　　　　　　　//获取小狗旋转的欧拉角
 
11　　tev.z=90f;　　　　　　　　　　　//设置欧拉角的z值
 
12　　te.eulerAngles=tev;　　　　　　　　　//设置小狗旋转的欧拉角
 
13　　gou.transform.rotation=te;　　　　　　　//设置小狗的旋转四元数
 
14　　Time.timeScale=0;　　　　　　　　　　//游戏暂停
 
15　　JingTai.over=true;　　　　　　　　　//游戏结束
 
16　　GameObject sx=GameObject.Find("Main Camera");　　　//获取主摄像机对象
 
17　　YiBiaoBan y=(YiBiaoBan)sx.GetComponent("
 
18　　YiBiaoBan");　　　　　　　　　　　//获取仪表板绘制脚本引用
 
19　　y.enabled=false;　　　　　　　　　　//禁用仪表板绘制脚本
 
20　}}
 
□ 第5行～第13行的主要功能是游戏结束后设置小狗的位置和旋转角。当游戏结束后通过设置小狗的位置和旋转角使小狗倾斜躺倒地上。
 
□ 第14行～第19行的主要功能是通过设置游戏结束标志位为“true”转到游戏结束界面。通过禁用仪表板绘制脚本来关闭仪表板。
 
（4）创建脚本“QuanShu.cs”并拖曳到跑道终点处的地面对象上，该脚本主要用于当小狗到达跑道的终点时记录圈数加一。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/QuanShu.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class QuanShu : MonoBehaviour {
 
4　void OnTriggerEnter(){
 
5　　if(!JingTai.dao)　　　//如果刚到一圈的终点处
 
6　　{
 
7　　JingTai.quanShu++;　　//圈数加一
 
8　　JingTai.dao=true;　　//到达终点处标志为设为“true”
 
9　}}}
 
说明
 
该脚本实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗到达跑道的终点时记录圈数加一。通过设置“Box Collider”组件的“isTrigger”属性为true，让碰撞体能监视到物体碰撞。
 

 
8.5.5 金币的创建
 
上一小节已经介绍了各种碰撞监视器的开发过程，本小节将对游戏场景中金币的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）首先创建金币预制件，其模型是“jinbi.FBX”，将模型拖拉到游戏场景中并重命名为“jinbi”，将纹理图“jinxing.png”拖到“jinbi”上。
 
（2）编写脚本“XiaoXing.cs”，并将其挂载到“jinbi”游戏对象上，其主要功能是当小狗收集到磁铁道具后使金币自动移动到小狗身上。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/XiaoXing.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class XiaoXing : MonoBehaviour {
 
4　void Update () {
 
5　　transform.Rotate(0,90*Time.deltaTime,0);　　//金币不断旋转
 
6　　if(JingTai.xi||JingTai.ziDong){　　　　//如果小狗收集到磁铁道具
 
7　　　if((JingTai.xiaoGou-this.transform.position).
 
8　　　sqrMagnitude<1000){　　　　　　//如果金币和小狗之间的距离小于1000
 
9　　　Vector3 te1=transform.position;　　　//获取金币位置坐标
 
10　　　Vector3 te2=JingTai.xiaoGou;　　　//获取小狗位置坐标
 
11　　　te1.x=te1.x-(te1.x-te2.x)*0.1f;　　　//设置金币x坐标
 
12　　　te1.z=te1.z-(te1.z-te2.z)*0.1f;　　　//设置金币z坐标
 
13　　　if((JingTai.xiaoGou-this.transform.position).
 
14　　　sqrMagnitude<100){　　　　　　//如果金币和小狗之间的距离小于100
 
15　　　te1.x=te2.x;　　　　　　　//设置金币x坐标
 
16　　　te1.z=te2.z;　　　　　　　//设置金币z坐标
 
17　　　}
 
18　　　transform.position=te1;　　　　　//设置金币位置
 
19　　}
 
20　　if(JingTai.xiTime>2){　　　　　　//如果磁铁道具时间大于2秒
 
21　　　JingTai.xi=false;　　　　　　//磁铁道具效果消失
 
22　}}}
 
23　void OnTriggerEnter(){
 
24　　JingTai.jinBiShu++;　　　　　　　//收集到的金币数量加一
 
25　　this.transform.position=Vector3.zero;　　//设置金币位置
 
26　}}
 
□ 第6行～第12行的主要功能是如果小狗收集到磁铁道具或者圆球道具并且小狗与金币之间的距离小于1000时获取小狗和金币的位置坐标，并且使金币不断移向小狗。
 
□ 第13行～第21行的主要功能是如果金币和小狗之间的距离小于100，则设置金币位置坐标为小狗位置坐标。如果磁铁道具时间大于2秒则磁铁道具效果消失。
 
□ 第23行～第26行实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗碰撞到金币时使金币在场景中消失并且收集到的金币数量加一。
 

 
8.5.6 磁铁道具的创建
 
上一小节已经介绍了金币的创建过程，本小节将对游戏场景中磁铁道具的创建以及其相关脚本的编写进行详述，其具体的讲解内容如下。
 
（1）首先创建磁铁道具预制件，其模型是“citie.FBX”，将模型拖拉到游戏场景中并重命名为“citie”，并将纹理图“citiewenli.png”拖到“citie”上。编写脚本“ZiTie.cs”，并将其挂载到“citie”游戏对象上，其主要功能是当小狗收集到磁铁道具后产生磁铁效果。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/ZiTie.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ZiTie : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject lizi;　　　　　　　//粒子对象
 
5　void Update (){
 
6　　if(transform.childCount==0){　　　　　//如果粒子对象不存在
 
7　　　GameObject li=Instantiate(lizi,this.transform.position,lizi.transform.rotation)
 
8　　　as GameObject;　　　　　　　//创建粒子对象
 
9　　　li.transform.parent=this.transform;　　//设置粒子对象位置
 
10　　}
 
11　　if(JingTai.xi||JingTai.ziDong){　　　　//如果小狗收集到磁铁道具或圆球道具
 
12　　if((JingTai.xiaoGou-this.transform.position).
 
13　　sqrMagnitude<1000){　　　　　//如果磁铁道具和小狗之间的距离小于1000
 
14　　　Vector3 te1=transform.position;　　//获取磁铁道具位置坐标
 
15　　　Vector3 te2=JingTai.xiaoGou;　　//获取小狗位置坐标
 
16　　　te1.x=te1.x-(te1.x-te2.x)*0.1f;　　//设置磁铁道具x坐标
 
17　　　te1.z=te1.z-(te1.z-te2.z)*0.1f;　　//设置磁铁道具z坐标
 
18　　　if((JingTai.xiaoGou-this.transform.position).
 
19　　　sqrMagnitude<100){　　　　　//如果磁铁道具和小狗之间的距离小于100
 
20　　　te1.x=te2.x;　　　　　　//设置磁铁道具x坐标
 
21　　　te1.z=te2.z;　　　　　　//设置磁铁道具z坐标
 
22　　　}
 
23　　　transform.position=te1;　　　　//设置磁铁道具位置
 
24　　}
 
25　　if(JingTai.xiTime>3){　　　　//如果磁铁道具时间大于3秒
 
26　　　JingTai.xi=false;　　　　　//磁铁道具效果消失
 
27　}}}
 
28　void OnTriggerEnter(){
 
29　　JingTai.xi=true;　　　　　　//磁铁效果产生
 
30　　JingTai.xiTime=0;　　　　　　//磁铁道具时间归零
 
31　　this.transform.position=Vector3.zero;　//设置磁铁道具位置
 
32　}}
 
□ 第6行～第9行的主要功能是如果粒子对象不存在则创建粒子对象并且设置粒子对象位置。通过不断判断粒子对象是否存在并且创建粒子对象来保持粒子对象一直存在。
 
□ 第11行～第17行的主要功能是如果小狗收集到磁铁道具或者圆球道具并且小狗与磁铁道具之间的距离小于1000，则获取小狗和磁铁道具的位置坐标，并且使磁铁道具不断移向小狗。
 
□ 第18行～第27行的主要功能是如果磁铁道具和小狗之间的距离小于100，则设置磁铁道具位置坐标为小狗位置坐标。如果磁铁道具时间大于3秒则磁铁道具效果消失。
 
□ 第28行～第31行实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗碰撞到磁铁道具时产生磁铁效果并且设置磁铁道具位置。
 

 
8.5.7 圆球道具的创建
 
上一小节已经介绍了磁铁道具的创建过程，本小节将对游戏场景中圆球道具的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）首先创建圆球道具预制件，其模型是“xiaoqiu.FBX”，将模型拖曳到游戏场景中并重命名为“xiaoqiu”，并将纹理图“xiaogoukuaipao.png”拖到“xiaoqiu”上。
 
（2）编写脚本“XiaoQiu.cs”，并将其挂载到“xiaoqiu”游戏对象上，其主要功能是当小狗收集到圆球道具后产生圆球道具效果。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/XiaoQiu.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class XiaoQiu : MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　public GameObject lizi;　　　　　　　　　//粒子对象
 
6　void Update () {
 
7　　if(transform.childCount==0){　　　　　　　//如果粒子对象不存在
 
8　　　GameObject li=Instantiate(lizi,this.transform.position,this.transform.rotation)
 
9　　　as GameObject;　　　　　　　　　//创建粒子对象
 
10　　li.transform.parent=this.transform;　　　　//设置粒子对象位置
 
11　　}
 
12　　if(JingTai.xi||JingTai.ziDong){　　　//如果小狗收集到磁铁道具或圆球道具
 
13　　if((JingTai.xiaoGou-this.transform.position).
 
14　　sqrMagnitude<1000){　　　　　//如果圆球道具和小狗之间的距离小于1000
 
15　　　Vector3 te1=transform.position;　　//获取圆球道具位置坐标
 
16　　　Vector3 te2=JingTai.xiaoGou;　　//获取小狗位置坐标
 
17　　　te1.x=te1.x-(te1.x-te2.x)*0.1f;　　//设置圆球道具x坐标
 
18　　　te1.z=te1.z-(te1.z-te2.z)*0.1f;　　//设置圆球道具z坐标
 
19　　　if((JingTai.xiaoGou-this.transform.position).
 
20　　　sqrMagnitude<100){　　　　　//如果圆球道具和小狗之间的距离小于100
 
21　　　te1.x=te2.x;　　　　　　//设置圆球道具x坐标
 
22　　　te1.z=te2.z;　　　　　　//设置圆球道具z坐标
 
23　　}
 
24　　transform.position=te1;　　　　//设置圆球道具位置
 
25　　}
 
26　　if(JingTai.xiTime>2){　　　　　//如果圆球道具时间大于2秒
 
27　　　JingTai.xi=false;　　　　　//圆球道具效果消失
 
28　}}}
 
29　void OnTriggerEnter(){
 
30　　JingTai.ziDong=true;　　　　　//圆球道具效果产生
 
31　　JingTai.ziTime=0;　　　　　　//圆球道具时间归零
 
32　　this.transform.position=Vector3.zero;　//设置圆球道具位置
 
33　}}
 
□ 第7行～第11行的主要功能是如果粒子对象不存在，则创建粒子对象并且设置粒子对象位置。通过不断判断粒子对象是否存在并且创建粒子对象来保持粒子对象一直存在。
 
□ 第12行～第18行的主要功能是如果小狗收集到磁铁道具或者圆球道具并且小狗与圆球道具之间的距离小于1000，则获取小狗和圆球道具的位置坐标，并且使圆球道具不断移向小狗。
 
□ 第18行～第27行的主要功能是如果圆球道具和小狗之间的距离小于100，则设置圆球道具位置坐标为小狗位置坐标。如果磁铁道具时间大于2秒则磁铁道具效果消失。
 
□ 第29行～第32行实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗碰撞到圆球道具时产生圆球道具效果并且设置圆球道具位置。
 

 
8.5.8 静态类的创建
 
游戏开发过程中往往会用到静态类，静态类无法被继承与实例化，同时会优先加载。在静态类中定义游戏中的某些变量可以方便管理。
 
（1）在游戏中创建“JingTai.cs”脚本，该脚本为静态脚本，不用挂载到任何游戏对象上，同时也不用继承MonoBehaviour类。代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/JingTai.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public static class JingTai{
 
4　public static Vector3[] jinBiPosition;
 
5　public static int runZhuangTai=0;　　　　　　//小狗奔跑状态
 
6　public static int gouWeiZhi=8;　　　　　　　//狗位置状态
 
7　public static int shangXia=0;　　　　　　　//小狗跳跃下蹲标志位
 
8　public static int quanShu=0;　　　　　　　//圈数
 
9　public static bool dao=false;　　　　　　　//小狗到达跑道终点
 
10　public static bool cheng=false;　　　　　　　　//小狗跳跃完成
 
11　public static bool xi=false;　　　　　　　　//磁铁道具效果状态
 
12　public static float xiTime=0;　　　　　　　　//磁铁道具效果时间
 
13　public static bool ziDong=false;　　　　　　　//圆球道具效果状态
 
14　public static float ziTime=0;　　　　　　　　//圆球道具效果时间
 
15　public static bool zhuanGuo=true;　　　　　　　//转弯完成
 
16　public static bool tiao=false;　　　　　　　　//是否起跳
 
17　public static bool tiaoGuo=false;　　　　　　　//是否跳过
 
18　public static Vector3 xiaoGou=Vector3.zero;　　　　　//小狗位置坐标
 
19　public static int fenShu=0;　　　　　　　　　//分数
 
20　public static float luCheng=0;　　　　　　　　//路程
 
21　public static int jinBiShu=0;　　　　　　　　//金币数
 
22　public static bool zanTing=false;　　　　　　　//是否暂停
 
23　public static bool chengJi=false;　　　　　　　//是否显示成绩界面
 
24　public static bool xuanXiang=false;　　　　　　　//是否显示设置界面
 
25　public static bool guanYv=false;　　　　　　　//是否显示关于界面
 
26　public static bool over=false;　　　　　　　　//是否游戏结束
 
27　public static bool jiaoCheng=false;　　　　　　　//是否开启教程
 
28　public static int jiaoChengZhuangTai=0;　　　　　　//教程中小狗位置
 
29　public static float ganYing=30;　　　　　　　　//感应灵敏度
 
30　public static float yinLiang=0.5f;　　　　　　　//音量
 
31　public static string chengJingMing="welcome";　　　　//需要加载的场景名
 
32　public static void chuShiHua(){
 
33　...//此处省略一些初始化变量的代码，下面将详细介绍
 
34　}
 
□ 第4行～第8行的主要功能是小狗的奔跑状态、位置状态、跳跃下蹲标志位等变量。这些变量在小狗奔跑控制脚本和小狗控制播放动画脚本中使用。
 
□ 第9行～第17行的主要功能是小狗自动播放动画、道具效果状态和时间等变量。这些变量在控制小狗自动奔跑脚本和控制道具的效果脚本中使用。
 
□ 第19行～第25行的主要功能是分数、路程、金币数和是否显示各个界面的标志位等变量。这些变量在主菜单界面绘制脚本和成绩界面绘制脚本中使用。
 
□ 第25行～第31行的主要功能是游戏结束、开启教程、音量和感应灵敏度等变量。这些变量在控制游戏结束、设置界面绘制和加载场景等脚本中使用。
 
□ 第32行～第34行的主要功能是初始化上面定义的变量。该方法在其他需要重新加载场景的脚本中被调用，用于初始化静态变量。
 
（2）在“JingTai.cs”脚本中定义“chuShiHua”方法，用于初始化定义的静态变量，“chuShiHua”方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/JingTai.cs。
 
1　public static void chuShiHua(){
 
2　runZhuangTai=0;　　　　　　　　　//初始化小狗奔跑状态
 
3　gouWeiZhi=8;　　　　　　　　　//初始化狗位置状态
 
4　shangXia=0;　　　　　　　　　//初始化小狗跳跃下蹲标志位
 
5　quanShu=0;　　　　　　　　　　//初始化圈数
 
6　dao=false;　　　　　　　　　　//初始化小狗到达跑道终点标志位
 
7　cheng=false;　　　　　　　　　//初始化小狗跳跃完成标志位
 
8　xi=false;　　　　　　　　　　//初始化磁铁道具效果状态
 
9　xiTime=0;　　　　　　　　　　//初始化磁铁道具效果时间
 
10　ziDong=false;　　　　　　　　　//初始化圆球道具效果状态
 
11　ziTime=0;　　　　　　　　　//初始化圆球道具效果时间
 
12　...//此处省略一些初始化变量的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
13　}
 
说明
 
该脚本定义了chuShiHua方法，该方法在场景被重新加载的脚本中调用，主要功能是当场景被重新加载时初始化全局变量。
 

 
8.6 游戏教程场景
 
上一节已经介绍了游戏场景的开发过程，游戏教程场景是本游戏的重要场景之一。游戏教程场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
8.6.1 场景搭建
 
搭建游戏教程界面的场景步骤比较繁琐，通过此游戏教程界面的开发，读者可以熟练地掌握基础知识，同时也会积累一些开发技巧和开发细节。接下来对游戏教程界面的开发进行详细的介绍。
 
（1）首先创建一个“jiaocheng”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章8.2.2部分的相关内容。
 
（2）设置环境光和创建光源，在场景中摆放模型、天空盒等，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。至此，基本的场景搭建完毕。
 

 
8.6.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前面的小节介绍了场景的搭建过程，本小节将介绍主摄像机相关脚本的开发，实现了摄像机跟随、绘制帮助教程提示文字等功能。具体步骤如下。
 
（1）添加摄像机跟随脚本。具体步骤在8.4.2章中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。将前面开发的“YiBiaoBan.cs”、“zanTing.cs”和“GameOver.cs”拖曳到“Main Camera”上。这些脚本在8.5.2节中有详细介绍，读者可以自行翻看，这里不再赘述。
 
（2）创建脚本“JiaoChengMap.cs”并拖曳到“Main Camera”上，该脚本的主要功能是在游戏加载时初始化游戏教程场景的金币和道具。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/JiaoChengMap.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Map : MonoBehaviour {
 
4　private GameObject xing;
 
5　public GameObject ziTie;　　　　　　　　//磁铁游戏对象
 
6　public GameObject jinBi;　　　　　　　　//金币游戏对象
 
7　public GameObject ziDong;　　　　　　　　//圆球游戏对象
 
8　private GameObject[] g;　　　　　　　　　//地图上物体数组
 
9　private int t=0;
 
10　private int quanChu=0;　　　　　　　　　//小狗奔跑的圈数
 
11　private int gaiLu=150;　　　　　　　　　//道具生成概率
 
12　void Start (){
 
13　　JingTai.jinBiPosition=new Vector3[90];　　　　//地图上物体位置数组
 
14　　t=0;
 
15　　g=new GameObject[90];　　　　　　　　　//地图上物体数组
 
16　　shengCheng();　　　　　　　　　　　//生成物体
 
17　　quanChu=JingTai.quanShu;　　　　　　　　//获取小狗奔跑的圈数
 
18　}
 
19　void shengCheng(){
 
20　　for(int i=0;i<7;i++){
 
21　　JingTai.jinBiPosition[t]=new Vector3(272+i*15,16,658);　//设置物体位置坐标
 
22　　int n=(int)Random.Range(1,gaiLu);　　　　　//生成随机数
 
23　　if(n==3){
 
24　　　xing=ziTie;　　　　　　　　　　//生成物体为磁铁
 
25　　}
 
26　　else if(n==2){
 
27　　　xing=ziDong;　　　　　　　　　　//生成物体为圆球
 
28　　}
 
29　　else{
 
30　　　xing=jinBi;　　　　　　　　　　//生成物体为金币
 
31　　}
 
32　　g[t]=Instantiate(xing, new Vector3(15+i*15,16,312), Quaternion.identity)
 
33　　as GameObject;　　　　　　　　　　//位置实例化物体
 
34　　t++;
 
35　　}
 
36　　...//此处省略一些生成场景的金币和道具的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
37　}
 
38　void Update (){
 
39　　this.audio.volume=JingTai.yinLiang;　　　　　//设置音量
 
40　　if(quanChu!=JingTai.quanShu&&!JingTai.cheng){　　//如果小狗奔跑玩一周
 
41　　　for(int i=0;i<t;i++){
 
42　　　g[i].transform.position=JingTai.jinBiPosition[i];//初始化地图上物体物质
 
43　　　}
 
44　　　JingTai.cheng=true;　　　　　　　　//初始化完成
 
45　}}}
 
□ 第4行～第11行的主要功能是变量声明，其中声明了场景上物体数组、金币游戏对象、磁铁游戏对象，圆球游戏对象和小狗奔跑的圈数等。
 
□ 第12行～第17行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是获得地图上物体位置数组，实例化地图上物体数组和生成物体。
 
□ 第19行～第36行的主要功能是生成场景的金币和道具。通过生成随机数来随机地生成道具，然后设置物体位置坐标来在特定位置生成金币和道具。此处省略一些生成场景的金币和道具的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码。
 
□ 第38行～第44行实现了Update方法的重写。主要功能是设置音量和判断小狗是否奔跑完一周，如果小狗奔跑完一周则重新初始化地图上物体位置。
 
（3）前面介绍了“JiaoChengMap.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“JiaoCheng.cs”。该脚本主要用于绘制帮助教程提示文字。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/JiaoCheng.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class JiaoCheng : MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　public Texture2D[] jianTou;　　　　　　　　　//箭头图片数组
 
6　public Texture2D[] wenZi;　　　　　　　　　//文字数组
 
7　public Texture2D[] shouJi;　　　　　　　　　//倾斜手机图片数组
 
8　void Update () {
 
9　　if(JingTai.quanShu>=1){　　　　　　　　　//如果已经跑过一圈
 
10　　this.enabled=false;　　　　　　　　　//禁用本脚本
 
11　}
 
12　if(JingTai.jiaoChengZhuangTai!=0){　　　　　//如果需要绘制帮助提示
 
13　　time+=Time.deltaTime;　　　　　　　　//记录时间增加
 
14　}
 
15　else{
 
16　　time=0;　　　　　　　　　　　　//记录时间归零
 
17　}
 
18　　if(time>1){　　　　　　　　　　　//如果纪录时间大于1秒
 
19　　　JingTai.jiaoChengZhuangTai=0;　　　　　//不再绘制帮助提示
 
20　}}
 
21　void OnGUI(){
 
22　　if(JingTai.jiaoChengZhuangTai==1||JingTai.
 
23　　jiaoChengZhuangTai==2){　　　　　//如果需要绘制第1或第2个帮助提示
 
24　　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width/100*28,Screen.height/100*24,Screen.width/2,
 
25　　　Screen.height/10),jianTou[JingTai.jiaoChengZhuangTai-1]);//绘制帮助箭头
 
26　　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width/100*29,Screen.height/100*38,Screen.width/2,
 
27　　　Screen.height/10),wenZi[JingTai.jiaoChengZhuangTai-1]);　//绘制帮助文字
 
28　　}
 
29　　if(JingTai.jiaoChengZhuangTai==3||JingTai.
 
30　　jiaoChengZhuangTai==4){　　　　　//如果需要绘制第3或第4个帮助提示
 
31　　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width/100*47,Screen.height/100*16,Screen.width/5,
 
32　　　Screen.height/4),jianTou[JingTai.jiaoChengZhuangTai-1]);　//绘制帮助箭头
 
33　　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width/100*29,Screen.height/100*46,Screen.width/2,
 
34　　　Screen.height/10),wenZi[JingTai.jiaoChengZhuangTai-1]);　//绘制帮助文字
 
35　　}
 
36　　if(JingTai.jiaoChengZhuangTai==5){　　　//如果需要绘制第5个帮助提示
 
37　　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width/100*37,Screen.height/100*21,Screen.
 
38　　　width/100*40,Screen.height/100*33),shouJi[(int)(time*20)%10]);//绘制倾斜手机图片
 
39　　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width/100*29,Screen.height/100*57,Screen.width/2,
 
40　　　Screen.height/10),wenZi[4]);　　　　//绘制帮助文字
 
41　　}
 
42　　if(JingTai.jiaoChengZhuangTai==6){　　　//如果需要绘制第6个帮助提示
 
43　　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width/100*29,Screen.height/100*30,Screen.width/2,
 
44　　　Screen.height/4),wenZi[5]);　　　　//绘制帮助文字
 
45　}}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能是变量声明，其中声明了用于记录时间的变量，用于帮助提示的箭头、文字等图片变量。
 
□ 第8行～第19行实现了Update方法的重写，主要功能是控制帮助提示的显示时间，当显示帮助提示时将记录时间不断增加，当不显示帮助提示时将记录时间归零。
 
□ 第22行～第34行的主要功能是当需要绘制第一、第二、第三或第四个帮助提示时，绘制帮助箭头和帮助文字。通过判断小狗当前的位置状态来确定绘制第几个帮助提示。
 
□ 第36行～第45行的主要功能是当需要绘制第五个帮助提示时，绘制不断左右晃动的手机图片和帮助文字。通过不断替换图片使手机图片左右倾斜。
 
（4）将脚 本“JiaoCheng.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图8-39所示。
 
（5）创建背景音乐。具体步骤在8.4.2节中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。需要的音效与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章8.2.2部分的相关内容。
 

 [image: figure_0346_0482]

 

  ▲图8-39 “JiaoCheng.cs”脚本组件 

 

 
8.6.3 小狗的创建
 
本小节介绍小狗的创建以及其相关脚本的编写。具体步骤在8.5.3节中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。
 

 
8.6.4 各种碰撞监视器的创建
 
上一小节已经介绍了小狗的开发过程，本小节将对游戏场景中各种碰撞监视器的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）小狗自动跳跃监视器、小狗自动转弯监视器和游戏结束监视器的创建以及其相关脚本的编写。具体步骤在8.5.4节中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。
 
（2）创建一个“Cube”对象，具体步骤为选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”，重命名为“jiaocheng1”，调整其大小和位置。然后移除“Mesh Renderer”组件，使其在场景中不渲染。按照上面的步骤再创建五个“Cube”对象。
 
（3）创建脚本“JiaoChengPengZhuang.cs”并分别拖曳到上面创建的六个“Cube”上，该脚本主要用于帮助教程提示监视器。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/JiaoCheng PengZhuang.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class JiaoChengPengZhuang : MonoBehaviour {
 
4　void OnTriggerEnter(){
 
5　　if(this.gameObject.name=="jiaocheng1"){　　//如果碰撞到的碰撞体为“jiaocheng1”
 
6　　JingTai.jiaoChengZhuangTai=1;　　　　　//设置显示帮助提示1
 
7　}
 
8　...//此处省略一些设置显示帮助提示的代码，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
9　}}
 
说明
 
该脚本实现了OnTriggerEnter方法的重写，该方法当有物体碰撞时执行，主要功能是当小狗到达固定地点时设置显示帮助提示。通过设置“Box Collider”组件的“isTrigger”属性为true，让碰撞体能监视到物体碰撞。
 

 
8.7 加载场景
 
前面的小节详细介绍了时间模式游戏场景，接下来介绍加载场景。加载界面在各个场景之间跳转时显示，用于显示加载背景和加载进度。本节将对该场景的开发进行进一步的介绍。
 
（1）首先新建一个“loading”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的声音与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章8.2.2部分的相关内容。
 
（2）然后新建脚本，命名为“Loader.cs”，并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本用于异步加载场景和显示加载进度。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第08章目录下的xiaogoukuaipao/Assets/script/Loader.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Loader : MonoBehaviour {
 
4　AsyncOperation async;　　　　　　　　　//异步加载返回对象
 
5　private float progress;　　　　　　　　　//异步加载进度
 
6　public Texture2D showBg;　　　　　　　　//加载条背景
 
7　public Texture2D showTexture;　　　　　　　//加载走动条
 
8　public Texture2D loadBg;　　　　　　　　//加载界面背景
 
9　public Texture2D loadUp;　　　　　　　　//加载条的左半部分
 
10　private float loadX;　　　　　　　　　//加载条显示位置
 
11　private float lastProgress;　　　　　　　　//上一次加载进度
 
12　void Start () {
 
13　loadX = -Screen.width *0.7f;　　　　　　　//初始化加载条显示位置
 
14　StartCoroutine(loadScene());　　　　　　　//进行异步加载
 
15　}
 
16　IEnumerator loadScene(){
 
17　async = Application.LoadLevelAsync(changjingming.mingZi);　//异步加载指定场景并返回
 
18　yield return async;
 
19　}
 
20　void Update () {
 
21　progress = async.progress;　　　　　　　//获取加载进度
 
22　loadX += Screen.width * 0.8f * (progress - lastProgress);　//设置加载条显示位置
 
23　lastProgress = progress;　　　　　　　//将加载进度赋给上一次加载进度
 
24　}
 
25　void OnGUI () {
 
26　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), loadBg,
 
27　ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);　　　　　//绘制背景
 
28　GUI.DrawTexture(newRect(0f,Screen.height*0.8f,Screen.width,Screen.height*0.05f),
 
29　showBg, ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);　　　//绘制进度条底座
 
30　GUI.DrawTexture(new Rect(loadX, Screen.height * 0.803f,Screen.width * 0.8f, Screen.height
 
* 0.05f),
 
31　showTexture, ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);　　//绘制加载走动条
 
32　GUI.DrawTexture(newRect(0f,Screen.height*0.8f,Screen.width*0.123f,Screen.height*0.05f),
 
33　loadUp, ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);　　　//绘制加载条的左半部分
 
34　}}
 
□ 第4行～第11行的主要功能是声明变量，包括对背景图片、加载条各部分图片、加载进度等变量的声明。
 
□ 第12行～第15行实现了Start方法的重写，该方法在所有的更新方法调用之前调用，用于初始化加载条显示位置和进行异步加载。
 
□ 第16行～第19行实现了异步加载指定场景并且能够返回异步加载对象，通过获得该对象来得到加载进度，用于下面代码显示加载进度。
 
□ 第20行～第24行实现了Update方法的重写，该方法系统每帧调用一次，主要功能为实时获得并更新加载进度和加载条X坐标位置。
 
□ 第25行～第33行实现了OnGUI方法的重写，该方法被系统定时回调用于绘制2D界面，主要功能是绘制加载界面的背景和加载条。
 
（3）创建背景音乐，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章8.2.2部分的相关内容。
 

 
8.8 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏基于Unity 3D 平台开发，笔者在开发过程中已经注意到游戏性能方面的表现，所以，很注意降低游戏的内存消耗量。但实际上还是有一定的优化空间。
 
□ 游戏界面的改进。
 
本游戏的场景搭建使用的图片已经相当华丽，有兴趣的读者可以更换图片以达到更换的效果。另外，由于在Unity中有很多内建的着色器，本游戏使用的着色器有限，可能还有效果更佳的着色器，有兴趣的读者可以更改各个纹理材质的着色器，以改变渲染风格，进而得到很好的效果。
 
□ 游戏性能的进一步优化
 
虽然在游戏的开发中，已经对游戏的性能优化做了一部分工作，但是，游戏的开发始终还是有一部分问题，在性能优异的移动终端上可以比较完美地运行，但是在一些低端机器上的表现没有达到预期的效果，还需要进一步优化。
 
□ 优化游戏模型
 
本游戏所用的跑道模型部分是从网上下载的，然后使用3D Max进行了简单的分组处理。由于是在网上免费下载的，模型存在几点缺陷：模型贴图没有合成一张图，模型没有进行合理的分组，模型中面的共用顶点没有进行融合。
 
□ 游戏动画的优化
 
本游戏所用的小狗动画是使用3D Max制作的。在制作的过程中没有对动画进行复杂的调节，导致动画不是非常完美，还有一定的优化空间。有兴趣的读者可以对动画进行细致的调节或者可以自己重新制作动画，进而得到更好的效果。
第9章 3D 虚拟停车场
 
随着近年来考驾照的人越来越多，考驾照的难度也越来越大，同时现在的都市人没有充足的时间去练习开车。因此开发了这款游戏，让玩家不但在零碎时间得到娱乐，而且也可以大大提高汽车驾驶的常识。
 
本章将介绍使用Unity 3D 游戏引擎开发的一款基于 Android 平台的益智类游戏——3D 虚拟停车场。通过本章的学习，读者将对使用Unity 3D 游戏引擎开发Android 平台下的3D 类游戏的流程有所了解。
 

 
9.1 游戏背景及功能概述
 
本小节将对 3D 虚拟停车场游戏的背景及功能进行简单的介绍，使读者对本游戏的开发有一个整体的认知，方便读者快速理解并掌握本游戏的开发技术。
 

 
9.1.1 背景概述
 
在车位难求的都市里，相信许多司机都曾为自己的路边停车技巧不够完美而气馁，或因倒车入库时失败而懊悔不已！其实只要掌握好倒车的诀窍，相信司机停车失准的弊病自然能不药而愈。在本章开始之时，先来介绍一些简单的停车技巧。
 
□ 停车位所画格子的长度有可能不一样，但不管怎样变，一定要让车尾先入位才能顺利到位。有些车主一看车位前后距离长，便右打方向盘切进线内，这样忽略车体宽度的错误判断，会使车头右前轮撞到路沿。
 
□ 司机应先驶过停车位与前方车位内的车辆平行，然后根据车位大小，决定与前格车辆之间的并行距离。目测估算完成后，一律先向右旋转方向盘一圈半以上，然后再开始倒车。等车右前灯接近前方车左尾灯时，便开始回正并向左旋转方向盘。
 
□ 倒进车格时要多打一个半圈，只要确认不影响后方来车即可。在倒车过程中，车头有可能会碰到障碍物，司机需要在适当的时候看看车前，以免车头碰到障碍物。
 
新手司机只要认真体会这些技巧，并且能在练习开车的过程中运用，那么就会让自己的车顺利地停在指定的位置中。
 
本章将停车到位使用Unity 3D 游戏引擎制作成Android 平台下的3D 益智类游戏，用户在游戏时，不但体验了3D技术与物理引擎带来的真实的视觉享受，也能获得一些停车技巧。
 

 
9.1.2 功能介绍
 
上一小节对游戏的背景进行了介绍，本小节将详细介绍游戏的具体功能，具体步骤如下。
 
（1）运行本游戏，首先进入欢迎界面，“百纳科技”四个字渐渐出现，然后又慢慢消失，最后跳转到主菜单界面，如图9-1所示。
 
（2）当游戏的欢迎界面结束后，进入游戏的菜单界面，在菜单界面中单击不同的选项进入不同的界面，如图9-2所示。
 

 [image: figure_0350_0483]

 

  ▲图9-1 欢迎界面 

 

 [image: figure_0350_0484]

 

  ▲图9-2 菜单界面 

 
（3）在菜单界面单击“设置”按钮可以设置游戏的音乐和音效，如图9-3所示，单击界面中的音效和音乐键可以控制游戏的游戏音效以及背景音乐的开关。
 
（4）在菜单界面单击“帮助”按钮进入游戏的帮助界面，如图9-4所示。该界面中介绍了本游戏的玩法，单击返回键可以返回菜单界面。
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  ▲图9-3 设置界面 

 

 [image: figure_0350_0486]

 

  ▲图9-4 帮助界面 

 
（5）在菜单界面单击“关于”按钮进入游戏的关于界面，如图9-5所示。该界面中介绍了版权所有声明的相关内容。
 
（6）在菜单界面单击“开始”按钮进入选车界面，如图9-6所示。玩家可用手指左右滑动界面选择车辆，单击“选择”按钮进入选关界面，如图9-7所示。选关之后，便可进入游戏界面。
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  ▲图9-5 关于界面 

 

 [image: figure_0350_0488]

 

  ▲图9-6 选车界面 

 
（7）进入游戏界面后，屏幕右下方有两块挡板，右挡板为油门，左挡板为刹车。屏幕右方是汽车的手挡，单击手挡，可以控制汽车的前进后退。手挡的上边是转换开车视角的按钮，单击按钮，可以有三种不同视角随意转换——车后视角（如图9-8所示），车内视角（如图9-9所示），车顶视角（如图9-10所示）。
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  ▲图9-7 选关界面 
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  ▲图9-8 车后视角界面 
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  ▲图9-9 车内视角界面 
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  ▲图9-10 车顶视角界面 

 
（8）屏幕的左下角为汽车的方向盘，用手指转动方向盘，可以控制汽车的前进方向，松开方向盘后，方向盘自动恢复。玩家要把车开到停车点才可过关。同时不能撞到路障上面，否则游戏失败。
 
（9）在游戏失败时，会弹出对话框，有“返回”和“重玩此关”按钮，如图9-11所示。在游戏过关时，会弹出对话框，有“返回”“重玩此关”和“下一关”按钮，如图9-12所示。
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  ▲图9-11 失败界面 
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  ▲图9-12 过关界面 

 

 
9.2 游戏的策划及准备工作
 
通过上一节对游戏的背景、玩法以及界面有一定了解之后，本节将对游戏的策划和游戏开发前的准备工作进行详细介绍。通过这一节的学习，读者会对 3D 虚拟停车场游戏项目有初步的了解，为后面的项目开发做好充分的准备。
 

 
9.2.1 游戏的策划
 
本小节将对 3D 虚拟停车场游戏的策划工作进行简单的介绍。在真正的游戏开发项目中，首先进行策划会使项目更细致、具体、全面。该游戏的策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
本游戏是一款虚拟现实的3D手机游戏，属于益智类游戏。
 
□ 运行目标平台
 
本游戏的目标平台为Android 2.0.1 及以上版本。
 
□ 目标受众
 
本游戏采用手持移动设备为载体，操作感强，适合全年龄段玩家进行游戏。本游戏可以在娱乐中锻炼玩家的反应能力、逻辑思维能力。
 
□ 操作方式
 
本游戏采用多点触控方式进行操作，只需要用手指在手机或平板电脑屏幕上操控虚拟方向盘以及油门刹车等来操纵交通工具，游戏具有很高的可玩性。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D（版本为4.0.0f7）游戏引擎开发。游戏场景具有很强的立体感、逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，玩家将在游戏中获得炫丽真实的视觉体验。
 

 
9.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
完成了游戏的策划，下面介绍游戏开发的准备工作，主要包括搜集和制作图片、声音等资源，其详细内容如下。
 
（1）首先介绍的是本游戏中用到的图片资源，将所有图片资源全部放在项目文件Assets/Textures文件夹下。其详细情况如表9-1所示。
 

  表9-1 游戏中的的图片资源 
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  续表 
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（2）本游戏中添加了背景音乐和音效，这样使游戏更加精彩有趣。声音资源放在项目目录的Assets/Sounds文件夹下，其详细情况如表9-2所列。
 

  表9-2 声音资源列表 
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（3）本游戏用到的场景模型、汽车模型、路障和停车点模型都是通过3ds Max生成的FBX 或OBJ文件，然后导入Unity的。所有的模型文件放在Assets/Models文件夹的对应文件夹下。其详细情况如表9-3所示。
 

  表9-3 模型资源列表 
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9.3 游戏的架构
 
上一个小节向读者介绍了 3D 虚拟停车场游戏的策划以及简单的准备工作。本节将简单介绍游戏的架构，读者通过这一节可进一步了解游戏的开发思路，对整个开发过程也会更加熟悉。
 

 
9.3.1 各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含三个场景，接下来对这几个场景进行简要的介绍。
 
1．主菜单界面
 
主菜单界面“MainMenu”是转向各个场景的中心场景，在该界面中可以通过单击按钮进入其他界面，如选车界面和主游戏界面。
 
该场景只有一个主摄像机“Main Camera”游戏对象，其被挂载了脚本“MainMenu.cs”脚本组件，用来绘制和控制主菜单界面的各个按钮。
 
2．选车界面
 
选车界面“SelectCar”是通向主游戏界面的过渡界面，在该界面中玩家可以自由选择所喜爱的汽车类型和想要挑战的关卡。该界面中包含的游戏对象有背景墙、主摄像机、光源和多个汽车对象。
 
该场景中的主摄像机“Main Camera”游戏对象被挂载了“SelectCar.cs”脚本组件，该脚本主要用来控制汽车的转动和平移动作，以及各个按钮的绘制和处理其单击事件。
 
3．游戏界面
 
游戏界面“GameScene”是本游戏最为重要的界面，也是本游戏的开发重点。该界面中有多个游戏对象，主要包括多个摄像机、光源、停车场地和场景模型对象。其中，停车场“Parking Place”游戏对象被挂载了“DrawGUI.cs”和“InitScene.cs”脚本组件。
 
本游戏中的其他游戏对象，如汽车、路障和停车点等，都被制作成了预制件。这些游戏对象都是通过玩家所选车辆和关卡的不同动态加载创建的，这样更便于管理游戏场景中的游戏对象。
 

 
9.3.2 游戏框架简介
 
在前一小节介绍了游戏中用到的所有类，读者可能对每个类的理解并不深刻，本小节将从游戏的整体架构来进行介绍，如图9-13所示。
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  ▲图9-13 游戏整体架构 

 
从图9-13中可以看出，本游戏主要由三个界面组成，接下来按照程序运行的顺序介绍各个界面的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先进入主菜单界面“MainMenu”，主摄像机“Main Camera”被激活，其上挂载的脚本“MainMenu.cs”开始执行，显示出主菜单界面，如果设置了背景音乐和音效可播放，则同时播放背景音乐且单击按钮时播放音效。
 
（2）在主菜单中单击“开始”按钮，进入选车界面“SelectCar”。当玩家手指左右滑动时，可以选择自己喜爱的车辆，然后单击“选择”按钮出现关卡选择。玩家可以任意选择想挑战的关卡，单击相应的按钮就可进入相应的关卡。
 
（3）在主菜单界面中单击“设置”可弹出设置子界面，可以对游戏的背景音乐和游戏音效进行设置，在设置子界面单击“音乐”按钮可以开关背景音乐，单击“音效”按钮可以开关音效。
 
（4）在主菜单界面中单击“帮助”按钮可以从主菜单界面切换到帮助界面，可查看游戏的帮助信息，在帮助子界面中单击“返回”按钮，可以返回主菜单界面。
 
（5）在主菜单界面中单击“关于”按钮可以从主菜单界面切换到关于界面，可查看本游戏的关于信息，在帮助子界面中单击“返回”按钮，可以返回主菜单界面。
 
（6）在主菜单界面中单击“退出”按钮，游戏就会正常结束并退出整个程序。
 

 
9.4 主菜单界面
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发。首先介绍案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转，主要开发步骤如下。
 
（1）新建项目文件夹。首先在电脑的某个磁盘下新建一个空的文件夹“Parking3D”，笔者的项目文件夹新建在“F:\U3D”文件夹下，如图9-14所示。
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  ▲图9-14 新建项目文件夹 

 
（2）新建工程。双击桌面的 Unity快捷方式打开Unity，选择“Create New Project”，然后单击“Browse...”按钮，选择刚刚新建的“Parking3D”空文件夹，最后单击“Create”按钮，如图9-15所示。
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  ▲图9-15 新建工程 

 
（3）导入资源。将本游戏要用到的资源分类整理好，然后将分类好的资源都复制到项目文件夹的“Assets”文件夹下，如图9-16所示。
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  ▲图9-16 导入资源 

 
说明
 
本游戏中所有的资源文件都已经整理好了，放在“第09章/资源包”文件夹下。读者可自行将“第09 章/资源包”文件夹下的所有文件夹复制到项目文件夹的“Assets”文件夹下。
 
（4）添加声音。选中“Main Camera”对象，然后单击“Component”→“Audio”→“Audio Source”添加一个声源到“Main Camera”上，然后将声音文件“mianview.mp3”拖动到“Audio Source”组件的“Audio Clip”属性处，并设置适当的参数，如图9-17 所示。
 
（5）创建脚本。在项目资源列表中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“C# Script”，创建脚本。命名为“MainMenu.cs”，如图9-18所示。
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  ▲图9-17 添加声音 
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  ▲图9-18 创建脚本 

 
（6）编写脚本。双击“MainMenu.cs”脚本，进入“MonoDevelop”编辑器中，开始脚本的编写。本脚本主要完成向各个界面的跳转以及本界面的搭建。由于代码比较多，因此先来介绍“Start”方法和“Update”方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的MainMenu.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class MainMenu : MonoBehaviour {
 
4　……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
5　　void Start () {
 
6　　　musicIndex = PlayerPrefs.GetInt("music");　　　//初始化变量
 
7　　　effectIndex = PlayerPrefs.GetInt("effect");　　//初始化变量
 
8　　　horizRatio = Screen.width / 854.0f;　　　　//计算屏幕宽度比
 
9　　　vertRatio = Screen.height / 480.0f;　　　　//计算屏幕高度比
 
10　　}
 
11　　void Update () {
 
12　　if(PlayerPrefs.GetInt("music") != 1 && !audio.isPlaying) {//当music值不为1且音乐没有播放
 
13　　　　audio.Play();　　　　　//播放音乐
 
14　　}
 
15　　else if(PlayerPrefs.GetInt("music") == 1 && audio.isPlaying){//当music值为1且音乐正在播放
 
16　　　　audio.Pause();　　　　　//暂停音乐
 
17　　　}
 
18　　　//如果设备为安卓设备且按下的为返回键
 
19　　if (Application.platform == RuntimePlatform.Android && Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)) {
 
20　　　Application.Quit();　　　　　//退出
 
21　　　}}
 
22　……//此处省略了OnGUI方法，将在下面进行介绍
 
23　……//此处省略了DrawMainMenu方法，将在下面进行介绍
 
24　……//此处省略了ButtonAnimation方法，将在下面进行介绍
 
25　……//此处省略了DrawHelp方法，将在下面进行介绍
 
26　……//此处省略了DrawAbout方法，将在下面进行介绍
 
27　}
 
□ 第5行～第10行为Start方法，该方法的主要功能是进行一些变量的初始化工作，同时，计算手机屏幕的纵横比。
 
□ 第11行～第21行为Update方法，该方法的主要功能是对背景音乐和音效的实时控制，以及处理Android设备返回键的单击事件。
 
（7）前面介绍了“Start”方法和“Update”方法，接下来介绍“OnGUI”方法和“DrawMainMenu”方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的MainMenu.cs。
 
1　void OnGUI () {
 
2　　GUI.matrix = Matrix4x4.TRS(Vector3.zero,Quaternion.identity,
 
3　　　　　　new Vector3(horizRatio,vertRatio,1));　//GUI自适应屏幕
 
4　　switch(num) {
 
5　　case 0:　　　　　　　　　　　　//当num能被3整除时
 
6　　　DrawMainMenu();　　　　　　　　　//调用DrawMainMenu方法
 
7　　　break;
 
8　　case 1:　　　　　　　　　　　　//当num除3余1时
 
9　　　DrawHelp();　　　　　　　　　　//调用DrawHelp方法
 
10　　　break;
 
11　　case 2:　　　　　　　　　　　　//当num除3余2时
 
12　　　DrawAbout();　　　　　　　　　//调用DrawAbout方法
 
13　　　break;
 
14　　}}
 
15　void DrawMainMenu() {　　　　　　　　　　//绘制主菜单方法
 
16　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, 854, 480),BGTex);　　//绘制背景图
 
17　　if(GUI.Button(new Rect(0,205,345,50), startBtn, btnStyle)) {　//绘制开始按钮
 
18　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
19　　　Application.LoadLevel("SelectCar");　　　　//加载场景
 
20　　}
 
21　　if(GUI.Button(new Rect(-32,260,345,50), settingsBtn, btnStyle)) {　//绘制设置按钮
 
22　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
23　　　count ++;　　　　　　　　　　　　//变量自加
 
24　　}
 
25　　GUI.BeginGroup(new Rect(x,315,281,160));　　　　　　//按钮群组开始
 
26　　if(GUI.Button(new Rect(-64,0,345,50), helpBtn, btnStyle)) {　　//绘制帮助按钮
 
27　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
28　　　num　= 1;　　　　　　　　　　　　//赋值
 
29　　}
 
30　　if(GUI.Button(new Rect(-96,55,345,50), aboutBtn, btnStyle)) {　//绘制关于按钮
 
31　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
32　　　num = 2;　　　　　　　　　　　　//赋值
 
33　　}
 
34　　if(GUI.Button(new Rect(-128,110,345,50), quitBtn, btnStyle)) { //绘制退出按钮
 
35　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
36　　　Application.Quit();　　　　　　　　　　//退出程序
 
37　　}
 
38　　GUI.EndGroup();　　　　　　　　　　　　//按钮群组结束
 
39　　GUI.BeginGroup(new Rect(0,y,345,115));　　　　　　//按钮群组开始
 
40　　if(GUI.Button(new Rect(0,0,345,50), musicBtns[musicIndex%2], btnStyle)) {//绘制音乐开关按钮
 
41　　　PlayerPrefs.SetInt("music",musicIndex%2 + 1);　　//设置music
 
42　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
43　　　musicIndex ++;　　　　　　　　　　//变量自加
 
44　　}
 
45　　if(GUI.Button(new Rect(0,65,345,50), effectBtns[effectIndex%2], btnStyle)) {//绘制音效开关按钮
 
46　　　PlayerPrefs.SetInt("effect",effectIndex%2 + 1);　　//设置effect
 
47　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
48　　　effectIndex ++;　　　　　　　//变量自加
 
49　　}
 
50　　GUI.EndGroup();　　　　　　　　　//按钮群组结束
 
51　　ButtonAnimation();　　　　　　　　//调用ButtonAnimation方法
 
52　}
 
□ 第1行～第14行为GUI自适应屏幕和通过变量num的值来访问不同方法的代码，其中第4～第14行为不同情况下调用不同的方法。例如，当num能被3整除时，调用DrawMainMenu方法；当num除3余1时，调用DrawHelp方法；当num除3余2时，调用DrawAbout方法。
 
□ 第15行～第52行为“DrawMainMenu”方法，该方法的主要功能是绘制主菜单界面的各个按钮，每个按钮的详细功能都在该方法中实现。其中，第16行～第49行分别是开始按钮的绘制和按钮事件的处理、设置按钮的绘制和按钮事件的处理、帮助按钮的绘制和按钮事件的处理、关于按钮的绘制和按钮事件的处理、退出按钮的绘制和按钮事件的处理、音乐开关按钮的绘制和按钮事件的处理、音效开关按钮的绘制和按钮事件的处理。
 
（8）前面介绍了“OnGUI”方法和“DrawMainMenu”方法，接下来介绍“ButtonAnimation”方法、“DrawHelp”方法和“DrawAbout”方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的MainMenu.cs。
 
1　void ButtonAnimation() {　　　　　　　　//控制按钮动画方法
 
2　　if(count % 2 == 0) {　　　　　　　　//当变量count能被2整除时
 
3　　　if(y >= 340 && y <= 760) {　　　　　//当y满足条件时
 
4　　　　　x -= deltaStep;　　　　　　//计算变量x
 
5　　　　　y -= deltaStep;　　　　　　//计算变量y
 
6　　　}
 
7　　　else x = -430;　　　　　　　　//赋值
 
8　　}
 
9　else if(count % 2 == 1) {　　　　　　　//当变量count不能被2整除时
 
10　　　if(x >= -430 && x <= -10) {　　　　//当x满足条件时
 
11　　　　x += deltaStep;　　　　　　//计算变量x
 
12　　　　y += deltaStep;　　　　　　//计算变量y
 
13　　　}
 
14　　　else y = 760;　　　　　　　　　　//赋值
 
15　　}}
 
16　void DrawHelp() {　　　　　　　　　　　　//绘制帮助界面方法
 
17　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, 854, 480),helpTex);　　//绘制背景图
 
18　　if(GUI.Button(new Rect(0,415,156,55), "", btnStyle)) {　//绘制返回按钮
 
19　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
20　　　num = 0;　　　　　　　　　　　//赋值
 
21　　}}
 
22　void DrawAbout() {　　　　　　　　　　　//绘制关于界面方法
 
23　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, 854, 480),aboutTex);　　//绘制背景图
 
24　　if(GUI.Button(new Rect(0,415,156,55), "", btnStyle)) {　//绘制返回按钮
 
25　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
26　　　num = 0;　　　　　　　　　　　//赋值
 
27　　}}
 
□ 第1行～第15行为“ButtonAnimation”方法，该方法的主要功能是播放设置按钮的动画，当单击设置按钮时，音乐和音效开关按钮进入界面，同时设置按钮下面的三个按钮退出界面，再次单击设置按钮时恢复原样。
 
□ 第16行～第21行为“DrawHelp”方法，该方法的主要功能是当单击帮助按钮时，主菜单界面切换成帮助界面。
 
□ 第22行～第27行为“DrawAbout”方法，该方法的主要功能是当单击关于按钮时，主菜单界面切换成关于界面。
 

 
9.5 选车界面
 
上一节中已经介绍过了主菜单界面的开发过程，接下来将要介绍的选车界面是本游戏进入游戏主界面的过渡界面。本节将对选车界面的开发进行进一步的介绍。
 

 
9.5.1 场景的搭建
 
选车界面主要由选车和选关两个分界面组成。在选车分界面可以自由选择车辆，选好车后可以进入选关分界面，玩家可以自由选择关卡。接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）新建场景。选择“File”→“New Scene”，然后选择“File”→“Save Scene”选项（或者 Ctrl+S），在保存对话框中输入场景名“SelectCar”，如图9-19所示。
 

 [image: figure_0360_0505]

 

  ▲图9-19 新建场景 

 
（2）创建光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自动创建一个定向光源，如图9-20所示。
 
（3）创建背景 墙。选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”选项，然后调整新建立方体的位置、姿态和大小，并命名为“Background”，其各项参数如图9-21所示。最后，将纹理图“velbackground.jpg”拖动到立方体对象上。
 
（4）摆放车辆。将所有的汽车模型都拖动到场景中，然后调整所有车辆对象“Transform”组件的各项参数（具体参数详见项目），使每辆车都以摄像机为中心点围成一个圆，并让“Car01”汽车模型在摄像机正前方，如图9-22所示。
 

 [image: figure_0361_0506]

 

  ▲图9-20 创建光源 

 

 [image: figure_0361_0507]

 

  ▲图9-21 创建背景墙 
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  ▲图9-22 摆放车辆 

 
（5）设置标签。首先选中“Bus01”对象，再选择属性查看器中的“Tag”→“Add Tag...”选项后，会打开“TagManager”视图，在“Tags”选项下的“Element0”后填入“car”，再次选中该汽车对象，在“Tag”属性中勾选“car”标签，如图9-23所示。其他汽车对象均这样操作，这里不再赘述。
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  ▲图9-23 设置标签 

 

 
9.5.2 脚本的编写
 
上一小节已经介绍了场景的搭建过程，本小节将对选车界面的相关脚本进行具体的讲解。脚本的具体的讲解内容如下。
 
（1）首先创建一个名为“SelectCar.cs”的脚本，然后打开该脚本开始编写。该脚本主要是用来控制汽车的各种转动和平移，以及关卡按钮的绘制和单击事件的处理。首先介绍脚本中的Start方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的SelectCar.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class SelectCar : MonoBehaviour {
 
4　……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
5　　void Start () {
 
6　　　if(PlayerPrefs.GetInt("music") != 1 && !audio.isPlaying) {//当music值不为1且音乐没有播放
 
7　　　　　audio.Play();　　　　　//播放音乐
 
8　　　}
 
9　　　cars = GameObject.FindGameObjectsWithTag("car");//找到Tag为car的所有游戏对象
 
10　　　groupX = 1319;　　　　　　　//初始化变量
 
11　　　currX = groupX;　　　　　　//背景面初始位置
 
12　　　pos1 = new Vector3(-512,-3.4f,-925);　//正前方汽车初始位置
 
13　　　pos2 = new Vector3(-518.5f,-1.9f,-920); //正前方汽车平移后位置
 
14　　　horizRatio = Screen.width / 854.0f;　//计算屏幕宽度比
 
15　　　vertRatio = Screen.height / 480.0f;　//计算屏幕高度比
 
16　　}
 
17　……//此处省略了Update方法，将在下面进行介绍
 
18　……//此处省略了OnGUI方法，将在下面进行介绍
 
19　}
 
□ 第6行～第8行为背景音乐的播放控制代码片段，该代码片段主要用来控制背景音乐的播放与否，当music变量的缓存值不等于1且背景音乐没有播放时，开始播放背景音乐。
 
□ 第9行～第16行为变量的初始化和屏幕纵横比计算的代码片段，该代码片段的主要功能是进行一些变量的初始化工作，以及计算手机屏幕的纵横比。
 
（2）前面介绍了Start方法，接下来介绍Update方法。该方法主要处理汽车的自转、触控事件以及退出事件。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的SelectCar.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　foreach(GameObject car in cars) {　　　　　//遍历汽车数组
 
3　　　car.transform.RotateAround(Vector3.up,Time.deltaTime * speed);//让所有的汽车绕y轴自转
 
4　　}
 
5　　foreach(Touch touch in Input.touches) {　　　　//遍历触控点
 
6　　　//计算触控位置，统一触控坐标系和GUI坐标系
 
7　　　Vector2 touchPoint = new Vector2(touch.position.x,Screen.height-touch.position.y);
 
8　　　//当允许触控且触控点不在返回按钮矩形返回内时
 
9　　if(isTouch && !(new Rect(0,410*vertRatio,208*horizRatio,54*vertRatio).Contains(touchPoint))){
 
10　　　　if(touch.phase == TouchPhase.Began) {　　//当触控开始时
 
11　　　　　beginPos = touch.position;　　　　//记录开始触控点
 
12　　　　}
 
13　　　　else if(touch.phase == TouchPhase.Ended) {　//当触控结束时
 
14　　　　　endPos = touch.position;　　　　//记录结束触控点
 
15　　　　　disX = endPos.x - beginPos.x;　　//计算手指在屏幕划过的水平距离
 
16　　　　　if(disX>10)　　　　　　//当disX大于触控阈值10时
 
17　　　　　{
 
18　　　　　　　angle-=60;　　　　　//变量angle减少60
 
19　　　　　　　rotationStoped = false;
 
20　　　　　}
 
21　　　　　else if(disX<-10)　　　　　//当disX小于触控阈值-10时
 
22　　　　　{
 
23　　　　　　　angle+=60;　　　　　//变量angle增加60
 
24　　　　　　　rotationStoped = false;
 
25　　　　　}}}}
 
26　　CarAnimation();　　　　　　　　　//方法调用
 
27　　if(tempX > backgroundX) {　　　　　　//当tempX大于backgroundx时
 
28　　　background.Translate(-step,0,0,Space.World); //平移背景
 
29　　　tempX -= step;　　　　　　　　//重新计算tempX变量的值
 
30　　}
 
31　　else if(tempX < backgroundX) {　　　　　//当tempX小于backgroundx时
 
32　　　background.Translate(step,0,0,Space.World); //平移背景
 
33　　　tempX += step;　　　　　　　　//重新计算tempX变量的值
 
34　　}
 
35　　//如果设备为安卓设备且按下的为返回键
 
36　　if (Application.platform == RuntimePlatform.Android && Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)) {
 
37　　Application.LoadLevel("MainMenu");　　　　//回到主菜单
 
38　　}}
 
□ 第2行～第4行为遍历汽车数组，将汽车数组中的所有汽车都遍历一遍，然后让每个汽车对象都实现绕Y轴自转。
 
□ 第5行～第25行为遍历触控点，处理触控事件。当手指在屏幕上滑动时，所有汽车对象都绕摄像机转动60度，且保证每次只有一个汽车对象在摄像机正前方。
 
□ 第26行～第37行为汽车和背景平移动画，以及处理Android设备的返回键单击事件。当单击“选择”按钮时，对应的动画就会播放。
 
（3）前面介绍了Update方法，接下来介绍Update方法中调用的CarAnimation方法。该方法主要用来处理汽车的平移动画。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的SelectCar.cs。
 
1　void CarAnimation () {
 
2　　if(angle>currAngle) {　　　　　　//如果angle大于currAngle时
 
3　　　foreach(GameObject car in cars) {　　//遍历cars数组
 
4　　　　　　　　　　　　　//所有汽车绕摄像机顺时针旋转
 
5　　　　car.transform.RotateAround(transform.position,Vector3.up,-deltaAngle*1.0f);
 
6　　　}
 
7　　　currAngle++;　　　　　　　//currAngle自加
 
8　　}
 
9　　else if(angle<currAngle) {　　　　　//如果angle大于currAngle时
 
10　　　foreach(GameObject car in cars) {　　//遍历cars数组
 
11　　　　//所有汽车绕摄像机逆时针旋转
 
12　　　　car.transform.RotateAround(transform.position,Vector3.up,deltaAngle * 1.0f);
 
13　　　}
 
14　　　currAngle--;　　　　　　　//currAngle自减
 
15　　}
 
16　　else {
 
17　　　rotationStoped = true;　　　　　//将标志位rotationStoped设为true
 
18　　}
 
19　　if(increment >= 0 && increment <= 1) {　　//当increment满足判定条件时
 
20　　　if(isIncrease) increment += moveSpeed / 100; //如果为真时计算increment的值
 
21　　　else {
 
22　　　　increment -= moveSpeed / 100;　　　//计算increment的值
 
23　　　}
 
24　　　//使用线性插值平滑移动摄像机正前方的汽车
 
25　　　frontCar.position = Vector3.Lerp(pos1, pos2, increment);
 
26　　}}
 
□ 第2行～第18行为处理手指在屏幕上滑动的事件，当手指在屏幕上向右滑动时，所有汽车对象绕摄像机顺时针旋转；向左滑动时，则逆时针旋转。
 
□ 第19行～第25行为处理单击“选择”按钮后的汽车对象平移动画，当单击“选择”按钮时，摄像机正前方的汽车对象平移到屏幕左边。
 
（4）前面介绍了Update相关方法，接下来介绍OnGUI方法。该方法主要用来绘制相关按钮，以及处理按钮相关事件。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的SelectCar.cs。
 
1　void OnGUI () {
 
2　//GUI自适应屏幕
 
3　GUI.matrix = Matrix4x4.TRS(Vector3.zero,Quaternion.identity,new Vector3(horizRatio,vertRatio,1));
 
4　　if(GUI.Button(new Rect(-20,410,208,54),backBtn,btnStyle)) {　//绘制返回按钮
 
5　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
6　　　if(backgroundX == 0) {　　　　　　　//当背景X坐标为零时
 
7　　　　Application.LoadLevel("MainMenu");　　　//加载主菜单界面
 
8　　　}
 
9　　　else{
 
10　　　　isTouch = true;　　　　　　　//将isTouch设为true
 
11　　　　currX = 1279;　　　　　　　　//赋值
 
12　　　　backgroundX = 0;　　　　　　　//赋值
 
13　　　　isIncrease = false;　　　　　　//将标志位设为true
 
14　　　　increment = 1;　　　　　　　　//赋值
 
15　　　}}
 
16　　if(GUI.Button(new Rect(672,410,208,54),selectedBtn,btnStyle)) { //绘制选择按钮
 
17　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1) audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
18　　　if(!rotationStoped) return;　//如果绕摄像机转动的车没停下，则禁用选择按钮
 
19　　　RaycastHit hit;　　　　//声明hit变量
 
20　　if (Physics.Raycast(transform.position, new Vector3(0,-3.4f,25), out hit,100.0f)) {　　　　　　//如果检测到碰撞
 
21　　　　if(hit.transform.parent.tag == "car") { //碰撞体的父对象的tag为car
 
22　　　　frontCar = hit.transform.parent.transform;//将拾取到的汽车对象赋值给frontCar变量
 
23　　　　pos1 = hit.transform.parent.position;　//将该汽车对象的位置赋值给pos1
 
24　　　　}}
 
25　　　if(backgroundX != -1075) {　　//如果backgrouX变量的值不等于-1075
 
26　　　　isTouch = false;　　　//将标志位isTouch设为false
 
27　　　　currX = 425;　　　　//赋值
 
28　　　　backgroundX = -1075;　　//赋值
 
29　　　　isIncrease = true;　　//将标志位isIncrease设为false
 
30　　　　increment = 0;　　　//赋值
 
31　　　}}
 
32　　ButtonAnimation();　　　　　//方法调用
 
33　}
 
□ 第4行～第15行为绘制选择界面的“返回”按钮，以及处理这个按钮相关的单击事件。当该按钮被单击时，播放按钮单击音效，同时返回主菜单界面或者选车界面。
 
□ 第16行～第31行为绘制选择界面的“选择”按钮，以及处理这个按钮相关的单击事件。当该按钮被单击时，播放按钮单击音效，同时播放选车界面的背景和车辆的平移动画。
 
（5）前面介绍了OnGUI方法，接下来介绍OnGUI方法中调用的ButtonAnimation方法。该方法主要是让关卡按钮组从屏幕右边平移进屏幕。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的SelectCar.cs。
 
1　void ButtonAnimation () {
 
2　　GUI.BeginGroup(new Rect(groupX,145,400,265));　//启用按钮群组
 
3　　for(int i=0;i<levelNums.Length;i++) {　　　//遍历关卡图片数组
 
4　　　bool isClick = false;　　　　　　//定义单击标志位
 
5　　　if(i<3){　　　　　　　　　//当i小于3，每行绘制3个按钮
 
6　　　isClick = GUI.Button(new Rect(135 * i,0,120,120),levelNums[i],btnStyle);//绘制相应的按钮
 
7　　　}
 
8　　　else {//绘制相应的按钮
 
9　　isClick = GUI.Button(new Rect(5 + 135 * (i - 3),145,120,120),levelNums[i],btnStyle);
 
10　　　}
 
11　　　if(isClick) {　　　　　　　　//如果关卡按钮被单击
 
12　　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect")!=1)audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
13　　　　int carIndex = 0;　　　　　　//定义汽车数组索引
 
14　　　　switch(frontCar.name) {　　　　//得到正前方汽车对象的名字
 
15　　　　case "Car01":　　　　　　　//当名字为Car01
 
16　　　　　carIndex = 0;　　　　　　//赋值为0
 
17　　　　　break;
 
18　　　　case "Car02":　　　　　　　//当名字为Car02
 
19　　　　　carIndex = 1;　　　　　　//赋值为1
 
20　　　　　break;
 
21　　　　case "Bus01":　　　　　　　//当名字为Bus01
 
22　　　　　carIndex = 2;　　　　　　//赋值为2
 
23　　　　　break;
 
24　　　　case "Bus02":　　　　　　　//当名字为Bus01
 
25　　　　　carIndex = 3;　　　　　　//赋值为3
 
26　　　　　break;
 
27　　　　case "Truck01":　　　　　　//当名字为Truck01
 
28　　　　　carIndex = 4;　　　　　　//赋值为4
 
29　　　　　break;
 
30　　　　case "Truck02":　　　　　　//当名字为Truck02
 
31　　　　　carIndex = 5;　　　　　　//赋值为5
 
32　　　　　break;
 
33　　　　}
 
34　　　　PlayerPrefs.SetInt("car",carIndex);　//缓存汽车数组索引
 
35　　　　PlayerPrefs.SetInt("level",i);　　　//缓存关卡号
 
36　　　　Application.LoadLevel("GameScene");　//加载GameScene场景
 
37　　　}}
 
38　　GUI.EndGroup();　　　　　　　　　//结束按钮群组
 
39　　if(groupX > currX) {　　　　　　　　//当groupX大于currX
 
40　　　groupX -= deltaX;　　　　　　　//重新计算groupX
 
41　　}
 
42　　else if(groupX < currX){　　　　　　　//当groupX小于currX
 
43　　　groupX += deltaX;　　　　　　　//重新计算groupX
 
44　　}}
 
□ 第3行～第10行为关卡按钮的绘制，主要是控制按钮的布局，让六个关卡按钮按2行3列的形式排列。这六个按钮被分成一组，进入（或退出）屏幕均只需改变BeginGroup函数中的对应参数。
 
□ 第11行～第37行为汽车对象和关卡数的缓存，当玩家选择某辆汽车和某个关卡时，就会将这些数据缓存，便于再次使用这些数据。
 
□ 第39行～第44行为控制关卡按钮组的平移动画，当平移动画触发时，关卡按钮组会从屏幕右边平滑移动到屏幕中适当的位置。
 

 
9.6 游戏界面
 
在上一节中已经介绍过了选车界面的开发过程，本节将要介绍的游戏界面是本游戏开发的中心场景，其他的场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。本节将对此界面的开发进行进一步的介绍。
 

 
9.6.1 场景的搭建
 
搭建游戏界面场景的步骤比较繁琐，由于篇幅的限制这里不能很详细地介绍每一个细节，所以，要求读者对 Unity 的基础知识有一定的了解。接下来对游戏界面的开发步骤进行具体的介绍。
 
（1）新建场景和创建光源。新建场景的步骤可参考 9.5.1 小节中的步骤（1），而创建光源的步骤可参考9.5.1小节中的步骤（2）。
 
（2）导入场景模型。将“Project”视图中“Assets/Models/Scene”文件夹中的“Scene”文件拖入“Hierarchy”视图（或者“Scene”视图）中，然后调整该模型的位置、姿态和大小，如图9-24所示。
 

 [image: figure_0366_0510]

 

  ▲图9-24 导入场景模型 

 
说明
 
如果场景模型导入后不显示贴图，可以将“Project”视图中“Assets/Models/Scene”文件夹中的“sceneTexture.png”文件手动贴到模型上。后续的开发步骤中遇到的此类问题将不再赘述。
 
（3）创建停车场地面。选择“GameObject”→“Create Other”→“Cube”选项，然后调整新建立方体的位置、姿态和大小，并命名为“Parking Place”，其各项参数如图9-25 所示。最后，将纹理图“lumian.jpg”拖动到立方体对象上。
 
（4）添加刚体。首先选中“Parking Place”对象，然后选择“Component”→“Physics”→“Rigidbody”选项，勾选“Is Kinematic”属性和“Constraints”选项下的所有属性，具体情况如图9-26所示。
 

 [image: figure_0367_0511]

 

  ▲图9-25 调整停车场参数 

 

 [image: figure_0367_0512]

 

  ▲图9-26 添加刚体的参数 

 
（5）导入天空盒。首先选中“Assets”文件夹，然后右键选择“Import Package”→“Skyboxes”，接着单击“Importing Package”对话框中的“Import”按钮导入资源，如图9-27 所示。
 
（6）添加天空盒。首先选择“Edit”→“Render Settings”后，会在“Inspector”视图中打开“RenderSettings”面板，然后在“Skybox Material”属性中选择合适的天空盒材质（这里选择的是“Sunny2 Skybox”），如图9-28 所示。
 

 [image: figure_0367_0513]

 

  ▲图9-27 导入天空盒 

 

 [image: figure_0367_0514]

 

  ▲图9-28 添加天空盒 

 

 
9.6.2 关卡的制作
 
上一小节已经介绍了场景的搭建过程，本小节将向读者介绍关卡的制作。本游戏主要有六关，每关都被制作成了预制件，便于根据玩家所选关卡来创建正确的关卡对象。具体的开发步骤如下。
 
（1）导入模型。首先将“Assets/Models/Roadblock”文件夹下的“roadBlock.obj”模型文件拖入“Hierarchy”（或 Scene）视图中，然后尽量调整模型到适当位置，如图9-29所示。
 

 [image: figure_0368_0515]

 

  ▲图9-29 导入模型 

 
（2）添加碰撞器。首先创建一个立方体对象并命名为“Collider”，然后调整立方体对象的位置和大小，让立方体对象大致包裹住路障模型，如图9-30所示。
 

 [image: figure_0368_0516]

 

  ▲图9-30 添加碰撞器 

 
（3）制作路障预制件。首先移除“Collider”立方体对象的“Mesh Renderer”组件，并将其拖动到“roadBlock”对象下变成父子关系，然后将“roadBlock”对象直接拖动到“Project”视图中的“Assets/Prefabs”文件夹下，这样路障预制件就制作成功了，如图9-31所示。
 
（4）制作停车到位判断点。首先导入停车点模型，然后创建两个空的游戏对象，分别重命名为“Point3”和“Point4”，然后调整这两个对象和停车点模型的相对位置，如图9-32所示。
 

 [image: figure_0369_0517]

 

  ▲图9-31 制作路障预制件 

 
说明
 
在本游戏中共有“Point1”、“Point2”、“Point3”和“Point4”4 个空的游戏对象，代表三维空间中的4个点。其中，前两个点在汽车预制件上，后两个则在停车点预制件上，分别实时计算“Point1”与“Point3”、“Point2”与“Point4”的距离，当计算的结果都小于某个阈值时，则判断顺利通关。
 
（5）制作停车点预制件。将“Point3”和“Point4”对象拖放到“parkplace”对象下，变成“parkplace”对象的子对象，然后将“parkplace”对象直接拖动到“Project”视图中的“Assets/Prefabs”文件夹下制作成预制件，如图9-33所示。
 

 [image: figure_0369_0518]

 

  ▲图9-32 制作停车到位判断点 

 

 [image: figure_0369_0519]

 

  ▲图9-33 制作停车点预制件 

 
（6）设计关卡。将已经制作好的路障和停车点预制件拖入场景，停车点只能拖入一个，路障可以根据需要拖入多个，然后调整这些预制件的“Transfrom”参数，设计成所需要的关卡，如图9-34 所示。
 
（7）制作关卡预制件。先创建一个空的游戏对象并重命名为“Level1”，接着将路障和停车点预制件都拖到“Level1”游戏对象下变成其子对象，然后将“Level1”对象直接拖动到“Project”视图中的“Assets/Prefabs”文件夹下制作成预制件，如图9-35所示。
 

 [image: figure_0370_0520]

 

  ▲图9-34 设计关卡 

 

 [image: figure_0370_0521]

 

  ▲图9-35 制作关卡预制件 

 
说明
 
在本游戏中总共设计了六关，其他五关的设计方法和关卡一的设计方法类似，这里由于篇幅的限制不再赘述。读者也可以发挥想象力设计自己需要的关卡。
 

 
9.6.3 车辆的制作
 
上一小节已经介绍了关卡的制作过程，本小节将向读者介绍车辆的制作。本游戏中主要有 6辆不同的车辆模型，每辆车都被制作成了预制件，便于根据玩家所选车辆来实例化对应的车辆对象。具体的开发步骤如下。
 
（1）导入模型。将“Project”视图中“Assets/Models/ Bus01”文件夹中的“Bus01”文件拖入“Hierarchy”视图（或者“Scene”视图）中，然后调整该模型的位置、姿态和大小，如图9-36所示。
 

 [image: figure_0370_0522]

 

  ▲图9-36 导入模型 

 
（2）添加车轮碰撞器。首先创建一个空的游戏对象并重命名为“frwheel_collider”，接着选择“Component”→“Physics”→“Wheel Collider”，为该对象添加一个车轮碰撞器，然后调整“frwheel_collider”对象的位置和车轮碰撞器的半径，使其与车辆模型右前轮正好吻合，如图9-37所示。
 
（3）组合车轮碰撞器。汽车模型的其他3个车轮的车轮碰撞器的制作方法同本小节中的步骤（2）。接着创建一个空的游戏对象，重命名为“wheel_collider”，然后将四个车轮碰撞器对象放入“wheel_collider”对象下变成其子对象，最后将“wheel_collider”放到汽车对象下，如图9-38所示。
 

 [image: figure_0371_0523]

 

  ▲图9-37 添加车轮碰撞器 

 

 [image: figure_0371_0524]

 

  ▲图9-38 组合车轮碰撞器 

 
（4）添加车身碰撞器。为了减少碰撞的物理计算，提高游戏性能，本游戏中使用盒子碰撞器来制作车身碰撞器。创建一个立方体对象并重命名为“body_collider”，然后调整该对象的位置、姿态和大小使其尽量包裹住汽车对象，如图9-39所示。
 

 [image: figure_0371_0525]

 

  ▲图9-39 添加车身碰撞器 

 
（5）组合车身碰撞器。将“body_collider”对象的“Mesh Renderer”组件移除，并将其拖动到“Bus01”对象下变成父子关系，如图9-40所示。
 

 [image: figure_0371_0526]

 

  ▲图9-40 组合车身碰撞器 

 
（6）制作停车到位判断点。创建两个空的游戏对象，并分别重命名为“Point1”和“Point2”，然后调整这两个对象到适当位置，使他们的距离与 9.6.2 小节中步骤（4）中制作的“Point3”和“Point4”距离相同。最后，将这两个游戏对象放到“Bus01”汽车对象下，如图9-41所示。
 

 [image: figure_0372_0527]

 

  ▲图9-41 制作停车到位判断点 

 
（7）编写车轮校准脚本。该脚本的作用是控制车轮的位置和旋转参数，使车轮在车的移动过程中跟着转动，这样车轮的运动看起来更逼真。具体代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的WheelAlignment.js。
 
1　var CorrespondingCollider : WheelCollider;　　//定义车轮碰撞器
 
2　private var RotationValue : float = 0.0;　　　//定义车轮旋转值，初始值为0
 
3　function Update () {
 
4　　var hit : RaycastHit;　　　　//为射线碰撞定义一个RaycastHit类型的变量
 
5　　　　　　　　　　　//定义碰撞中心点为车轮碰撞器的中心点
 
6　　var ColliderCenterPoint : Vector3 =
 
7　　　CorrespondingCollider.transform.TransformPoint( CorrespondingCollider.center );
 
8　　　　　　　　　　　//以下代码实现了发生碰撞后车的移动
 
9　　if ( Physics.Raycast( ColliderCenterPoint, -CorrespondingCollider.transform.up, hit,
 
10　　　　CorrespondingCollider.suspensionDistance + CorrespondingCollider.radius ) ) {
 
11　　　transform.position = hit.point + (CorrespondingCollider.transform.up *
 
12　　　　　　　　　　　　　CorrespondingCollider.radius);
 
13　　}else{
 
14　　　transform.position = ColliderCenterPoint - (CorrespondingCollider.transform.up * CorrespondingCollider. suspensionDistance);
 
15
 
16　　}
 
17　　//重置车轮旋转值，保证车在移动时车轮跟着转
 
18　　transform.rotation = CorrespondingCollider.transform.rotation * Quaternion.Euler(
 
19　　　　　　RotationValue, CorrespondingCollider. steerAngle, 0 );
 
20　　//计算车轮旋转值，其中rpm表示车轮转速
 
21　　RotationValue += CorrespondingCollider.rpm * ( 360/60 ) * Time.deltaTime;
 
22　}
 
□ 第3行～第21行为Update方法的重写，主要是控制汽车模型车轮的相关姿态，确保汽车在运动过程中车轮的运动和现实生活中相同。
 
□ 第9行～第16行为处理车轮与地面的碰撞事件，当车轮与地面发生碰撞时，总是保证车轮在地面以上，不会发生车轮陷入地面下的情况。
 
（8）添加车轮校准脚本。将“WheelAlignment.js”脚本挂载到车轮游戏对象“fl_wheel”上，然后将“flwheel_collider”游戏对象拖曳到属性查看器的“CorrespondingCollider”变量处，如图9-42所示。同时，将该脚本分别挂载到其他3个车轮游戏对象上，做相同的操作。
 

 [image: figure_0373_0528]

 

  ▲图9-42 添加车轮校准脚本 

 
（9）编写汽车控制脚本。本游戏中的汽车控制是通过一个虚拟的方向盘来控制方向并通过 3个虚拟按钮来控制汽车其他动作的。首先介绍控制脚本中的Start和Update方法，具体脚本代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的PlayerCar.cs。
 
1 using UnityEngine;
 
2 using System.Collections;
 
3
 
4 public class PlayerCar : MonoBehaviour {
 
5……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
6void Start () {
 
7rigidbody.centerOfMass = -1.5f * Vector3.up; //设置刚体质心
 
8torque = 0f;//初始化变量
 
9isBake = false;//初始化变量
 
10}
 
11void Update () {
 
12//计算汽车引擎转速
 
13EngineRPM = (FrontWheels[0].rpm + FrontWheels[1].rpm)/2 * GearRatio[CurrentGear];
 
14ShiftGears();//切换档位
 
15//当松开油门时，给汽车添加阻力
 
16if(torque == 0) rigidbody.drag = 0.1f + rigidbody.velocity.magnitude * 0.4f;
 
17//计算后轮马达扭矩
 
18RearWheels[0].motorTorque = EngineTorque / GearRatio[CurrentGear] * torque;
 
19//计算后轮马达扭矩
 
20RearWheels[1].motorTorque = EngineTorque / GearRatio[CurrentGear] * torque;
 
21FrontWheels[0].steerAngle = DrawGUI.angle * 20.0f / 540.0f;//计算前轮转向角
 
22FrontWheels[1].steerAngle = DrawGUI.angle * 20.0f / 540.0f; //计算前轮转向角
 
23CheckBrake();//检查刹车
 
24}
 
25……//此处省略了ShiftGears方法，将在下面进行介绍
 
26……//此处省略了CheckBrake方法，将在下面进行介绍
 
27……//此处省略了OnCollisionEnter方法，将在下面进行介绍
 
28 }
 
□ 第6行～第10行为Start方法的重写，主要是用来计算刚体的质心以及初始化一些必要的变量。例如刚体质心、扭矩和是否刹车标志位。
 
□ 第11行～第24行为Update方法的重写，主要是在该方法中实时计算汽车引擎转速、后轮马达扭矩和前轮转向角，以及换挡和刹车。
 
（10）接着介绍在Update方法中调用的ShiftGears方法和CheckBrake方法，以及系统的回调方法OnCollisionEnter方法。具体脚本代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的PlayerCar.cs。
 
1　void ShiftGears() {　　　　　　　　//切换档位
 
2　　if ( EngineRPM >= MaxEngineRPM ) {　　　//当当前引擎转速大于等于最大转速
 
3　　　int AppropriateGear = CurrentGear;　//赋值
 
4　　　for (int i = 0; i < GearRatio.Length; i ++ ) {　　//遍历数组
 
5　　　　　　　　　　　　　//如果前轮转速小于最大引擎转速
 
6　　　　　if ( FrontWheels[0].rpm * GearRatio[i] < MaxEngineRPM ) {
 
7　　　　　　AppropriateGear = i;　　//赋值
 
8　　　　　　break;
 
9　　　　　}}
 
10　　　CurrentGear = AppropriateGear;　　//赋值
 
11　　}
 
12　　if ( EngineRPM <= MinEngineRPM ) {　　　//当当前引擎转速小于等于最小转速
 
13　　　int AppropriateGear = CurrentGear;　//赋值
 
14　　　　　　　　　　　　　//遍历齿轮比数组
 
15　　　for (int j = GearRatio.Length-1; j >= 0; j -- ) {
 
16　　　　　　　　　　　　　//如果前轮转速大于最大引擎转速
 
17　　　　if ( FrontWheels[0].rpm * GearRatio[j] > MinEngineRPM ) {
 
18　　　　　　AppropriateGear = j;　　//赋值
 
19　　　　　　break;
 
20　　　　}}
 
21　　　CurrentGear = AppropriateGear;　　//赋值
 
22　　}}
 
23　void CheckBrake() {　　　　　　　　//检查刹车
 
24　　if(isBake) {　　　　　　　　//如果刹车
 
25　　　RearWheels[0].brakeTorque = (30 + Time.time % 50);　//计算刹车扭矩力度
 
26　　　RearWheels[1].brakeTorque = (30 + Time.time % 50);　//计算刹车扭矩力度
 
27　　}
 
28　　else{
 
29　　　RearWheels[0].brakeTorque = 0;　　//如果没刹车，则刹车扭矩为零
 
30　　　RearWheels[1].brakeTorque = 0;　　//如果没刹车，则刹车扭矩为零
 
31　　}}
 
32　void OnCollisionEnter(Collision collision) {　　//碰撞检测
 
33　　if(collision.collider.tag == "collider") {　//如果汽车与场景中对象发生碰撞
 
34　　　if(!InitScene.isWin) InitScene.isLose = true;　　//游戏失败
 
35　　　this.rigidbody.velocity = Vector3.zero;　　　//将汽车速度置为零
 
36　　}}
 
□ 第1行～第22行为ShiftGears方法的定义，主要用来模拟现实生活中的汽车换挡，根据引擎转速自动调整适当的挡位。
 
□ 第23行～第31行为CheckBrake方法的定义，主要用来实时检测是否有刹车事件发生。当刹车事件发生时，给刹车扭矩变量赋值；否则，刹车扭矩变量被清零。
 
□ 第32行～第36行为OnCollisionEnter方法的重写，该方法为系统回调方法，主要用来实时检测游戏中汽车对象是否与其他对象有碰撞发生。当发生碰撞时，游戏结束，闯关失败，强制让车速为零。
 
（11）添加汽车控制脚本。将编写好的“PlayerCar.cs”脚本挂载到“Bus01”对象上，然后将4 个车轮碰撞器分别拖曳到属性查看器中对应的脚本变量处，并为脚本的其他变量赋值，如图9-43所示。
 

 [image: figure_0375_0529]

 

  ▲图9-43 添加汽车控制脚本 

 
（12）为汽车添加刚体。选中“Bus01”后选择“Component”→“Physics”→“Rigidbody”为汽车添加刚体，然后修改“Mass”变量值为1000，如图9-44所示。
 
（13）制作汽车预制件。将制作完成的车辆对象“Bus01”直接拖动到“Project”视图中的“Assets/Prefabs”文件夹下制作成预制件，如图9-45所示。完成后将“Hierarchy”视图中的“Bus01”对象删除。
 

 [image: figure_0375_0530]

 

  ▲图9-44 为汽车添加刚体 

 

 [image: figure_0375_0531]

 

  ▲图9-45 制作汽车预制件 

 
说明
 
本游戏中一共使用了六辆汽车模型，其他5辆汽车的制作过程与汽车“Bus01”的制作过程相同，读者可自行参考汽车“Bus01”的制作流程，这里由于篇幅的限制不再赘述。
 

 
9.6.4 多视角的制作与切换
 
上一小节已经介绍了车辆的制作过程，本小节将向读者介绍多视角的制作与切换。本游戏中主要有四个摄像机，游戏运行时，只有后视镜摄像机一直处于激活状态，其他3个摄像机根据玩家切换视角的情况只有一个处于激活状态。具体的开发步骤如下。
 
（1）制作后视角摄像机。将主摄像机“Main Camera”对象重命名为“Back Camera”，然后调整摄像机到适当位置，并设置“Field of View”属性值为45，如图9-46所示。
 

 [image: figure_0376_0532]

 

  ▲图9-46 制作后视角摄像机 

 
（2）制作前视角摄像机。首先选择“GameObject”→“Create Other”→“Camera”，新建一个“Front Camera”摄像机对象，然后调整摄像机到适当位置，可调整“Field of View”属性值，这里是默认的 60。最后，去掉属性查看器中对象名称前的单选框中的对勾，如图9-47所示。
 
（3）制作俯视角摄像机。首先选择“GameObject”→“Create Other”→“Camera”，新建一个“Up Camera”摄像机对象，然后调整摄像机到适当位置，可调整“Field of View”属性值为40。最后，去掉属性查看器中对象名称前单选框中的对勾，如图9-48所示。
 
（4）制作汽车后视镜。首先选择“GameObject”→“Create Other”→“Camera”，新建一个“Rear Camera”摄像机对象，然后调整摄像机到适当位置，可调整“Field of View”属性值为30。最后，调整摄像机视口矩形的位置和大小，如图9-49所示。
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  ▲图9-47 制作前视角摄像机 

 

 [image: figure_0376_0534]

 

  ▲图9-48 制作俯视角摄像机 

 
（5）编写后视镜脚本。后视镜摄像机沿 Y 轴旋转了 180°，这样就导致了摄像机中显示的景物位置左右相反，这就需要编写脚本来反转左右景物在摄像机中显示的位置，使其显示正常。脚本编写完成后，将脚本挂载到“Rear Camera”游戏对象上。具体脚本代码如下所示。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的InvertCamera.js。
 
1　function OnPreCull () {　　　　　　　　//系统回调方法
 
2　　camera.ResetWorldToCameraMatrix ();　　　　//重置矩阵
 
3　　camera.ResetProjectionMatrix ();　　　　　//重置投影矩阵
 
4　　//使获取景象左右反转，让显示正常
 
5　　camera.projectionMatrix=camera.projectionMatrix*Matrix4x4.Scale(Vector3(-1,1,1));
 
6　}
 
7　function OnPreRender () {　　　　　　　　//系统回调方法
 
8　　GL.SetRevertBackfacing (true);　　　　　//打开背面消隐功能
 
9　}
 
10　function OnPostRender () {　　　　　　　//系统回调方法
 
11　　GL.SetRevertBackfacing (false);　　　　　//关闭背面消隐功能
 
12　}
 

 [image: figure_0377_0535]

 

  ▲图9-49 制作汽车后视镜 

 
□ 第1行～第6行为OnPreCull方法的重写，主要是用来重置摄像机矩阵和摄像机的投影矩阵，然后通过矩阵计算，重新为摄像机投影矩阵赋值。
 
□ 第7行～第9行和第10～第12行分别为OnPreRender方法和OnPostRender方法的重写，主要是在OnPreRender方法中打开背面消隐功能，在OnPostRender方法中关闭背面消隐功能。
 

 
9.6.5 脚本的编写
 
上一小节已经介绍了多视角的制作与切换，本小节将向读者介绍游戏界面中图形用户界面的绘制和场景的初始化，这两项工作都是使用脚本来实现的。具体的开发步骤如下。
 
（1）图形用户界面绘制脚本的编写。本游戏中的虚拟方向盘、虚拟按钮和虚拟后视镜都是使用脚本代码实现绘制和相关功能。由于脚本代码过长，首先介绍“DrawGUI.cs”脚本中的 Start方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的DrawGUI.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class DrawGUI : MonoBehaviour {
 
4　……//该处省略了本类中成员变量的声明，读者可自行查看随书光盘中的源代码
 
5　　void Start () {
 
6　　　bakeBtn = bakeBtns[0];　　　　　　//声明车刹按钮变量
 
7　　　throttleBtn = throttleBtns[0];　　　　//声明车刹按钮变量
 
8　　　camIndex = 0;　　　　　　　　//初始化变量
 
9　　　index = 0;　　　　　　　　　//初始化变量
 
10　　　float ratioScaleTempW = Screen.width / 854.0f; //屏幕自适应,计算高度缩放比
 
11　　　float ratioScaleTempH = Screen.height/480.0f;　//屏幕自适应,计算宽度缩放比
 
12　　　rect1=newRect(293*ratioScaleTempW,-5*ratioScaleTempH,226*ratioScaleTempW,
 
13　　　　　　　　　113*ratioScaleTempH);　/创建后视镜按钮矩形对象
 
14　　　rect2=newRect(750*ratioScaleTempW,-4*ratioScaleTempH,100*ratioScaleTempW,
 
15　　　　　　　　　100*ratioScaleTempH);　//创建摄像机按钮矩形对象
 
16　　　rect3=newRect(679*ratioScaleTempW,346*ratioScaleTempH,80*ratioScaleTempW,
 
17　　　　　　　　　130*ratioScaleTempH);　//创建刹车矩形对象
 
18　　　rect4=newRect(769*ratioScaleTempW,338*ratioScaleTempH,80*ratioScaleTempW,
 
19　　　　　　　　　145*ratioScaleTempH);　//创建油门矩形对象
 
20　　　rect5 = new Rect(720*ratioScaleTempW, 177*ratioScaleTempH, 138*ratioScaleTempW,
 
21　　　　　　　　　138*ratioScaleTempH);　//创建手挡矩形对象
 
22　　　if(Screen.width >= 480) {
 
23　　　　　rect=newRect(2*ratioScaleTempW,Screen.height-256*ratioScaleTempH,
 
24　　　　　　　　　256, 256);　　　//计算纹理矩形
 
25　　　}
 
26　　　else {
 
27　　　　rect=newRect(2*ratioScaleTempW,Screen.height- 256*ratioScaleTempH,
 
28　　　　　　　　256*ratioScaleTempH, 256*ratioScaleTempH);//计算纹理矩形
 
29　　　}
 
30　　　pivot = rect.center;　　　　　　//计算矩形中心点
 
31　　　angle = 0;　　　　　　　　　//初始化angle
 
32　　　oldVector=Vector2.zero;　　　　　　//初始化向量
 
33　　　currVector=Vector2.zero;　　　　　//初始化向量
 
34　　}
 
35　……//此处省略了Update方法，将在下面进行介绍
 
36　……//此处省略了SteeringWheelAnimation方法，将在下面进行介绍
 
37　……//此处省略了SteeringWheelReset方法，将在下面进行介绍
 
38　……//此处省略了OnGUI方法，将在下面进行介绍
 
39　……//此处省略了camSwap方法，将在下面进行介绍
 
40　}
 
□ 第5行～第34行为Start方法的重写，主要是用来初始化某些变量，计算屏幕纵横比、创建五个矩形对象，以及绘制游戏界面的相关按钮等。
 
□ 第12行～第21行为创建五个矩形对象，分别用来绘制游戏界面的后视镜框按钮、切换视角按钮、汽车方向按钮、油门按钮和刹车按钮。
 
（2）上一步骤中已经介绍了Start方法，接下来将介绍Update方法。Update方法中主要是处理与触控相关的事件。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的DrawGUI.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　for(int i=0;i<Input.touchCount;i++){　　　　　　//对触控事件遍历
 
3　　　Touch touch = Input.GetTouch(i);　　　　　//得到触控点
 
4　　　Vector2 touchPoint = new Vector2(touch.position.x,Screen.height -
 
5　　　　　　　　　　touch.position.y);　//计算GUI坐标系下的触控位置
 
6　　　if(touch.phase == TouchPhase.Began) {　　　//当触控事件发生时
 
7　　　　　currVector = touchPoint - pivot;　　　//计算当前触控向量
 
8　　　　　if(rect.Contains(touchPoint)) {　　　//如果手指在方向盘区域时
 
9　　　　　　isReset = false;　　　　　//将isReset设置为false
 
10　　　　　}
 
11　　　　　if(rect3.Contains(touchPoint)) {　　　//触摸点在车刹矩形内时
 
12　　　　　　bakeBtn = bakeBtns[1];　　　　//赋值
 
13　　　　　　PlayerCar.isBake = true;　　　//赋值
 
14　　　　　}
 
15　　　　　else {　　　　　　　　　//触摸点在车刹矩形外时
 
16　　　　　　bakeBtn = bakeBtns[0];　　　　//赋值
 
17　　　　　　PlayerCar.isBake = false;　　　//赋值
 
18　　　　　}
 
19　　　　　if(rect4.Contains(touchPoint)) {　　　//如果触控点在矩形rect4内
 
20　　　　　　throttleBtn = throttleBtns[1];　　//赋值
 
21　　　　　　if(index%2 == 0) PlayerCar.torque = 1.0f;　//赋值
 
22　　　　　　else PlayerCar.torque = -1.0f;　//赋值
 
23　　　　　}
 
24　　　　　else {　　　　　　　　//如果触控点bu在矩形rect4内
 
25　　　　　　throttleBtn = throttleBtns[0];　//赋值
 
26　　　　　　PlayerCar.torque = 0.0f;　　//赋值
 
27　　　　　}}
 
28　　　else if(touch.phase == TouchPhase.Stationary) { //当触控开始或者手指不动
 
29　　　　　if(rect3.Contains(touchPoint)) {
 
30　　　　　　bakeBtn = bakeBtns[1];　　　　//赋值
 
31　　　　　　PlayerCar.isBake = true;　　　//赋值
 
32　　　　　}
 
33　　　　　if(rect4.Contains(touchPoint)) {
 
34　　　　　　throttleBtn = throttleBtns[1];　　//赋值
 
35　　　　　　if(index%2 == 0) PlayerCar.torque = 1.0f;　//赋值
 
36　　　　　　else PlayerCar.torque = -1.0f;　　　　//赋值
 
37　　　　　}}
 
38　　　else if(touch.phase == TouchPhase.Moved) {　　//当手指移动时
 
39　　　　　if(!rect.Contains(touchPoint)) {　　　//如果手指移出方向盘区域时
 
40　　　　　　continue;　　　　　　　//继续下一次循环
 
41　　　　　}
 
42　　　　　SteeringWheelAnimation(touch);　　　//方法调用
 
43　　　}
 
44　　　else if(touch.phase == TouchPhase.Ended || touch.phase ==
 
45　　　　　　　　　TouchPhase.Canceled) {　//如果触控结束或取消时
 
46　　　　　isReset = true;　　　　　　　//将重置标志位设为true
 
47　　　　　if(rect3.Contains(touchPoint)){
 
48　　　　　　bakeBtn = bakeBtns[0];　　　　//赋值
 
49　　　　　　PlayerCar.isBake = false;　　　//赋值
 
50　　　　　}
 
51　　　　　if(rect4.Contains(touchPoint)) {
 
52　　　　　　throttleBtn = throttleBtns[0];　　//赋值
 
53　　　　　　PlayerCar.torque = 0.0f;　　　//赋值
 
54　　　　　}}}
 
55　　SteeringWheelReset();　　　　　　　　//方法调用
 
56　}
 
□ 第1行～第56行为Update方法的重写，主要用来处理触控相关的事件，当手指点下、手指在屏幕上保持不动、手指在屏幕上移动和手指抬起时分别执行哪些逻辑，都是在Update方法中进行分配处理的。
 
□ 第6行～第27行为处理手指在屏幕上点下时的事件，判断当手指点下时触控点的位置，手指在不同的区域，绘制按钮时将使用不同的纹理图。同时，手指在屏幕上保持不动、滑动和抬起时的事件与此类似。
 
（3）上一步骤中已经介绍了Update方法，接下来将介绍在Update中调用SteeringWheelAnimation方法和 SteeringWheelReset 方法，这两个方法分别用来实现方向盘转动动画和恢复原状动画。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的DrawGUI.cs。
 
1　void SteeringWheelAnimation (Touch touch) {
 
2　　isReset = false;　　　　　　　　　　//将isReset设为false
 
3　　oldVector = currVector;　　　　　　　　//赋值
 
4　　currVector = new Vector2(touch.position.x,Screen.height -
 
5　　　　　　　　　　　touch.position.y) - pivot; //计算当前触控向量
 
6　　Vector3 v1 = new Vector3(currVector.x,currVector.y,0);//将二维向量转化为三维向量
 
7　　Vector3 v2 = new Vector3(oldVector.x,oldVector.y,0);　//将二维向量转化为三维向量
 
8　　Vector3 tempVector = Vector3.Cross(v1,v2);　　　//计算两个向量叉乘的结果
 
9　　float vecAngle = Vector2.Angle(oldVector,currVector); //计算两个向量的夹角
 
10　　if (tempVector.z > 0)　　　　　　　　//判断方向盘转动的方向
 
11　　{
 
12　　　angle -= vecAngle;　　　　　　　　//如果是顺时针，转动角度为负
 
13　　　if(angle <= -540)　　　　　　　　//转动角度小于等于零时
 
14　　　　　angle = -540;　　　　　　　//最小角度不能小于-540
 
15　　} else if (tempVector.z < 0) {　　　　//判断方向盘转动的方向
 
16　　　angle += vecAngle;　　　　　//如果为逆时针，转动角度为正
 
17　　　if (angle >= 540)　　　　　　//转动角度大于等于540时
 
18　　　　　angle = 540;　　　　　//最大角度不能超过540
 
19　　}}
 
20　void SteeringWheelReset () {
 
21　　if(isReset) {　　　　　　　　//如果isReset为真时
 
22　　　if(angle > 11){　　　　　　//当angle大于11，11表示最小阈值
 
23　　　　　angle -= 10;　　　　　//计算angle值
 
24　　　}
 
25　　　else if(angle<-11){　　　　　//当angle小于-11，11表示最小阈值
 
26　　　　　angle += 10;　　　　　//计算angle值
 
27　　　}
 
28　　　else{
 
29　　　　　isReset = false;　　　　//将isReset设为false
 
30　　　　　angle = 0;　　　　　　//赋值
 
31　　　}}}
 
□ 第1行～第19行为 SteeringWheelAnimation方法的定义，主要用来控制虚拟方向盘的转动动画。当手指在虚拟方向盘区域顺时针或逆时针滑动时，虚拟方向盘也跟着手指滑动的方向转动。
 
□ 第20行～第31行为SteeringWheelReset方法的定义，主要用来重置虚拟方向盘。当手指抬起或者手指滑出虚拟方向盘区域时，对应的标志位被置为true，然后播放虚拟方向盘重置动画。
 
（4）上一步骤中已经介绍了在Update中调用的SteeringWheelAnimation方法和SteeringWheelReset方法，接下来将介绍OnGUI方法和在OnGUI方法中调用的camSwap方法。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的DrawGUI.cs。
 
1　void OnGUI () {
 
2　　//如果游戏已经胜利或失败，则让相应的控件不显示
 
3　　if(InitScene.isWin || InitScene.isLose) {
 
4　　　cam.enabled = false;　　　　//赋值
 
5　　　return;
 
6　　}
 
7　　if(GUI.Button(rect1,"",style)) {　　//绘制透明按钮，用于判断是否单击后视镜区域
 
8　　　isShow = !isShow;　　　　　//是否显示后视镜
 
9　　}
 
10　　if(isShow) {　　　　　　　//当isShow为true时
 
11　　　GUI.DrawTexture(rect1,mirrorFrame); //绘制后视镜框
 
12　　　cam.enabled = true;　　　　//启用后视镜摄像机
 
13　　}
 
14　　else
 
15　　　cam.enabled = false;　　　　//禁用后视镜摄像机
 
16
 
17　　if(GUI.Button(rect2,cameraBtn,style)) {　//当单击摄像机按钮时
 
18　　　camSwap(++camIndex % 3);
 
19　　}
 
20　　GUI.DrawTexture(rect3,bakeBtn);　　　//赋值
 
21　　GUI.DrawTexture(rect4,throttleBtn);　　//赋值
 
22
 
23　　if(GUI.Button(rect5, directionBtns[index%2],style)) { //当单击手挡按钮时
 
24　　　index ++;　　　　　　　//index自加
 
25　　}
 
26　　Matrix4x4 matrixBackup = GUI.matrix;　//保存当前GUI矩阵
 
27　　GUIUtility.RotateAroundPivot(angle, pivot); //让方向盘纹理图绕点pivot转动angle度
 
28　　if(!InitScene.isWin && !InitScene.isLose) {
 
29　　　GUI.DrawTexture(rect, texture);　//绘制方向盘纹理图
 
30　　}
 
31　　GUI.matrix = matrixBackup;　　　　//还原GUI矩阵
 
32　}
 
33　void camSwap(int currentCam){　　　　//切换摄像机
 
34　　for(int i=0;i<cams.Length;i++){　　　//遍历数组
 
35　　　//如果i和currentCam相等，则设置第i个摄像机激活
 
36　　　if(i == currentCam) cams[i].SetActive(true);
 
37　　　else cams[i].SetActive(false);　//否则禁用第i个摄像机
 
38　　}}
 
□ 第1行～第32行为OnGUI方法的重写，主要用来绘制与游戏内容相关的按钮等。当游戏胜利或失败，则这些按钮都不用绘制。
 
□ 第33行～第38行为camSwap方法的定义，主要用来切换视角。当玩家单击摄像机按钮时，程序会根据当前摄像机的状态切换到下一个摄像机，转换不同的视角。
 
（5）脚本的挂载与变量的赋值。将编写完成的“DrawGUI.cs”脚本挂载到“Parking Place”游戏对象上，并将对应的纹理图拖放到属性查看器中脚本组件对应的属性变量处，如图9-50所示。
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  ▲图9-50 脚本的挂载与变量的赋值 

 
（6）场景初始化脚本的编写。上述（1）～（4）步骤已经介绍了图形用户界面绘制脚本的编写，接下来将介绍场景初始化脚本的编写。场景初始化脚本主要是用来初始化场景的，该脚本会根据玩家在选车界面中所选择的车辆和关卡来初始化游戏场景。由于脚本代码过长，首先介绍“InitScene.cs”脚本中的Start方法，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的InitScene.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class InitScene : MonoBehaviour {
 
4　　void Start () {
 
5　　　if(PlayerPrefs.GetInt("music") != 1 && !audio.isPlaying) {//当music值不为2，且音乐没有播放
 
6　　　　　audio.Play();　　　　　　　　//播放音乐
 
7　　　}
 
8　　　isLose = false;　　　　　　　　　//初始化变量
 
9　　　isWin = false;　　　　　　　　　//初始化变量
 
10　　　carIndex = PlayerPrefs.GetInt("car");　　　//得到缓存的car值
 
11　　　levelIndex = PlayerPrefs.GetInt("level");　　//得到缓存的level值
 
12　　　Instantiate(levels[levelIndex],Vector3.zero,Quaternion.identity);//实例化
 
13　　　Instantiate(cars[carIndex],cars[carIndex].transform.position,
 
14　　　　　　　　　cars[carIndex].transform.rotation);　//实例化
 
15　　　car = GameObject.FindGameObjectWithTag("car");　//找到tag为car的游戏对象
 
16　　　foreach(GameObject cam in cameras) {
 
17　　　　if(cam.name == "Up Camera") cam.transform.position =
 
18　　　　　　　　car.transform.position + new Vector3(0, 20, 0);//调整摄像机位置
 
19　　　　else if(cam.name == "Front Camera") {　　//如果是"Front Camera"
 
20　　　　　　if(car.name == "Bus01(Clone)")　　//汽车是Bus01
 
21　　　　　　　cam.transform.position = cam.transform.position +
 
22　　　　　　　　　　　　　　　new Vector3(0, 0, 5);//调整摄像机位置
 
23　　　　　　else if(car.name == "Bus02(Clone)")　//当车名为"Bus02(Clone)"
 
24　　　　　　　cam.transform.position = cam.transform.position +
 
25　　　　　　　　　　　　　　　new Vector3(0, 1.5f, 5);//调整摄像机位置
 
26　　　　　　elseif(car.name=="Truck01(Clone)")　//当车名为"Truck01(Clone)"
 
27　　　　　　　cam.transform.position = cam.transform.position +
 
28　　　　　　　　　　　　　　　new Vector3(0, 0.5f, 3);//调整摄像机位置
 
29　　　　　　else if(car.name == "Truck02(Clone)")//当车名为"Truck02(Clone)"
 
30　　　　　　　cam.transform.position = cam.transform.position +
 
31　　　　　　　　　　　　　　　new Vector3(0, 0, 3.2f);//调整摄像机位置
 
32　　　　}
 
33　　　　cam.transform.parent = car.transform;//将相应的摄像机都变成汽车游戏对象的子对象
 
34　　　}
 
35　　　point1 = GameObject.Find("Point1");　　　　//找到点Point1
 
36　　　point2 = GameObject.Find("Point2");　　　　//找到点Point2
 
37　　　point3 = GameObject.Find("Point3");　　　　//找到点Point3
 
38　　　point4 = GameObject.Find("Point4");　　　　//找到点Point4
 
39　　　ratioScaleTempW = Screen.width / 854.0f;　　//屏幕自适应,计算高度缩放比
 
40　　　ratioScaleTempH = Screen.height/480.0f;　　　//屏幕自适应,计算宽度缩放比
 
41　　}}
 
□ 第5行～第15行为变量的初始化，主要用来初始化某些变量，控制音乐的播放与否，以及实例化对应的车辆和关卡。
 
□ 第16行～第34行为多个摄像机位置的调整和对摄像机与车辆父子关系的处理，主要用来在场景加载完成后，调整摄像机的位置，并将对应的摄像机变成汽车对象的子对象。
 
□ 第35行～第40行为找到4个停车到位判断点游戏对象和计算屏幕纵横缩放比，4个停车到位判断点对象主要用来判断游戏通关与否。
 
（7）上一步骤中已经介绍了Start方法，接下来将介绍Update方法。Update方法主要实时检测汽车是否停车到位，以及处理Android设备上返回的键单击事件，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的InitScene.cs。
 
1　void Update () {
 
2　　if(Vector3.Distance(point1.transform.position,
 
3　　　　　point3.transform.position) <= 1.3f　//当point1、point3的距离小于等于1
 
4　　　&& Vector3.Distance(point2.transform.position,
 
5　　　　　point4.transform.position) <= 1.3f　//当point2、point4的距离小于等于1
 
6　　　&& car.rigidbody.velocity.magnitude <= 0.2f) {　//当汽车速度小于等于0.1
 
7　　　if(!isLose) isWin = true;　　　　　　//将isWin设为true
 
8　　　car.rigidbody.velocity = Vector3.zero;　　　//强制把汽车速度设为0
 
9　　}
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11　　if (Application.platform == RuntimePlatform.Android &&
 
12　　　　　Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)) {//如果设备为安卓设备且按下的为返回键
 
13　　Application.LoadLevel("SelectCar");　　　//回到SelectCar场景
 
14　　}
 
15　}
 
□ 第2行～第9行为游戏通关与否的判断，主要用来实时计算游戏对象“Point1”与“Point3”、“Point2”与“Point4”之间的距离，当这4个点相对应两点之间的距离都满足某一条件时，则游戏通关，强制将车速设为零。
 
□ 第11行～第14行为Android设备上返回键单击事件的处理代码，主要是用来处理Android设备上返回键被单击的事件，当事件发生时加载选车场景。
 
（8）上一步骤中已经介绍了Update方法，接下来将介绍OnGUI方法。在该方法中，根据游戏胜利或失败的状态，绘制相对应的游戏胜利或失败的面板。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第09章/Parking3d/Assets/Scripts目录下的InitScene.cs。
 
1　void OnGUI () {
 
2　　GUI.matrix = Matrix4x4.TRS(Vector3.zero,Quaternion.identity,
 
3　　　　　new Vector3(ratioScaleTempW,ratioScaleTempH,1));//GUI自适应屏幕
 
4　　if(isLose) {//如果游戏失败
 
5　　　GUI.BeginGroup(new Rect (110,80,610, 310));　　//开始绘制GUI群区域
 
6　　　GUI.DrawTexture(new Rect(10,10,600,300),loseTex);　//绘制纹理图
 
7　　　if(GUI.Button(new Rect(106,193,97,40),"",btnStyle)) {　//当单击返回按钮时
 
8　　　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1)
 
9　　　　　　audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);　　//播放按钮音效
 
10　　　　　Application.LoadLevel("SelectCar");　　　//加载SelectCar场景
 
11　　　}
 
12　　　if(GUI.Button(new Rect(350,193,178,40),"",btnStyle)) { //当单击重玩此关按钮时
 
13　　　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1)
 
14　　　　　　audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);　　//播放按钮音效
 
15　　　　　Application.LoadLevel("GameScene");　　　//加载GameScene场景
 
16　　　}
 
17　　　GUI.EndGroup();//结束
 
18　　}
 
19　　else if(isWin) {//如果游戏胜利
 
20　　　GUI.BeginGroup(new Rect (110,80,610, 310));//开始绘制GUI群区域
 
21　　　GUI.DrawTexture(new Rect(10,10,600,300),winTex);//绘制纹理图
 
22　　　if(GUI.Button(new Rect(63,193,97,40),"",btnStyle)) {//当单击返回按钮时
 
23　　　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1)
 
24　　　　　　audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
25　　　　　Application.LoadLevel("SelectCar");//加载SelectCar场景
 
26　　　}
 
27　　　if(GUI.Button(new Rect(211,193,178,40),"",btnStyle)) {//当单击重玩此关按钮时
 
28　　　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1)
 
29　　　　　　audio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
30　　　　　Application.LoadLevel("GameScene");//加载GameScene场景
 
31　　　}
 
32　　　if(GUI.Button(new Rect(435,193,134,40),"",btnStyle)) {//当单击下一关按钮
 
时
 
33　　　　　if(PlayerPrefs.GetInt("effect") != 1)
 
34　　　　　　udio.PlayOneShot(btnSoundEffect);//播放按钮音效
 
35　　　　　int level = PlayerPrefs.GetInt("level");//获取缓存的关卡号
 
36　　　　　//缓存下一关的关卡号，因为只有6关，所以level只能从0到5
 
37　　　　　PlayerPrefs.SetInt("level",(level + 1)%6);
 
38　　　　　Application.LoadLevel("GameScene");//加载GameScene场景
 
39　　　}
 
40　　　GUI.EndGroup();//结束
 
41　　}}
 
□ 第4行～第18行为绘制游戏失败时的面板，当游戏中汽车与其他游戏对象发生碰撞时，失败标志位被置为true，则绘制失败面板。
 
□ 第19行～第41行为绘制游戏胜利时的面板，当游戏中汽车上的两个停车到位判断点和停车点上相对应两个停车到位判断点之间的距离满足条件时，则绘制胜利面板。
 
（9）脚本的挂载与变量的赋值。将编写完成的“InitScene.cs”脚本挂载到“Parking Place”游戏对象上，并将对应的游戏对象、纹理图和音频拖放到属性查看器中脚本组件对应的属性变量处，如图9-51所示。
 

 [image: figure_0384_0537]

 

  ▲图9-51 脚本的挂载与变量的赋值 

 
（10）添加音频源。首先选中“Parking Place”，然后选择“Component”→“Audio”→“Audio Source”添加一个音频源。然后将“gameview.mp3”文件拖到属性查看器中“Audio Source”组件的“Audio Clip”变量处，最后调整该组件其他变量的某些属性，如图9-52 所示。
 

 [image: figure_0385_0538]

 

  ▲图9-52 添加音频源 

 

 
9.7 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏是使用Unity 3D 游戏引擎进行开发的，虽然本游戏的基本框架已经开发完毕，但是还有许多地方需要优化和改进。
 
□ 游戏界面的优化
 
虽然本游戏界面已经很漂亮，但是还有一定的改进空间，在美工上面还可以做得更好一些，比如背景图片、汽车的纹理和停车场的路面纹理等。读者可以根据个人的爱好和需求做进一步的改进，可以加载一些更加精细的图片，使其更加完美。
 
□ 对游戏玩法的改进
 
本游戏的关卡设计并不完美，有些关卡设计得比较容易，也有些关卡设计得比较困难，这样就大大降低了游戏的可玩性。读者可以根据个人的需求重新编制该地图，增加不同的关卡，这样可大大增加游戏的可玩性和挑战性。
 
□ 游戏的进一步优化
 
虽然笔者已经对本游戏做了优化，但是由于笔者对实际生活中汽车的各项参数不是特别了解，只是在游戏中根据一些简单的常识设置汽车的各项参数，导致玩家会感觉游戏中的汽车开动起来不是很流畅。读者可以查阅相关资料或者根据自己的认识重新设置汽车的各项参数，对该游戏做进一步的优化，使游戏速度进一步提升。
第10章 拯救蘑菇村
 
随着手持式终端的快速推广与发展，人们开始逐渐习惯于在手持设备上寻求乐趣，加之一系列物理引擎对手持设备的支持，移动终端模拟现实不再是遥不可及。
 
本章的游戏《拯救蘑菇村》模拟现实生活中飞机的飞行，是一款使用Unity 3D 游戏引擎开发的基于 Android 平台的飞行类计分游戏。接下来对游戏的背景和功能，以及开发流程逐一进行介绍。
 

 
10.1 背景以及功能概述
 
这一节将主要介绍本游戏的背景和戏功能，让读者对本游戏有一个整体的了解。通过本节的学习，读者将对本游戏所达到的效果和所实现的功能有一个直观的了解。
 

 
10.1.1 游戏背景概述
 
飞行相信是每个人心中的梦想，也是自由、青春的象征。玩家在游戏中将体会到驾驶飞机飞行的无限乐趣。同时玩家还要兼任拯救蘑菇村村民的任务，突出了生命的重要性，起到寓教于乐的效果。
 
《拯救蘑菇村》使用当前最为流行的Unity 3D 开发工具，结合智能手机的触摸技术打造的一款小型手机游戏。玩家通过触摸屏幕上的摇杆或者各个按钮，实现操控飞机等效果。该游戏用到的相关技术如下所示。
 
□ Shader（着色器）：Shader（着色器）是用来实现图像渲染的可编辑程序。Shader分为Vertex Shader（顶点着色器）和Pixel Shader（片元着色器），分别负责顶点几何关系和片源颜色等的计算。Shader替代了传统的固定渲染管线，极大提高了图像画质。
 
□ 粒子系统：在本游戏中有很多特效如烟雾、气流等，需要特别的技术而非单纯地使用纹理贴图实现。这些特效若是使用粒子系统来实现，效果会非常真实并且节省资源。
 

 
10.1.2 游戏功能简介
 
前一个小节简单地介绍了本游戏的开发背景，本小节将对该游戏的主要功能进行简单的介绍。
 
（1）运行游戏，首先进入的是欢迎界面，如图10-1所示。
 
（2）随后进入的是本游戏的加载界面，这里使用了异步加载技术，可以直观地看到游戏的加载进度，如图10-2所示。
 
（3）加载结束后进入本游戏的主菜单界面，这里是游戏的中转站，从这里可以通过单击不同的功能按钮进入不同的界面，如图10-3所示。
 
（4）在主菜单中选择“PLAY”按钮，进入选关卡界面，如图10-4所示。如果玩家没有玩过第一关游戏，第二关是锁闭状态，不可选择。
 

 [image: figure_0387_0539]

 

  ▲图10-1 欢迎界面 

 

 [image: figure_0387_0540]

 

  ▲图10-2 加载界面 

 

 [image: figure_0387_0541]

 

  ▲图10-3 主菜单界面 

 

 [image: figure_0387_0542]

 

  ▲图10-4 选关卡界面 

 
（5）在选关界面中可以通过拖拉屏幕来选择游戏模式，选择“1、经典模式”进入经典模式游戏剧情动画界面，如图10-5所示。
 
（6）当游戏剧情动画播放完毕，或单击“跳过”按钮跳过游戏剧情动画后，就会进入到经典模式游戏界面，正式开始游戏，如图10-6所示。
 
（7）游戏界面的左上角为暂停按钮。左边为奖杯图片，到达一定分数后奖杯会点亮。左下角为虚拟摇杆。右上角是计分板。右下角是飞机当前的高度表，玩家可以依据高度表适当调整飞机的高度。下方是飞机的血条，不慎碰撞到场景中的地面或某些物体会减少飞机的血量。
 

 [image: figure_0387_0543]

 

  ▲图10-5 经典模式游戏剧情动画界面 

 

 [image: figure_0387_0544]

 

  ▲图10-6 经典模式游戏界面 

 
（8）玩家成功穿过最后一个圈圈到达蘑菇村时，会自动切换到游戏结束界面，如图10-7所示。单击“返回菜单”按钮，返回主菜单界面；单击“再来一次”按钮，重新开始本关游戏；单击“进入下一关”按钮，进入下一关游戏场景。
 
（9）当玩家因为飞行中碰撞使得飞机血条下降为零时，飞机会损毁，并自动切换到游戏失败界面，如图10-8所示。单击“返回菜单”按钮，返回主菜单界面；单击“再来一次”按钮，重新开始本关游戏。
 

 [image: figure_0388_0545]

 

  ▲图10-7 游戏结束界面 

 

 [image: figure_0388_0546]

 

  ▲图10-8 游戏失败界面 

 
（10）玩家玩过第一关后，就可以解锁第二关游戏。在选关界面选择“2、计时模式”进入游戏剧情动画界面，如图10-9所示。
 
（11）当游戏剧情动画播放完毕后，进入游戏界面，如图10-10所示。游戏界面的左上角为暂停按钮，可以实现游戏的暂停。左下角为虚拟摇杆，用于操控飞机飞行。右上角是计分板，显示已经吃到的星星数和时间剩余。右下角是飞机当前的高度表，玩家可以依据高度表适当调整飞机的高度。
 

 [image: figure_0388_0547]

 

  ▲图10-9 计时模式游戏剧情动画界面 

 

 [image: figure_0388_0548]

 

  ▲图10-10 计时模式游戏界面 

 
（12）当游戏时间剩余为零后，游戏结束，自动切换到游戏结束界面，如图10-11所示。单击“返回菜单”按钮，返回主菜单界面；单击“再来一次”按钮，重新开始本关游戏。
 
（13）在主菜单中，单击“重力感应”按钮可以控制游戏中是否开启重力感应；单击“背景音乐”按钮可以控制是否开启游戏背景音乐。
 
（14）在主菜单中，单击“游戏帮助”按钮，进入帮助界面，如图10-12和图10-13所示，单击左右箭头按钮可以翻页；单击“返回”按钮回到主菜单界面。
 

 [image: figure_0388_0549]

 

  ▲图10-11 计时模式游戏结束界面 

 

 [image: figure_0388_0550]

 

  ▲图10-12 帮助界面 1 

 
（15）在主菜单中单击“排行榜”按钮，进入排行榜界面，如图10-14所示，选择“经典模式”或“计时模式”可以查看不同模式下的历史最高分；单击“返回”按钮回到主菜单界面。
 

 [image: figure_0389_0551]

 

  ▲图10-13 帮助界面 2 

 

 [image: figure_0389_0552]

 

  ▲图10-14 排行榜界面 

 
（16）在主界面中单击“退出”按钮，退出游戏。
 

 
10.2 游戏的策划及准备工作
 
前一节简单介绍了游戏的背景和功能，本节主要介绍本游戏的策划及正式开发前的一些准备工作。游戏的开发需要做的准备工作大体上包括游戏策划、美工需求、音乐等。游戏开发前的充分准备可以保证开发人员有一个顺畅的开发流程，保证开发顺利进行。
 

 
10.2.1 游戏的策划
 
本小节将对游戏的策划进行简单的介绍，在实际的游戏开发中，还需更细致、更具体、更全面的策划。该游戏的策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
本游戏是使用Unity 3D 游戏引擎作为开发工具和C#脚本作为开发语言开发的一款第三人称休闲飞行类游戏。
 
□ 运行目标平台
 
本例运行平台为Android 2.0 或者更高的版本。
 
□ 目标受众
 
《拯救蘑菇村》操作简单，界面感染力强，采用了手持设备为载体，操作感强，适合全年龄段现象进行游戏。本游戏可以在娱乐中锻炼玩家的反应能力、逻辑思维能力等。
 
□ 操作方式
 
玩家可以通过操纵摇杆或左右摇摆手机通过重力感应来控制飞机的飞行方向，钻过圆圈到达目的地，同时吃掉路上的星星会得到奖励分数。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D 游戏引擎开发。游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，玩家将在游戏中获得炫丽真实的视觉体验。
 

 
10.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
前一小节介绍了游戏的策划。本小节将介绍一些开发前的准备工作，包括图片、声音等资源的选择与制作，其详细步骤如下。
 
（1）首先介绍的是本游戏中用到的按钮图片资源，将所有按钮图片资源放在项目文件Assets/textures文件夹下。详细情况如表10-1所示。
 

  表10-1 游戏中的按钮图片资源 

 

 [image: figure_0390_0553]

 
（2）然后介绍的是本游戏中用到的纹理和背景图片资源，将所有纹理和背景图片资源全部放在项目文件Assets/textures文件夹下。详细情况如表10-2所示。
 

  表10-2 游戏中的纹理和背景图片资源 

 

 [image: figure_0390_0554]

 

  续表 

 

 [image: figure_0391_0555]

 
（3）下面介绍的是本游戏中用到的数字和图标图片资源，将所有数字和图标图片资源全部放在项目文件Assets/textures文件夹下。详细情况如表10-3所示。
 

  表10-3 游戏中的数字和图标图片资源 

 

 [image: figure_0392_0556]

 

  续表 

 

 [image: figure_0393_0557]

 
（4）本游戏中添加了声音，这样使游戏更加真实。其中，需要将声音资源放在项目目录中的Assets/ Sound 文件夹下，其详细情况如表10-4 所示。
 

  表10-4 声音资源列表 

 

 [image: figure_0393_0558]

 
（5）本游戏使用的3D 模型是通过3ds Max生成的FBX 文件，然后导入Unity的。而生成的FBX文件需要放在项目目录中的Assets/FBX文件夹下。其详细情况如表10-5所示。
 

  表10-5 模型文件清单 

 

 [image: figure_0393_0559]

 

  续表 

 

 [image: figure_0394_0560]

 

 
10.3 游戏的架构
 
上一小节介绍了游戏开发前的策划和准备工作。本节将简单介绍一下游戏的架构，读者通过这一节可以进一步了解游戏的开发思路，对整个开发过程也会更加熟悉。
 

 
10.3.1 各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏对象，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含了六个场景，接下来对这几个场景进行简要的介绍。
 
□ 主菜单场景
 
主菜单场景“WelcomeScene”是转向各个场景的中心场景，在该场景中可以通过单击按钮进入其他界面，如游戏界面、帮助界面、排行榜界面等。该场景中所包含的脚本如图10-15所示。
 

 [image: figure_0394_0561]

 

  ▲图10-15 主菜单场景框架图 

 
□ 经典模式剧情场景
 
经典模式剧情场景“commonSynopsis”用于播放经典模式的剧情动画。当玩家进入经典模式游戏前首先会进入经典模式剧情场景，播放剧情动画，可以单击跳过按钮直接进入游戏场景。该场景中所包含的脚本如图10-16所示。
 

 [image: figure_0395_0562]

 

  ▲图10-16 经典模式剧情场景框架图 

 
□ 经典模式游戏场景
 
经典模式游戏场景“commonType”是本游戏最重要的场景之一，也是本游戏的开发重点。该场景中有多个游戏对象，主要包括主摄像机、地图、飞机等模型或场景对象。本游戏中的其他游戏对象，如特殊粒子渲染效果、星星模型等都被制作成了预制件，这样能够更加节省资源。该场景中所包含的脚本如图10-17所示。
 

 [image: figure_0395_0563]

 

  ▲图10-17 经典模式游戏场景框架图 

 
□ 计时模式剧情场景
 
计时模式剧情场景“timeSynopsis”用于播放计时模式的剧情动画。当玩家进入计时模式前首先会跳转到这个场景，观看计时模式的剧情动画。该场景中所包含的脚本如图10-18所示。
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  ▲图10-18 计时模式剧情场景框架图 

 
□ 计时模式游戏场景
 
计时模式游戏场景“timeType”是本游戏最重要的场景之一，也是本游戏的开发重点。在这个模式中有多个游戏对象，包括主摄像机、地图、飞机等模型。其他游戏对象如星星、粒子系统都被制作成了预制件，这样能更加节省资源。该场景中所包含的脚本如图10-19所示。
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  ▲图10-19 计时模式游戏场景框架图 

 
□ 加载场景
 
加载场景“loader”用于实现游戏场景的异步加载、显示加载进度条。场景中包含主摄像机“Main Camera”，其功能是实现异步加载其他游戏场景、绘制加载进度条。该场景中所包含的脚本如图10-20所示。
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  ▲图10-20 加载场景框架图 

 

 
10.3.2 游戏架构简介
 
上一小节已经简单介绍了游戏的主要场景和使用到的相关脚本，为加深读者理解，在这一节中将介绍游戏的整体架构。
 
本游戏中使用了很多脚本，接下来将按照程序运行的顺序介绍脚本的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先进入的是主菜单场景“WelcomeScene”，主摄像机“Main Camera”被激活，其上挂载的脚本“InitButton.cs”和挂载在“flyer”游戏对象上的脚本“PlanRoute.cs”开始执行，显示出主菜单界面，并且飞机按预设路线飞行。如果设置了背景音乐为可播放，则同时播放背景音乐。
 
（2）在主菜单界面中单击“PLAY”按钮，主摄像机上挂载的脚本“InitButton.cs”被禁用，而脚本“Chooes.cs”被启用，进入选关卡界面。
 
（3）当玩家选择“1、经典模式”进入经典模式游戏剧情场景“commonSynopsis”时，主摄像机上挂载的脚本“DiZhen.cs”和挂载在“qiao”游戏对象上的脚本“QiaoTa.cs”开始执行，播放游戏剧情。
 
（4）当游戏剧情动画播放完毕，或单击“跳过”按钮后，进入经典模式游戏场景“commonType”。该场景的主摄像机被激活，其上挂载的脚本“SmoothFollow.js”、“Map.cs”、“ShowPoints.cs”、“GameRule.cs”、“InitScene.cs”、“ScoreBoard.cs”、“TiShi.cs”、“GaoDuBiao.cs”开始执行。
 
（5）在脚本“Map.cs”的作用下，在场景上生成星星和圈圈。在脚本“SmoothFollow.cs”的作用下，摄像机跟随飞机移动。脚本“InitScene.cs”、“ScoreBoard.cs”和“GaoDuBiao.cs”用于绘制游戏场景中的暂停按钮、计分板、血条、奖杯、高度表等。
 
（6）脚本“TiShi.cs”用于绘制游戏路线提示标志。当玩家控制飞机吃到星星时，脚本“ShowPoints.cs”用于绘制提示信息。当玩家控制飞机飞出游戏路线时，脚本“GameRule.cs”使飞机回到原来的位置。
 
（7）“flyer”游戏对象上挂载的脚本“PlaneRun.cs”、“PlaneColl.cs”、“FlyerSpark.cs”开始执行。脚本“PlaneRun.cs”用于实现使用方向键、虚拟摇杆、重力感应控制飞机的飞行。当玩家控制飞机碰撞到场景上物体时，脚本“PlaneColl.cs”使飞机减少血量。脚本“FlyerSpark.cs”用于产生飞机烟雾。
 
（8）当玩家单击暂停按钮时，主摄像机上挂载的脚本“Stops.cs”开始执行，进入游戏暂停界面。当飞机血量下降为零时，主摄像机上挂载的脚本“GameOver.cs”开始执行，进入游戏结束界面。
 
（9）当玩家控制飞机穿过最后一个圈时，“flyer”游戏对象上挂载的脚本“ShengLi.cs”开始执行，开始播放游戏胜利剧情。当游戏剧情动画播放完毕后，主摄像机上挂载的脚本“GameOver.cs”开始执行，进入游戏结束界面。
 
（10）在选关卡界面选择“2、计时模式”进入计时模式游戏剧情场景“timeSynopsis”，主摄像机“Main Camera”被激活，“flyer”游戏对象上挂载的脚本“TimeFly.cs”开始执行，播放游戏剧情。
 
（11）当游戏剧情动画播放完毕，进入经典模式游戏场景“timeType”。该场景的主摄像机被激活，其上挂载的脚本“SmoothFollow.js”、“TimeExMap.cs”、“ShowPoints.cs”、“TimeGameRule.cs”、“InitScene.cs”、“TimeExScoreBoard.cs”、“TimeExtime.cs” 、“GaoDuBiao.cs”开始执行。
 
（12）在脚本“TimeExMap.cs”的作用下，在场景上生成星星。脚本“InitScene.cs”、“TimeExScoreBoard.cs”和“GaoDuBiao.cs”用于绘制游戏场景中的暂停按钮、计分板、血条、高度表等。“TimeExtime.cs”脚本有自动倒计时的功能。
 
（13）当时间下降为零时，如果吃到的星星数达到 40 个，“flyer”游戏对象上挂载的脚本“TimeShengLi.cs”被启用，开始显示游戏胜利剧情。当游戏剧情动画播放完毕，主摄像机上挂载的脚本“TimeGameOver.cs”被启用，显示游戏结束界面。
 
（14）如果吃到的星星数未达到40个，主摄像机上挂载的脚本“TimeGameOver.cs”被启用，进入游戏结束界面。
 
（15）在主菜单中单击帮助按钮，主摄像机上挂载的脚本“InitButton.cs”被禁用，而脚本“Helper.cs”被启用，进入帮助界面。
 
（16）在主菜单中单击排行榜按钮，主摄像机上挂载的脚本“InitButton.cs”被禁用，而脚本“LevelScore.cs”被启用，进入排行榜界面。
 

 
10.4 主菜单场景
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发，首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
10.4.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本节学习，读者将会了解如何构建出一个基本的游戏世界。接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）首先新建一个场景，步骤为“File”→“New Scene”，如图10-21 所示。单击 File 选项中的“Save Scene”选项，在保存对话框中添加场景名“WelcomeScene”。
 
（2）声音与图片资源已经在前面的介绍中提过，提前放在对应文件目录下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（3）然后设置环境光。具体步骤为单击“Edit”→“Render Setting”。单击属性查看器中的“Ambient Light”，选择白色，如图10-22 所示。
 
（4）创建光源。选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自动创建一个定向光源，如图10-23所示。
 
（5）创建地形。具体步骤为单击“GameObject”→“Create Other”→“Terrain”，创建一个新地形。然后通过工具绘制地形，绘制地形要尽可能美观，如图10-24所示。
 
（6）创建水。选中“Assets”文件夹，右键选择Import Package→Water(Pro Only)导入标准水资源包，然后拖曳Water4Example (Advanced)到场景中，如图10-25 所示。
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  ▲图10-21 新建场景 
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  ▲图10-22 设置环境光 
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  ▲图10-23 创建光源 
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  ▲图10-24 地形绘制工具 
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  ▲图10-25 标准水资源包 

 
（7）在地图上摆放模型。本游戏中地图上需要的模型如小山、花草、房屋、谷仓等资源已经放在对应的文件夹下，读者可以参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（8）创建天空盒，单击“Assets”→“Creat”→“Material”菜单，新建一个材质，并重命名为“Skybox”。在属性查看器中改变渲染模式为Skybox模式。之后为Skybox模式下的材质的前后、左右、上下各面添加纹理图片，如图10-26所示。
 
（9）然后单击“Edit”→“Render Settings”，打开 RenderSettings 属性窗口，设置Skybox Material属性为Skybox，如图10-27所示。至此，基本的场景搭建完毕。
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  ▲图10-26 天空盒材质属性查看器 
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  ▲图10-27 设置天空盒 

 

 
10.4.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了主场景的搭建，本小节将介绍主摄像机相关脚本的开发，实现各个界面的呈现和界面之间的跳转，具体步骤如下。
 
（1）在“script”文件夹中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“C# Script”创建脚本，命名为“InitButton.cs”，如图10-28所示。
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  ▲图10-28 创建脚本 

 
（2）然后双击脚本，进入“MonoDevelop”编辑器，开始“InitButton.cs”脚本的编写。该脚本主要完成本界面的搭建以及向各个界面的跳转，脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/InitButton.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class InitButton : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D GameStart;　　　　//"开始游戏"按钮图片
 
5　public Texture2D Quit;　　　　　//"退出"按钮图片
 
6　public Texture2D yinYue;　　　　//"音乐"按钮图片
 
7　public Texture2D wuSheng;　　　　//"静音"按钮图片
 
8　public Texture2D noZhongLi;　　　　//"重力感应开关"按钮图片
 
9　public Texture2D useZhongLi;　　　　//"重力感应开关"按钮图片
 
10　public Texture2D About;　　　　　//"排行榜"按钮图片
 
11　public Texture2D bangzhu;　　　　//"帮助"按钮图片
 
12　private bool yin=true;　　　　　//音乐开关标志位
 
13　private Texture2D shengYin;　　　　//"音乐开关"按钮图片
 
14　private Texture2D zhongLi;　　　　//"重力感应开关"按钮图片
 
15　private bool use=false;　　　　　//重力感应开关标志位
 
16　public GUIStyle myStyle;
 
17　void Start () {
 
18　yin=!PlayerPrefsX.jingYin;　　　//初始化音乐开关状态
 
19　use=PlayerPrefsX.useZhongLi;　　　//初始化重力感应开关状态
 
20　}
 
21　void Update () {
 
22　if(Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)){　//"返回"按键监听
 
23　　Application.Quit();　　　　//退出游戏
 
24　}}
 
25　void OnGUI () {
 
26　……//此处省略绘制界面按钮和各个界面的跳转的代码，下面将详细介绍
 
27　}}
 
□ 第4行～第15行的主要功能是声明各个按钮图片变量和各个开关状态标志位，用于接下来绘制这些按钮、控制声音开关以及重力感应开关。
 
□ 第17行～第20行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是初始化音乐开关状态和重力感应开关状态。
 
□ 第21行～第24行实现了Update方法的重写，主要功能是监听手机的“返回”按键，当按下“返回”按键时实现退出游戏功能。
 
□ 第25行～第27行实现了OnGUI方法的重写，主要功能是绘制界面按钮和控制各个界面间的跳转，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
（3）实现OnGUI方法的重写，系统通过调用OnGUI方法绘制界面上的按钮，并为其附加监听。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/InitButton.cs。
 
1　void OnGUI () {
 
2　PlayerPrefsX.jingYin=!yin;　　　　　//设置音乐开关状态
 
3　if(yin){
 
4　shengYin=yinYue;　　　　　　　//设置音乐按钮图片
 
5　}
 
6　else{
 
7　　shengYin=wuSheng;　　　　　　//设置音乐按钮图片
 
8　}
 
9　if(use){
 
10　　zhongLi=useZhongLi;　　　　　　//设置重力感应按钮图片
 
11　}
 
12　else{
 
13　zhongLi=noZhongLi;　　　　　　//设置重力感应按钮图片
 
14　}
 
15　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/2-Screen.width/5,Screen.height/100*68,
 
16　Screen.width/5*2,Screen.height/5*2),
 
17　GameStart,myStyle)){　　　　　　//开始游戏按钮被按下
 
18　Chooes s=(Chooes)GetComponent("Chooes");　//得到选关界面绘制脚本引用
 
19　s.enabled=true;　　　　　　　//启用选关界面绘制脚本
 
20　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");
 
21　Transform plane=fly.transform.Find("plane"); //得到飞机对象引用
 
22　plane.renderer.enabled=false;　　　　　//设置飞机对象不绘制
 
23　Transform p=plane.transform.Find("p47 prop01"); //得到飞机螺旋桨对象引用
 
24　p.renderer.enabled=false;　　　　　　//设置飞机螺旋桨对象不绘制
 
25　this.enabled=false;　　　　　　　//关闭本脚本
 
26　}
 
27　if(GUI.Button(new Rect(0,Screen.height/5,Screen.width/10,Screen.width/10),
 
28　zhongLi,myStyle)){　　　　　　　　//重力感应按钮被按下
 
29　use=!use;　　　　　　　　　　//将重力感应开关标志位置反
 
30　PlayerPrefsX.useZhongLi=use;　　　　　//设置重力感应开关状态
 
31　}
 
32　if(GUI.Button(new Rect(0,Screen.height/5*2,Screen.width/10,Screen.width/10),
 
33　shengYin,myStyle)){　　　　　　　　//音乐按钮被按下
 
34　yin=!yin;　　　　　　　　　　//将音乐开关标志位置反
 
35　}
 
36　if(GUI.Button(newRect(Screen.width/100*95,Screen.height/5*4,Screen.width/10,Screen.width/10), Quit,myStyle)){
 
37　　　　　　　　　　　　　//退出游戏按钮被按下
 
38　Application.Quit();　　　　　　　//退出游戏
 
39　}
 
40　if(GUI.Button(new Rect(0,Screen.height/5*4,Screen.width/10,Screen.width/10),
 
41　About,myStyle)){　　　　　　　　//排行榜按钮被按下
 
42　this.enabled=false;　　　　　　　//关闭本脚本
 
43　LevelScore s=(LevelScore)GetComponent("LevelScore"); //得到排行榜界面绘制脚本引用
 
44　s.enabled=true;　　　　　　　　//启用排行榜界面绘制脚本
 
45　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");
 
46　Transform plane=fly.transform.Find("plane");　//得到飞机对象引用
 
47　plane.renderer.enabled=false;　　　　　//设置飞机对象不绘制
 
48　Transform p=plane.transform.Find("p47 prop01");//得到飞机螺旋桨对象引用
 
49　p.renderer.enabled=false;　　　　　　//设置飞机螺旋桨对象不绘制
 
50　}
 
51　if(GUI.Button(new Rect(0,Screen.height/5*3,Screen.width/10,Screen.width/10),
 
52　bangzhu,myStyle)){　　　　　　　　//帮助按钮被按下
 
53　this.enabled=false;　　　　　　　//关闭本脚本
 
54　Helper s=(Helper)GetComponent("Helper");　　//得到帮助界面绘制脚本引用
 
55　s.enabled=true;　　　　　　　　//启用帮助界面绘制脚本
 
56　}
 
57　PlayerPrefsX.useZhongLi=use;　　　　　//设置重力感应开关状态
 
58　}
 
□ 第2行～第14行的主要功能是根据当前重力感应开关和静音开关的状态选择不同的图片，用于下面绘制这些按钮时选择正确的图片。
 
□ 第15行～第25行实现了开始游戏按钮的绘制和按下开始游戏按钮时跳转到选关界面，通过禁用本脚本和启用选关界面绘制脚本来跳转到选关界面，同时关闭飞机对象绘制器，使飞机不显示。
 
□ 第27行～第31行实现了重力感应开关按钮的绘制和按下重力感应按钮时触发的事件，当按下重力感应按钮时，将重力感应开关标志位置反，然后再重置重力感应开关状态。
 
□ 第32行～第35行实现了音乐开关按钮的绘制和当按下音乐按钮时切换音乐开关状态，当按下音乐按钮时，先将音乐开关标志位置反，然后再重置音乐开关状态来切换音乐开关状态。
 
□ 第36行～第39行实现了退出按钮的绘制和当按下退出游戏按钮时退出游戏的功能。当按下退出按钮时通过调用退出应用方法来退出游戏。
 
□ 第40行～第50行的主要功能是排行榜按钮的绘制，同时实现了按下排行榜按钮时跳转到排行榜界面。单击按钮后通过禁用本脚本和启用排行榜界面绘制脚本来跳转到排行榜界面，同时关闭飞机对象绘制器，使飞机对象不显示。
 
□ 第51行～第56行实现了帮助按钮的绘制和按下帮助按钮时跳转到帮助界面的功能，单击按钮后通过禁用本脚本和启用帮助界面绘制脚本来跳转到帮助界面。
 
（4）将脚本“InitButton.cs”拖曳到游戏组成对象列表中的“Main Camera”对象上。单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图10-29所示。
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  ▲图10-29 “InitButton.cs”脚本组件 

 
（5）前面介绍了“InitButton.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“Chooes.cs”。该脚本主要用于绘制选关界面。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“Main Camera”上，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/Chooes.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Chooes : MonoBehaviour {
 
4　private float valueX;
 
5　public Texture2D firster;　　　　　//关卡1图片
 
6　public Texture2D seconder;　　　　　//关卡2图片
 
7　public Texture2D suoSeconder;　　　　//未解锁的关卡2图片
 
8　public Texture2D fanhui;　　　　　//返回按钮图片
 
9　private float firstX;　　　　　　//关卡1图片x坐标位置
 
10　private float secondX;　　　　　//关卡2图片x坐标位置
 
11　private float touchx=0;　　　　　//触摸的x方向上的距离增量
 
12　private float touchy=0;　　　　　//触摸的y方向上的距离增量
 
13　public GUIStyle myStyle;　　　　　//按钮的填充样式
 
14　private float te=0;
 
15　void Start () {
 
16　this.enabled=false;　　　　　　//加载完成欢迎场景时禁用本脚本
 
17　firstX = 0.0f;　　　　　　　//初始化关卡1图片x坐标的位置
 
18　secondX = Screen.width;　　　　　//初始化关卡2图片x坐标的位置
 
19　}
 
20　void Update () {
 
21　……//此处省略实现触摸拖动屏幕的代码，下面将详细介绍
 
22　}
 
23　void OnGUI(){
 
24　……//此处省略绘制选关界面和跳转到关卡场景的代码，下面将详细介绍
 
25　}}
 
□ 第4行～第14行的主要功能是声明了下面代码需要用到的变量，主要有用作按钮图标的图片和各个按钮位置坐标变量。
 
□ 第15行～第19行的主要功能是初始化选择关卡图片的位置坐标，包括初始化关卡一图片X坐标的位置和初始化关卡二图片X坐标的位置。
 
□ 第20行～第22行实现了Update方法的重写，主要功能是实现触摸拖动屏幕滑动，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第23行～第25行实现了OnGUI方法的重写，主要功能是绘制选关界面和跳转到关卡场景，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
（6）通过系统调用Update方法监听触摸滑动事件，用于实现触摸拖动屏幕滑动来选择不同的关卡，Update方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/Chooes.cs。
 
1　void Update () {
 
2　if(Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)){　　　//"退出"按键监听
 
3　　InitButton s=(InitButton)GetComponent("InitButton"); //得到主菜单界面绘制脚本引用
 
4　　s.enabled=true;　　　　　　　　//启用主菜单界面绘制脚本
 
5　　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");
 
6　　Transform plane=fly.transform.Find("plane"); //得到飞机对象引用
 
7　　plane.renderer.enabled=true;　　　　//设置飞机对象被绘制
 
8　　Transform p=plane.transform.Find("p47 prop01"); //得到飞机螺旋桨对象引用
 
9　　p.renderer.enabled=true;　　　　　//设置飞机螺旋桨对象被绘制
 
10　　this.enabled=false;　　　　　　　//关闭本脚本
 
11　}
 
12　if(Input.touchCount!=0){　　　　　　//"触摸"事件监听
 
13　　Touch t=Input.touches[0];　　　　　//获得手指触摸在屏幕上的状态的引用
 
14　　Vector2 position=t.deltaPosition;　　　//获得本次触摸距离上次改变的距离增量
 
15　　touchx=t.position.x;　　　　　　//获得触摸的x方向上的距离增量
 
16　　touchy=t.position.y;　　　　　　//获得触摸的y方向上的距离增量
 
17　　if(position.x!=0){
 
18　　　te=position.x;　　　　//记录本次触摸距离上次改变的x方向上的距离增量
 
19　　}
 
20　　if(firstX>0||secondX<0){　　　　　//判断屏幕滑动是否出界
 
21　　　return;
 
22　　}
 
23　　firstX+=position.x;　　　　　　//得到关卡1图片x坐标的位置
 
24　　secondX+=position.x;　　　　　　//得到关卡2图片x坐标的位置
 
25　}
 
26　if(Input.touchCount==0){　　　　　　//判断触摸事件是否结束
 
27　　if(te<-10){
 
28　　if(firstX>-Screen.width){
 
29　　　firstX-=10000*Time.deltaTime;　　　//得到关卡1图片x坐标的位置
 
30　　　secondX-=10000*Time.deltaTime;　　　//得到关卡2图片x坐标的位置
 
31　　}
 
32　　else{
 
33　　　firstX=-Screen.width;　　　　　//设置关卡1图片x坐标的位置
 
34　　　secondX=0;　　　　　　　　//设置关卡2图片x坐标的位置
 
35　}}
 
36　else if(te>10){
 
37　　if(secondX<Screen.width){
 
38　　　firstX+=10000*Time.deltaTime;　　　//得到关卡1图片x坐标的位置
 
39　　　secondX+=10000*Time.deltaTime;　　　//得到关卡2图片x坐标的位置
 
40　　}
 
41　　else{
 
42　　firstX=0;　　　　　　　　　//设置关卡1图片x坐标的位置
 
43　　secondX=Screen.width;　　　　　　//设置关卡2图片x坐标的位置
 
44　}}
 
45　else{
 
46　　if(secondX<Screen.width/2){
 
47　　　firstX=-Screen.width;　　　　　//设置关卡1图片x坐标的位置
 
48　　　secondX=0;　　　　　　　　//设置关卡2图片x坐标的位置
 
49　　}
 
50　　else{
 
51　　　firstX=0;　　　　　　　　//设置关卡1图片x坐标的位置
 
52　　　secondX=Screen.width;　　　　　//设置关卡2图片x坐标的位置
 
53　}}}}
 
□ 第2行～第10行的主要功能是监听“返回”按键跳转到主菜单界面。当按下返回按键时，通过禁用本脚本和启用主菜单界面脚本来跳转到主菜单界面，同时开启飞机对象绘制器，使飞机对象显示在屏幕上。
 
□ 第12行～第25行的主要功能是通过监听触摸滑动事件来实现屏幕跟随手指触摸方向滑动，当手指滑动屏幕时通过获得手指触摸在屏幕上的状态来得到本次触摸距离上次改变的距离增量，然后计算出进入关卡图片的X坐标位置。
 
□ 第26～第35行的主要功能是实现触摸向左滑动事件结束后，屏幕自动滑动到固定位置，通过判断触摸滑动方向和触摸结束后进入关卡图片的位置坐标来确定屏幕自动滑动到的固定位置。
 
□ 第36行～第44行的主要功能是当触摸向右滑动结束后，屏幕自动滑动到固定位置，判断屏幕自动滑动到的固定位置的方法与触摸向左滑动事件结束后屏幕自动滑动到固定位置的判断方法类似。
 
□ 第56行～第52行的主要功能是实现发生无效触摸滑动事件结束后屏幕自动滑动到固定位置，判断方法和上面类似。
 
（7）在“Chooes.cs”脚本中通过系统调用OnGUI方法绘制选关界面和跳转到关卡场景，OnGUI方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/ Chooes.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　if(GUI.Button(new Rect(0,Screen.height/100*85,Screen.height/5,Screen.height/5),
 
3　fanhui,myStyle)){　　　　　　　　　//返回按钮被按下
 
4　　InitButton s=(InitButton)GetComponent("InitButton");　//得到主菜单界面绘制脚本引用
 
5　　s.enabled=true;　　　　　　　　　//启用主菜单界面绘制脚本
 
6　　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");
 
7　　Transform plane=fly.transform.Find("plane");　　//得到飞机对象引用
 
8　　plane.renderer.enabled=true;　　　　　　//设置飞机对象被绘制
 
9　　Transform p=plane.transform.Find("p47 prop01");　//得到飞机螺旋桨对象引用
 
10　　p.renderer.enabled=true;　　　　　　　//设置飞机螺旋桨对象被绘制
 
11　　this.enabled=false;　　　　　　　　//关闭本脚本
 
12　}
 
13　if(GUI.Button(new Rect(firstX, 0, Screen.width, Screen.height),
 
14　firster,myStyle)){　　　　　　　　　//“进入关卡1”按钮被按下
 
15　　if(te<10&&te>-10){　　　　　　　　//判断是否是单击屏幕事件
 
16　　if(touchx>Screen.width/4&&touchy>Screen.height/4&&touchx<Screen.width/4*3&& touchy<Screen.height/4*3){
 
17　　　　　　　　　　　　　　//判断触摸区域
 
18　　　changjingming.mingZi="commonSynopsis";　　//设置加载场景名
 
19　　　Application.LoadLevel("loader");　　　//跳转到加载场景
 
20　}}}
 
21　if(PlayerPrefs.GetInt("jiesuo")==1){　　　　//判断关卡2是否解锁
 
22　　if(GUI.Button(new Rect(secondX, 0, Screen.width, Screen.height),
 
23　　seconder,myStyle)){　　　　　　　　//“进入关卡2”按钮被按下
 
24　　if(te<10&&te>-10){　　　　　　　//判断是否是单击屏幕事件
 
25　　　if(touchx>Screen.width/4&&touchy>Screen.height/4&&
 
26　　　touchx<Screen.width/4*3&&touchy<Screen.height/4*3){　//判断触摸区域
 
27　　　　changjingming.mingZi="timeSynopsis";　　//设置加载场景名
 
28　　　　Application.LoadLevel("loader");　　//跳转到加载场景
 
29　}}}}
 
30　else{
 
31　　if(GUI.Button(new Rect(secondX, 0, Screen.width, Screen.height),
 
32　　suoSeconder,myStyle)){　　　　　　//未解锁的“进入关卡2”按钮被按下
 
33　　return;
 
34　}}}
 
□ 第2行～第11行主要功能是绘制返回按钮和跳转到主菜单界面。当按下返回按钮时，通过禁用本脚本和启用主菜单界面绘制脚本来跳转到主菜单界面，同时开启飞机对象绘制器，使飞机对象显示在屏幕上。
 
□ 第13行～第20行的主要功能是绘制“进入关卡一”按钮和跳转到关卡一场景，通过判断是否是单击屏幕事件和判断触摸区域，来确定是否进入关卡一加载场景。
 
□ 第21行～第34行的主要功能是绘制“进入关卡二”按钮和跳转到关卡二场景，通过判断关卡一是否被玩家完成来确定进入关卡二按钮是否解锁。
 
（8）上面介绍了“Chooes.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“Helper.cs”。该脚本主要用于绘制帮助界面。脚本编写完毕之后，将此脚本挂载到“Main Camera”上，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/ Helper.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Helper : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D[] helpTextures;　　　　　　//帮助图片
 
5　public Texture2D leftArrows;　　　　　　　//向左箭头按钮图片
 
6　public Texture2D rightArrows;　　　　　　　//向右箭头按钮图片
 
7　private int helpValue = 0;　　　　　　　　//屏幕显示图片序号
 
8　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//按钮填充样式
 
9　public Texture2D backButton;　　　　　　　//返回按钮
 
10　void Start () {
 
11　　this.enabled=false;　　　　　　　　　//禁用本脚本
 
12　}
 
13　void Update ()
 
14　{
 
15　　if(Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)){　　　　　//“返回”按键监听
 
16　　helpValue = 0;　　　　　　　　　　//屏幕显示图片序号归零
 
17　　this.enabled=false;　　　　　　　　//禁用本脚本
 
18　　InitButton s=(InitButton)GetComponent("InitButton");　//获得主菜单绘制脚本引用
 
19　　s.enabled=true;　　　　　　　　　//启用主菜单绘制脚本
 
20　}}
 
21　void OnGUI () {
 
22　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), helpTextures[helpValue],
 
23　ScaleMode.StretchToFill);　　　　　　　　//绘制帮助图片
 
24　if(helpValue != 0 && helpValue != helpTextures.Length - 1){//判断屏幕显示图片是否是第一张
 
25　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width*0.1f,Screen.height*0.4f,Screen.width*0.1f,
 
26　　Screen.height * 0.2f),leftArrows, myStyle)){　　//按下向左箭头按钮
 
27　　helpValue--;　　　　　　　　　　//屏幕显示图片序号减一
 
28　　}
 
29　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width*0.8f,Screen.height*0.4f,Screen.width*0.1f,
 
30　　Screen.height * 0.2f),rightArrows, myStyle)){　　//按下向右箭头按钮
 
31　　helpValue++;　　　　　　　　　　//屏幕显示图片序号加一
 
32　}}
 
33　else if(helpValue == 0){
 
34　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width*0.8f,Screen.height*0.4f,Screen.width*0.1f,
 
35　　Screen.height * 0.2f), rightArrows, myStyle)){　　//按下向右箭头按钮
 
36　　helpValue++;　　　　　　　　　　//屏幕显示图片序号加一
 
37　}}
 
38　else if(helpValue == helpTextures.Length - 1){
 
39　　if(GUI.Button(newRect(Screen.width*0.1f,Screen.height*0.4f,Screen.width*0.1f,
 
40　　Screen.height * 0.2f), leftArrows, myStyle)){　　//按下向左箭头按钮
 
41　　helpValue--;　　　　　　　　　　//屏幕显示图片序号减一
 
42　　}
 
43　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width * 0.8f, Screen.height * 0.4f, Screen.width/5,
 
44　　Screen.height/5),backButton, myStyle)){　　　　//按下返回按钮
 
45　　helpValue = 0;　　　　　　　　　　//屏幕显示图片序号归零
 
46　　Chooes s=(Chooes)GetComponent("Chooes");　　　//获得选关绘制脚本引用
 
47　　s.enabled=true;　　　　　　　　　//启用选关绘制脚本
 
48　　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");
 
49　　Transform plane=fly.transform.Find("plane");　　//得到飞机对象引用
 
50　　plane.renderer.enabled=false;　　　　　　//设置飞机对象不绘制
 
51　　Transform p=plane.transform.Find("p47 prop01");　//得到飞机螺旋桨对象引用
 
52　　p.renderer.enabled=false;　　　　　　　//设置飞机螺旋桨对象不绘制
 
53　　this.enabled=false;　　　　　　　　//禁用本脚本
 
54　}}}}
 
□ 第4行～第9行的功能为变量声明。第4行用到了图片资源数组，这种图片资源管理方式，可以更好地处理图片资源。
 
□ 第10行～第12行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是当场景加载时禁用该脚本，使场景不显示帮助界面。
 
□ 第13行～第20行实现了Update方法的重写，主要功能为监听“返回”按键。当按下“返回”按键时通过禁用该脚本和启用主菜单绘制脚本来返回到主菜单界面。
 
□ 第22行～第42行的主要功能是绘制帮助图片和左右箭头按钮，并且当按下左右箭头按钮时通过改变屏幕显示图片序号来切换帮助图片。
 
□ 第43行～第54行的主要功能是绘制返回按钮并实现按下后跳转到选关界面。当按下返回按钮时通过禁用本脚本和启用选关界面绘制脚本来跳转到选关界面，同时关闭飞机对象绘制器，使飞机对象不显示在屏幕上。
 
（9）上面介绍了“Helper.cs”的开发，接下来新建脚本，并将脚本命名为“LevelScore.cs”。该脚本主要用于绘制排行榜界面。脚本编写完毕之后，将此脚本拖曳到“Main Camera”上，具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/LevelScore.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class LevelScore : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D[] number;　　　　　　　　//数字图片数组
 
5　public Texture2D beijing;　　　　　　　　//背景图片
 
6　public Texture2D fanhui;　　　　　　　　//返回按钮图片
 
7　private int first;　　　　　　　　　　//第一名分数
 
8　private int second;　　　　　　　　　　//第二名分数
 
9　private int third;　　　　　　　　　　//第三名分数
 
10　private　Texture2D bt1;　　　　　　　　　//经典模式选中标志图片
 
11　private　Texture2D bt2;　　　　　　　　　//时间模式选中标志图片
 
12　public Texture2D tempbt1;　　　　　　　　//选中标志图片
 
13　public Texture2D tempbt2;　　　　　　　　//未选中标志图片
 
14　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//按钮填充样式
 
15　private bool flag=true;　　　　　　　　　//选中状态标志位
 
16　void Start () {
 
17　　this.enabled=false;　　　　　　　　　//禁用本脚本
 
18　}
 
19　void Update () {
 
20　if(Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)){　　　　　//“返回”按键监听
 
21　　InitButton s=(InitButton)GetComponent("InitButton");　//获得主菜单绘制脚本引用
 
22　　s.enabled=true;　　　　　　　　　//启用主菜单绘制脚本
 
23　　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");
 
24　　Transform plane=fly.transform.Find("plane");　　//得到飞机对象引用
 
25　　plane.renderer.enabled=true;　　　　　　//设置飞机对象被绘制
 
26　　Transform p=plane.transform.Find("p47 prop01");　//得到飞机螺旋桨对象引用
 
27　　p.renderer.enabled=true;　　　　　　　//设置飞机螺旋桨对象被绘制
 
28　　this.enabled=false;　　　　　　　　//禁用本脚本
 
29　}}
 
30　void OnGUI(){
 
31　……//此处省略绘制排行榜界面的代码，下面将详细介绍
 
32　}}
 
□ 第4行～第15行的主要功能为变量声明，主要声明了按钮图标的图片和分数变量。其中，第14行的MyStyle应用于按钮上，保证了图片对按钮的完全覆盖。
 
□ 第10行～第12行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是当场景加载时禁用本脚本，使场景不显示排行榜界面。
 
□ 第19行～第29行的主要功能是监听“返回”按键和跳转到主菜单界面。当按下返回按键时，通过禁用本脚本和启用主菜单界面脚本来跳转到主菜单界面，同时开启飞机对象绘制器，使飞机对象显示在屏幕上。
 
□ 第30行～第32行实现了OnGUI方法的重写，主要功能是绘制排行榜界面和返回主菜单界面，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
（10）通过系统调用OnGUI方法绘制排行榜界面和返回主菜单界面，OnGUI方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/LevelScore.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　GUI.DrawTexture(new Rect (0,0,Screen .width ,Screen .height),beijing);//绘制背景图片
 
3　if(flag){　　　　　　　　　　　//经典模式被选中
 
4　　bt2=tempbt2;　　　　　　　　　//时间模式标记图片换成未选中图片
 
5　　bt1=tempbt1;　　　　　　　　　//经典模式标记图片换成选中图片
 
6　}
 
7　else {　　　　　　　　　　　　//时间模式被选中
 
8　　bt1=tempbt2;　　　　　　　　　　//经典模式标记图片换成未选中图片
 
9　　bt2=tempbt1;　　　　　　　　　　//时间模式标记图片换成选中图片
 
10　}
 
11　if(GUI.Button(new Rect (Screen.width *0.37f,Screen .height*0.61f,Screen .width*0.1f,
 
12　Screen .height *0.2f),bt1,myStyle)){　　　　//选中经典模式
 
13　flag =true;　　　　　　　　　　//设置经典模式为选中状态
 
14　}
 
15　if(GUI.Button(new Rect(Screen .width *0.58f,Screen .height *1.07f *0.58f,Screen .width*0.1f,
 
16　Screen .height *0.2f),bt2,myStyle)){　　　　//选中时间模式
 
17　flag=false;　　　　　　　　　　//设置时间模式为选中状态
 
18　}
 
19　if(flag){　　　　　　　　　　　//经典模式被选中
 
20　first=PlayerPrefs.GetInt("First Score");　　　//获得经典模式第一名分数
 
21　second=PlayerPrefs.GetInt("Second Score");　　//获得经典模式第二名分数
 
22　third=PlayerPrefs.GetInt("Third Score");　　　//获得经典模式第三名分数
 
23　}
 
24　else{　　　　　　　　　　　　//时间模式被选中
 
25　first=PlayerPrefs.GetInt("First Score2");　　　//获得时间模式第一名分数
 
26　second=PlayerPrefs.GetInt("Second Score2");　　//获得时间模式第二名分数
 
27　third=PlayerPrefs.GetInt("Third Score2");　　　//获得时间模式第三名分数
 
28　}
 
29　int i=0;
 
30　do{
 
31　int n=first%10;　　　　　　　　　//获得最后一位数
 
32　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width/100*58-Screen.height/100*i*7,Screen.height/100*32, Screen.width/25,Screen.width/25),number[n]);
 
33　　　　　　　　　　　　　　//绘制一位数字
 
34　first=first/10;　　　　　　　　　//向右移一位
 
35　i++;
 
36　}while(first!=0);　　　　　　　　　//如果没有绘制完分数的每一位
 
37　……//此处省略绘制第二名分数和第三名分数的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
38　if(GUI.Button(new Rect(0,Screen.height/100*85,Screen.height/5,Screen.height/5),
 
39　fanhui,myStyle)){　　　　　　　　　//按下返回按钮
 
40　InitButton s=(InitButton)GetComponent("InitButton"); //获得主菜单绘制脚本引用
 
41　s.enabled=true;　　　　　　　　　//启用主菜单绘制脚本
 
42　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");
 
43　Transform plane=fly.transform.Find("plane");　　//得到飞机对象引用
 
44　plane.renderer.enabled=true;　　　　　　//设置飞机对象被绘制
 
45　Transform p=plane.transform.Find("p47 prop01");　//得到飞机螺旋桨对象引用
 
46　p.renderer.enabled=true;　　　　　　　//设置飞机螺旋桨对象被绘制
 
47　this.enabled=false;　　　　　　　　//禁用本脚本
 
48　}}
 
□ 第2行～第10行的主要功能是绘制背景图片，为经典模式和时间模式选择标记图片，为下面绘制两个模式的标记图片做准备。
 
□ 第11行～第18行的主要功能是绘制两个模式的标记图片，当某个模式的标记按钮被按下时通过设置选中状态标志位来改变选中状态。
 
□ 第19行～第28行的主要功能是获取前3名分数。通过选中状态标志位来判断玩家选中的是哪种模式，然后再获取选中模式的前3名分数。
 
□ 第29行～第37行的主要功能是绘制前3名分数。通过对分数除十取余的方法获得分数的每一位数字，然后分别绘制这些数字。
 
□ 第38行～第48行的主要功能是绘制返回按钮。当按下返回按钮时，通过禁用本脚本和启用主菜单界面脚本来跳转到主菜单界面，同时开启飞机对象绘制器，使飞机对象显示在屏幕上。
 
（11）添加摄像机跟随脚本。选择“Assets”文件夹，右键选择“Import Package”→“Scripts”后弹出“Importing package”对话框，选择其中的“SmoothFollow.js”脚本文件导入，然后选中“Main Camera”后，将该脚本拖曳到主摄像机对象上，最后将“flyer”拖曳到“Target”变量处，如图10-30所示。
 
（12）创建背景音乐控制器。单击“GameObject”→“Create Empty”创建一个空游戏对象“BgSound”，然后单击“Component”→“Audio”→“Audio Source”给该对象添加一个Audio Source组件。
 
（13）将背景音乐资源“back.mp3”拖曳到“Audio Source”组件的“Audio Clip”右侧的取值框内，如图10-31 所示。然后将“BgSound”对象拖曳 到“Main Camera”对象上，使其成为“Main Camera”的子对象。
 

 [image: figure_0409_0576]

 

  ▲图10-30 导入摄像机跟随脚本 

 

 [image: figure_0409_0577]

 

  ▲图10-31 Audio Source 组件 

 
（14）为“Main Camera”对象添加音乐监听器。选中“Main Camera”后，单击“Component”→“Audio”→“Audio Source”，给该对象添加一个Audio Listener 组件。
 
（15）创建脚本“Sound.cs”，并拖曳到“Main Camera”下面的“BgSound”对象上面，用于控制音乐开关。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/ Sound.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Sound : MonoBehaviour {
 
4　void Update () {
 
5　this.audio.mute=PlayerPrefsX.jingYin;　//设置音乐开关
 
6　}}
 
□ 第4行～第6行实现了Update方法的重写，主要功能是监听播放状态。当玩家改变音乐开关状态时，通过设置音乐开关来控制游戏声音开关。
 

 
10.4.3 飞机的创建
 
上一小节已经介绍了主摄像机的开发过程，本小节将对主菜单界面中飞机的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）创建一个空游戏对象，命名为“flyer”，作为飞机，并为“flyer”添加刚体，将模 型“plane.fbx”拖动到场景中，使其成为flyer的子对象。
 
（2）创建两个空游戏对象，分别命名为“leftBody”和“rightBody”，作为飞机机翼产生粒子系统的位置点，并使其成为flyer的子对象。之后调整位置将其分别摆放到飞机左右机翅上。
 
（3）创建两个“Capsule”胶囊对象，具体步骤为单击“GameObject”→“Create Other”→“Capsule”，如图10-32所示。
 
（4）分别为两个“Capsule”对象添加“Capsule Collider”碰撞器，具体步骤为单击“Component”→“Physics”→“Capsule Collider”，如图10-33 所示。
 

 [image: figure_0410_0578]

 

  ▲图10-32 创建“Capsule”对象 

 

 [image: figure_0410_0579]

 

  ▲图10-33 添加 Capsule Collider组件 

 
（5）创建一个“Plane”对象，重命名为“p47 prop01”，作为飞机螺旋桨，将其拖曳到“plane”对象上使其成为“plane”对象的子对象，接着将图片资源“propeller.png”拖曳到“p47 prop01”对象上。
 
（6）选中“p47 prop01”对象，单击右侧属性查看器下端的着色器，设定为“Transparent/Diffuse”。使螺旋桨出现漫反射透明效果，如图10-34所示。
 

 [image: figure_0410_0580]

 

  ▲图10-34 设置着色器 

 
（7）创建脚本“PlaneRoute.cs”并拖曳到 flyer上，该脚本用于实现主菜单背景飞机的自动飞行，还能控制飞机上的粒子系统的开关。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/PlaneRoute.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PlaneRoute : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject plan;　　　　　　　//获得飞机对象引用
 
5　private int i=0;　　　　　　　　　//飞机路线数组下标
 
6　private int[] direction;　　　　　　　//飞行方向标志位数组
 
7　const int RUN_STRAIGHT=0;　　　　　　　//飞机直飞
 
8　const int RUN_LEFT=1;　　　　　　　　//飞机向左飞
 
9　const int RUN_RIGHT=2;　　　　　　　//飞机向右飞
 
10　private float timescan=0f;　　　　　　　//用于记录时间
 
11　private GameObject leftLizi;　　　　　　//飞机左翼粒子对象引用
 
12　private GameObject rightLizi;　　　　　　//飞机右翼粒子对象引用
 
13　public GameObject lizi;　　　　　　　//粒子对象引用
 
14　public GameObject leftBody;　　　　　　//左翼位置对象引用
 
15　public GameObject rightBody;　　　　　　//右翼位置对象引用
 
16　void Start () {
 
17　direction=new int [6]{0,1,0,2,0,1};　　　　//飞机路线数组
 
18　}
 
19　void Update () {
 
20　……//此处省略飞机飞行控制的代码，下面将详细介绍
 
21　}
 
22　void OnEnable(){
 
23　　Time.timeScale=1;　　　　　　　　//飞机开始运动
 
24　}}
 
□ 第4行～第15行的主要功能为变量声明，部分变量在开发环境的属性查看器面板中可以查看和设置参数，在下面代码中使用。
 
□ 第16行～第18行的主要功能是实现了Start方法的重写，在这里是为了创建飞机路线数组，为下面飞机飞行控制提供路线。
 
□ 第19行～第21行实现了Update方法的重写，主要是为了控制飞机飞行，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第22行～第24行实现了OnEnable方法的重写，该方法在启用本脚本时调用，主要功能是当启用本脚本时飞机开始运动。
 
（8）通过系统不断回调Update方法控制飞机飞行，Update方法的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/PlaneRoute.cs。
 
1　void Update () {
 
2　timescan +=Time.deltaTime;　　　　　　　//记录时间增加
 
3　if(timescan >=3){　　　　　　　　　//飞机3秒钟方向转一次
 
4　　i++;　　　　　　　　　　　//路线数组下标加一
 
5　　if(i>5){
 
6　　　i=0;
 
7　　}
 
8　　timescan=0;　　　　　　　　　//记录时间归零
 
9　}
 
10　if(leftLizi == null || rightLizi == null){　　　//如果粒子对象为空
 
11　　leftLizi = Instantiate(lizi, leftBody.transform.position, leftBody.transform.rotation)
 
12　　as GameObject;　　　　　　　　　//创建左翼粒子对象
 
13　　rightLizi = Instantiate(lizi, rightBody.transform.position, rightBody.transform.rotation) as GameObject;
 
14　　　　　　　　　　　　　　//创建右翼粒子对象
 
15　}
 
16　switch (direction[i]){
 
17　case RUN_STRAIGHT:　　　　　　　　//飞机直飞
 
18　　transform.Translate(0,0,25*Time.deltaTime);　　//飞机向前飞行
 
19　　float rotation_z=transform.rotation.eulerAngles.z; //获取飞机z轴倾斜角
 
20　　if(rotation_z<180){　　　　　　　　//z角倾斜角左偏修正
 
21　　　rotation_z=rotation_z-60*Time.deltaTime;　　//减小飞机z轴倾斜角
 
22　　　if(rotation_z<=1){　　　　　　　//修正阈值防止抖动
 
23　　　　rotation_z=0;
 
24　　}}
 
25　　else　if(rotation_z>=180){　　　　　　//z角倾斜角右偏修正
 
26　　rotation_z=rotation_z+60*Time.deltaTime;　　//增加飞机z轴倾斜角
 
27　　if(rotation_z>=359){　　　　　　　//修正阈值
 
28　　　rotation_z=360;
 
29　　}}
 
30　　Quaternion tempZ = new Quaternion();　　　//新建一个四元数
 
31　　tempZ.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
32　　transform.rotation.eulerAngles.y, rotation_z);　　//给四元数赋值为矫正后的位置参数
 
33　　transform.rotation = tempZ;　　　　　　//设置飞机姿态
 
34　　break ;
 
35　　case RUN_LEFT:　　　　　　　　　//飞机向左飞
 
36　　transform.Translate(0,0,25*Time.deltaTime);　　//飞机向前飞行
 
37　　transform.Rotate(0,0,30*Time.deltaTime);　　//飞机/匀速向左转
 
38　　transform.Rotate(0,-30*Time.deltaTime, 0, Space.World); //相对于世界坐标系左转
 
39　　if(transform.rotation.eulerAngles.z<180&&
 
40　　transform.rotation.eulerAngles.z>=45){　　　//控制最大倾斜角45度
 
41　　Quaternion tempL = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
42　　tempL.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
43　　transform.rotation.eulerAngles.y, 45);　　　　//为四元数赋值
 
44　　transform.rotation = tempL;　　　　　　//设置飞机姿态
 
45　　}
 
46　　leftLizi.transform.position = leftBody.transform.position;//设置飞机左翼粒子对象位置
 
47　　rightLizi.transform.position = rightBody.transform.position;//设置飞机右翼粒子对象位置
 
48　　break;
 
49　case RUN_RIGHT:　　　　　　　　　　//飞机向右飞
 
50　……//此处省略飞机向左飞的代码，读者可自行查阅随书附带光盘中的源代码
 
51　　break ;
 
52　}}
 
□ 第2行～第9行的主要功能是增加记录时间和控制飞机每 3 秒钟转向一次，通过每隔 3秒钟增加一次飞机路线数组下标来控制飞机的飞行。
 
□ 第10行～第15行的主要功能是如果粒子对象为空，创建粒子对象。
 
□ 第18行～第29行获得了飞机的倾斜角，并对倾斜角分别进行左右偏修正，根据其倾斜方向匀速地修正到水平姿态。
 
□ 第30行～第33行给四元数赋值为矫正后的位置参数，然后通过将四元数赋值给飞机姿态数值来设置飞机的左右姿态。
 
□ 第35行～第48行的主要功能是控制飞机先向左匀速倾斜并且控制其最大倾斜角是45度，同时使飞机向左转向。
 
□ 第49行～第51行的主要功能是使飞机先向右匀速倾斜并且控制其最大倾斜角是45度，同时使飞机向右转向。
 

 
10.5 经典模式剧情场景
 
前面的小节详细介绍了游戏主菜单场景，接下来介绍经典模式剧情场景。在经典模式剧情场景播放经典模式剧情，本节将对该场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
10.5.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本节学习，读者将会了解如何构建出一个基本的游戏世界，接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）首先新建一个“commonSynopsis”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章 10.2.2 部分的相关内容。
 
（2）设置环境光和创建光源、地形、水、天空盒等，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。
 
（3）在地图上摆放模型。本游戏中地图上需要的模型如小山、花草、房屋、谷仓、蘑菇等资源已经放在对应的文件夹下，读者可以参看本章10.2.2部分的相关内容。至此，基本的场景搭建完毕。
 

 
10.5.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了主场景的搭建，本小节将介绍主摄像机相关内容的开发，包括音效的开发和脚本开发。具体步骤如下。
 
（1）新建脚本并命名为“DiZhen.cs”拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本用于实现地震的效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/DiZhen.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class DiZhen : MonoBehaviour {
 
4　private bool fu=true;　　　　　　　//摄像机移动方向标志位
 
5　private float time=0;　　　　　　　//用于记录时间
 
6　public Texture2D diaoGuo;　　　　　　//“跳过”按钮图片
 
7　public Texture2D showStory;　　　　　//剧情文字图片
 
8　private float showStoryY;　　　　　　//剧情文字图片y坐标
 
9　public GUIStyle myStyle;　　　　　　//按钮的填充样式
 
10　void Update (){
 
11　　time+=Time.deltaTime;　　　　　　//增加记录时间
 
12　　if(time>=20){
 
13　　changjingming.mingZi="commonType";　　//设置加载场景为经典模式游戏场景
 
14　　Application.LoadLevel("loader");　　　//跳转到加载界面
 
15　　}
 
16　　if(time > 0){
 
17　　showStoryY -= Time.deltaTime * 50;　　//剧情文字图片位置不断向上
 
18　　}
 
19　　if(time > 6){//6秒后停止地震
 
20　　return;
 
21　　}
 
22　　if(fu){
 
23　　this.transform.Translate(new Vector3(0,120*Time.deltaTime,0)); //摄像机向上移动
 
24　　}
 
25　　else{
 
26　　this.transform.Translate(new Vector3(0,-120*Time.deltaTime,0)); //摄像机向下移动
 
27　　}
 
28　　fu=!fu;　　　　　　　　　　//摄像机移动方向标志位置反
 
29　}
 
30　void OnGUI () {
 
31　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width * 0.6f, showStoryY, Screen.width * 0.4f,Screen.height * 2), showStory, ScaleMode.StretchToFill);
 
32　　　　　　　　　　　　　//绘制剧情文字图片
 
33　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.height/10,Screen.height/5*4,Screen.width/5,Screen.width/10),
 
34　　diaoGuo,myStyle)){　　　　　　　//按下“跳过”按钮
 
35　　changjingming.mingZi="commonType";　　//设置加载场景为经典模式游戏场景
 
36　　Application.LoadLevel("loader");　　　//跳转到加载界面
 
37　}}}
 
□ 第11行～第18行的主要功能是不断增加记录时间和剧情，文字图片位置不断向上，当时间达到20秒后跳转到加载界面，加载经典模式游戏场景。
 
□ 第19行～第28行的主要功能是实现地震效果。这里是通过不断快速上下移动摄像机来实现地震的效果的。
 
□ 第30行～第37行实现了OnGUI方法的重写，主要功能为绘制剧情文字图片和“跳过”按钮，当按下“跳过”按钮跳转到加载界面，加载经典模式游戏场景。
 
（2）创建背景音乐，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 

 
10.5.3 桥的创建
 
上一小节已经介绍了主摄像机的开发过程，本小节将对该场景中飞机的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）将模型“qiao.fbx”拖动到场景中，为“qiao”对象的每一个子对象添加刚体，设置刚体组件的各个参数，如图10-35所示。
 
（2）为“qiao”对象的每一个子对象添加 Box Collider 组件。具体步骤为：单击工具栏的“Component”选项，选择“Physics”选项下的“Box Collider”，设置Box Collider 组件的各个参数，如图10-36所示。
 

 [image: figure_0414_0581]

 

  ▲图10-35 设置刚体组件参数 

 

 [image: figure_0414_0582]

 

  ▲图10-36 设置 Box Collider组件参数 

 
（3）新建脚本，命名为“QiaoTa.cs”并拖曳到“qiao”对象上，该脚本用于实现桥塌的效果。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script\QiaoTa.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class QiaoTa: MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　　　　//用于记录时间
 
5　void Update() {
 
6　time+=Time.deltaTime;　　　　　　　　　//记录时间不断增加
 
7　if(time>0.1){
 
8　　foreach(Transform child in transform){　　　　//获取子对象引用
 
9　　　child.gameObject.rigidbody.isKinematic=false;　　//让刚体受到物理的影响
 
10　}}}}
 
说明
 
该脚本实现了Update方法的重写，主要功能是控制桥的倒塌。通过设置刚体的“isKinematic”属性为false，让刚体受到物理的影响控制桥的倒塌。
 

 
10.6 经典模式游戏场景
 
上一节中已经介绍了经典模式剧情场景的开发过程，游戏场景是本游戏的中心场景，其他场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
10.6.1 场景搭建
 
搭建游戏界面的场景，步骤比较繁琐，通过此游戏的开发，读者可以熟练地掌握基础知识，同时也会积累一些开发技巧和开发细节。接下来对游戏界面的开发进行详细的介绍。
 
（1）首先创建一个“commonType”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章 10.2.2 部分的相关内容。
 
（2）设置环境光和创建光源、地形、水、天空盒等，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。
 
（3）在地图上摆放模型。本游戏中地图上需要的模型如小山、花草、房屋、谷仓等资源已经放在对应的文件夹下，读者可以参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（4）添加虚拟摇杆，选中“Assets”文件夹，右键选择“Import Package”→“StandardAssets(Mobile)”后弹出“Import Package”对话框，然后选中其中的“Single Joystick.prefab”、“Joystick.js”、“JoystickThumb.psd”三个文件导入。导入后，找到“StandardAssets(Mobile)\Prefabs”文件夹下的“Single Joystick”预制件，并将其拖曳到“Hierarchy”视图中，如图10-37所示。
 

 [image: figure_0415_0583]

 

  ▲图10-37 导入虚拟摇杆资源 

 

 
10.6.2 飞机的创建
 
上一小节已经介绍了场景的搭建过程，本小节将对游戏中飞机的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）创建一个飞机对象“flyer”，创建飞机的过程已在前面详细介绍，这里不再赘述，读者可自行查看10.4.3节的内容。
 
（2）创建脚本“PlaneRun.cs”并拖曳到flyer上，在Update函数中获取玩家通过摇杆的操控结果。脚本具体代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\PlaneRun.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PlaneRun : MonoBehaviour {
 
4　public MPJoystick moveJoystick;　　　　　//定义摇杆对象
 
5　private bool jiaoZheng=true;　　　　　　//是否启用矫正标志位
 
6　const int RUN_UP=1;　　　　　　　　　//飞机向上飞
 
7　const int RUN_DOWN=2;　　　　　　　　//飞机向下飞
 
8　const int RUN_LEFT=3;　　　　　　　　//飞机左转
 
9　const int RUN_RIGHT=4;　　　　　　　//飞机右转
 
10　void planAutoRun(int direction,float temp)
 
11　{
 
12　…… //此处省略了控制转向的方法，将会在下面给出
 
13　}
 
14　void Update () {
 
15　　float touch_x=moveJoystick.position.x;　　　　//获得摇杆的X坐标
 
16　　float touch_y=moveJoystick.position.y;　　　　//获得摇杆的Y坐标
 
17　　if(touch_x<=-0.5f){　　　　　　　　　//摇杆方向监听(左转)
 
18　　leftLizi.transform.position = leftBody.transform.position;//改变左边粒子系统的位置
 
19　　rightLizi.transform.position = rightBody.transform.position;//改变右边粒子系统的位置
 
20　　planAutoRun(RUN_LEFT,touch_x);　　　　　　//调用方法飞机左转
 
21　　jiaoZheng=false;　　　　　　　　　//关闭自动矫正
 
22　　}
 
23　　else if(touch_x>=0.5f){　　　　　　　　//摇杆方向监听(右转)
 
24　　leftLizi.transform.position = leftBody.transform.position;//改变左边粒子系统的位置
 
25　　rightLizi.transform.position = rightBody.transform.position;//改变右边粒子系统的位置
 
26　　planAutoRun(RUN_RIGHT,touch_x);　　　　　　//调用方法飞机右转
 
27　　jiaoZheng=false;　　　　　　　　　//关闭自动矫正
 
28　　}
 
29　　if(touch_y>=0.5f){　　　　　　　　　//摇杆方向监听(上浮)
 
30　　if(transform.position.y>=60){　　　　　　//到达飞机的最大仰角
 
31　　　jiaoZheng=true;　　　　　　　　　//开始自动矫正
 
32　　}
 
33　　else{
 
34　　　leftLizi.transform.position = leftBody.transform.position;//改变左边粒子系统的位置
 
35　　　rightLizi.transform.position = rightBody.transform.position;//改变右边粒子系统的位置
 
36　　　planAutoRun(RUN_UP,touch_y);　　　　　　//调用方法飞机上浮
 
37　　　jiaoZheng=false;　　　　　　　　　//关闭自动矫正
 
38　　}}
 
39　　else if(touch_y<=-0.5f){　　　　　　　　//摇杆方向监听(下潜)
 
40　　leftLizi.transform.position = leftBody.transform.position;//改变左边粒子系统的位置
 
41　　rightLizi.transform.position = rightBody.transform.position;//改变右边粒子系统的位置
 
42　　planAutoRun(RUN_DOWN,touch_y);　　　　　　//调用方法飞机下潜
 
43　　jiaoZheng=false;　　　　　　　　　//关闭自动矫正
 
44　　}
 
45　……//此处省略了一些无关代码，将在下面介绍
 
46　}}
 
□ 第4行～第9行主要功能是变量声明，在这里定义了摇杆的对象，并且将上、下、左、右4个方向分别用1，2，3，4这4个常量来表示。
 
□ 第10行～第13行为planAutoRun方法，主要功能为响应玩家操控，实现飞机转向，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第15行～第16行通过摇杆对象获得了当前摇杆在X分量和Y分量上的值，用于判断用户的动作，执行与之对应的代码。
 
□ 第17行～第22行的功能是当摇杆的水平位置偏左时，说明玩家向左拖动摇杆，使飞机向左转向，同时让左右机翼上的粒子系统跟随飞机转向，关闭自动矫正功能。
 
□ 第23行～第28行的功能是当玩家向右拖动摇杆时，使飞机向右转向，并且让左右机翼上的粒子系统跟随飞机转向，同时关闭自动矫正功能。
 
□ 第29行～第38行为玩家控制飞机上浮时执行的代码。若是飞机仰角还未到达60度，控制飞机继续上浮，同时使机翼部分的粒子系统跟随飞机移动，否则停止继续转向，并开始自动矫正。
 
□ 第39行～第44行的功能是当玩家拖动摇杆向下滑动时控制飞机下潜，同时使机翼部分的粒子系统跟随飞机移动。
 
（3）前面介绍了玩家通过摇杆控制飞机飞行的方法，接下来介绍如何通过重力感应控制飞机飞行。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\PlaneRun.cs。
 
1　private Vector3 dir=Vector3.zero ;　　　　　　//定义一个三维向量
 
2　void Update () {
 
3　……//此处省略了一些无关代码
 
4　if(useGravity){　　　　　　　　　　　//当前设置为启用重力感应功能
 
5　　dir.x=-Input .acceleration.x;　　　　　　//获取重力感应的x坐标
 
6　　dir.z=Input .acceleration .z;　　　　　　//获取重力感应的x坐标
 
7　　if(dir.sqrMagnitude >1){　　　　　　　//如果三维变量的分量大于1
 
8　　　dir.Normalize();　　　　　　　　　//将分量置为1
 
9　　}
 
10　　if(dir.x>0.5){　　　　　　　　　　//左转
 
11　　　leftLizi.transform.position = leftBody.transform.position;//改变飞机机翼左边粒子的位置
 
12　　　rightLizi.transform.position = rightBody.transform.position;//改变飞机翼右边粒子的位置
 
13　　　planAutoRun(RUN_LEFT,-1*dir.x);　　　　　//开始飞机转向
 
14　　　jiaoZheng=false;　　　　　　　　　//关闭自动矫正
 
15　　}else
 
16　　if(dir.x<-0.5){　　　　　　　　　　//右转
 
17　　　leftLizi.transform.position = leftBody.transform.position;//改变飞机机翼左边粒子的位置
 
18　　　rightLizi.transform.position = rightBody.transform.position;//改变飞机翼右边粒子的位置
 
19　　　planAutoRun(RUN_RIGHT,-1*dir.x);　　　　　//开始飞机转向
 
20　　　jiaoZheng=false;　　　　　　　　　//关闭自动矫正
 
21　}}}
 
□ 第1行～第9行主要功能为定义了一个三维向量dir，并且当重力感应开启时将重力感应的X，Z分量储存进dir，并将dir单位化。
 
□ 第10行～第14行的主要功能是当手机向左倾斜时，控制飞机左转，并且使机翼上的粒子系统跟随飞机移动，同时关闭自动矫正功能。
 
□ 第15行～第21行的主要功能是当手机向右倾斜时，控制飞机右转，并且使机翼上的粒子系统跟随飞机移动，同时关闭自动矫正功能。
 
（4）前面介绍了接收玩家操控信息的方法，接下来介绍如何响应玩家控制的方法planAutoRun。具体代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\PlaneRun.cs。
 
1　void planAutoRun(int direction,float temp){　　　　//飞机飞行控制
 
2　switch(direction){
 
3　　case RUN_UP:　　　　　　　　　　　//飞机向上
 
4　　transform.Rotate(temp*-60*Time.deltaTime,0,0);　　//匀速转向
 
5　　if(transform.rotation.eulerAngles.x>180&&
 
6　　transform.rotation.eulerAngles.x<=330) {　　　//若大于最大仰角60°
 
7　　　Quaternion tempU = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
8　　　tempU.eulerAngles = new Vector3(330, transform.rotation.eulerAngles.y,
 
9　　　transform.rotation.eulerAngles.z);　　　　//为四元数赋值
 
10　　　transform.rotation = tempU;　　　　　　//设置飞机姿态
 
11　　}
 
12　　break;
 
13　case RUN_DOWN:　　　　　　　　　　　//飞机向下
 
14　　transform.Rotate(temp*-60*Time.deltaTime,0,0);　　//匀速转向
 
15　　if(transform.rotation.eulerAngles.x<=180&&
 
16　　transform.rotation.eulerAngles.x>=30){　　　　//控制最大仰角　60°
 
17　　Quaternion tempD = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
18　　tempD.eulerAngles = new Vector3(30, transform.rotation.eulerAngles.y,
 
19　　transform.rotation.eulerAngles.z);　　　　//为四元数赋值
 
20　　transform.rotation = tempD;　　　　　　//设置飞机姿态
 
21　　}
 
22　　break;
 
23　case RUN_LEFT:　　　　　　　　　　　//飞机左转
 
24　　transform.Rotate(0,0,temp*-60*Time.deltaTime);　　//偏斜
 
25　　transform.Rotate(0,temp*60*Time.deltaTime, 0,
 
26　　Space.World);//相对于世界坐标系左转（不加space.world是以已经偏斜的飞机的坐标系旋转的）
 
27　　if(transform.rotation.eulerAngles.z<180&&
 
28　　transform.rotation.eulerAngles.z>=45){　　　　//控制最大倾斜角45°
 
29　　Quaternion tempL = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
30　　tempL.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
31　　transform.rotation.eulerAngles.y, 45);　　　//为四元数赋值
 
32　　transform.rotation = tempL;　　　　　　//设置飞机姿态
 
33　　}
 
34　　break;
 
35　case RUN_RIGHT:　　　　　　　　　　//飞机右转
 
36　　transform.Rotate(0,0,temp*-60*Time.deltaTime);　　//偏斜
 
37　　transform.Rotate(0, temp*60*Time.deltaTime, 0,
 
38　　Space.World);//相对于世界坐标系左转（不加space。world是以已经偏斜的飞机坐标系旋转的）
 
39　　if(transform.rotation.eulerAngles.z>=180&&
 
40　　transform.rotation.eulerAngles.z<=315){　　　　//控制最大倾斜角　45°
 
41　　Quaternion tempR = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
42　　tempR.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
43　　transform.rotation.eulerAngles.y, 315);　　　//为四元数赋值
 
44　　transform.rotation = tempR;　　　　　　//设置飞机姿态
 
45　　}
 
46　　break;
 
47　}}
 
□ 第3行～第12行的主要功能是使飞机向上方匀速转向，并且控制飞机的最大仰角是60°。
 
□ 第13行～第22行的主要功能是使飞机向下方匀速转向，并且控制飞机的最大俯角是60°。
 
□ 第23行～第34行的主要功能是使飞机先向左匀速倾斜并且控制其最大倾斜角是45°，同时使飞机向左转向。
 
□ 第35行～第46行的主要功能是使飞机先向右匀速倾斜并且控制其最大倾斜角是45°，同时使飞机向右转向。
 
（5）当玩家停止发出操控指令时，飞机需要自动矫正以回到水平姿态。接下来介绍如何进行自动矫正。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\PlaneRun.cs。
 
1　void Update () {
 
2　……//此处省略一些无关代码
 
3　if(jiaoZheng){
 
4　　float rotation_z=transform.rotation.eulerAngles.z;　　//获得Z角倾斜角
 
5　　if(rotation_z<180){　　　　　　　　　　//z角倾斜角左偏修正
 
6　　　rotation_z=rotation_z-80*Time.deltaTime;　　　　//匀速改变飞机姿态
 
7　　　if(rotation_z<=1){　　　　　　　　　//修正阈值防止抖动
 
8　　　　rotation_z=0;
 
9　　}}else
 
10　　if(rotation_z>=180){　　　　　　　　　//z角倾斜角右偏修正
 
11　　　rotation_z=rotation_z+80*Time.deltaTime;　　　　//匀速改变飞机姿态
 
12　　　if(rotation_z>=359){　　　　　　　　　//修正阈值
 
13　　　　rotation_z=360;
 
14　　}}
 
15　　Quaternion tempZ = new Quaternion();　　　　　//新建一个四元数
 
16　　tempZ.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
17　　transform.rotation.eulerAngles.y, rotation_z);　//给四元数赋值为矫正后的位置参数
 
18　　transform.rotation = tempZ;　　　　　　　　//设置飞机姿态
 
19　　float rotation_x = transform.rotation.eulerAngles.x;　　//获得x角仰角
 
20　　if(rotation_x<180){　　　　　　　　　　//x角仰角下偏修正
 
21　　　rotation_x=rotation_x-80*Time.deltaTime;　　　　//匀速改变飞机姿态
 
22　　　if(rotation_x<=1){　　　　　　　　　//修正阈值，防止抖动
 
23　　　　rotation_x=0;
 
24　　}}else
 
25　　if(rotation_x>=180){　　　　　　　　　//x角仰角上偏修正
 
26　　　rotation_x=rotation_x+80*Time.deltaTime;　　　　//匀速改变飞机姿态
 
27　　　if(rotation_x>=359){　　　　　　　　　//修正阈值，防止抖动
 
28　　　　rotation_x=360;
 
29　　}}
 
30　　Quaternion tempX = new Quaternion();　　　　　//新建一个四元数
 
31　　tempX.eulerAngles = new Vector3(rotation_x, transform.rotation.eulerAngles.y,
 
32　　transform.rotation.eulerAngles.z);　　　　//给四元数赋值为矫正后的位置参数
 
33　　transform.rotation = tempX;　　　　　　　　//设置飞机姿态
 
34　}}
 
□ 第4行～第14行获得了飞机的倾斜角，并对倾斜角分别进行左右偏修正，根据其倾斜方向匀速地修正到水平姿态。
 
□ 第15行～第18行给四元数赋值为矫正后的位置参数，然后通过将四元数赋值给飞机姿态数值来设置飞机的左右姿态。
 
□ 第19行～第29行获得了飞机的倾斜角，并对倾斜角分别进行上下偏修正，根据其上下方向匀速地修正到水平姿态。
 
□ 第30行～第33行给四元数赋值为矫正后的位置参数，然后通过将四元数赋值给飞机姿态数值来设置飞机的上下姿态。
 
（6）编写脚本“PlaneColl.cs”并挂载到游戏对象“flyer”上。该脚本的主要功能是当飞机撞击到地形的时候，减少飞机血量。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\PlaneColl.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PlaneColl : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject bombs;　　　　　　　//爆炸粒子系统
 
5　public GameObject smoke;　　　　　　//烟雾粒子系统
 
6　void Start () {
 
7　　int blood=PlayerPrefs.GetInt("Player blood"); //初始化血量
 
8　　blood=100;//初始化血量为100
 
9　　PlayerPrefs .SetInt ("Player blood",blood);　//设置血量
 
10　}
 
11　void OnCollisionEnter (Collision collision){　//碰撞减血代码仅开始碰撞时调用一次
 
12　　string scene=Application.loadedLevelName;　//取出当前场景名
 
13　　if(scene=="commonType"){//当这里是第一关时
 
14　　int blood=PlayerPrefs.GetInt("Player blood");　//获得当前血量
 
15　　blood-=10;　　　　　　　　//每次碰撞减少飞机10滴血
 
16　　PlayerPrefs .SetInt ("Player blood",blood);　//将当前血量设置给飞机
 
17　　if(blood <= 0){//当血量下降为0或更低时
 
18　　　Instantiate(smoke, this.transform.position, this.transform.rotation);//在碰撞点生成烟雾粒子系统
 
19　　　Instantiate(bombs, this.transform.position, this.transform.rotation);//在碰撞点生成爆炸粒子系统
 
20　　　Destroy(PlaneRun.leftLizi);　　　//销毁左机翼粒子系统
 
21　　　Destroy(PlaneRun.rightLizi);　　　//销毁右机翼粒子系统
 
22　　　Destroy(gameObject);　　　　　//销毁飞机
 
23　}}}}
 
□ 第4行～第5行的功能是声明游戏对象，在这里声明了烟雾和爆炸的粒子系统对象，用于下面代码控制其生成位置和销毁。
 
□ 第6行～第10行实现了Start方法的重写，该方法在游戏场景加载时调用，其主要功能是初始化飞机血量，满血为一百。
 
□ 第11行～第23行实现了OnCollisionEnter方法的重写，在飞机碰撞时调用，其功能是判断当前场景名称，若是第一关则每次碰撞减少飞机血量。当飞机血量减少到零时，销毁飞机并在碰撞位置播放爆炸粒子系统。
 
（7）编写脚本“ShengLi.cs”，并挂载到游戏对象“flyer”上。该脚本的主要功能是当玩家成功过关时，播放游戏胜利动画，并且在固定时间后自动转跳到游戏结束界面。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\ShengLi.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ShengLi : MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　//用于记录当前时间
 
5　private int n=0;　　　　　　　//计数器，用于记录当前是第几次运行
 
6　private float num=0;　　　　　　//用于以固定频率投放箱子
 
7　public GameObject xiangzi;　　　　　//箱子游戏对象
 
8　public Texture2D wenZi;　　　　　//游戏结束文字剧情图片
 
9　void Start () {
 
10　　this.enabled=false;　　　　　　//让该脚本在游戏加载时不启用
 
11　　}
 
12　　void Update (){
 
13　　……//此处省略了控制飞机自动飞行的代码，将在下面详细介绍
 
14　}
 
15　void OnGUI(){
 
16　　if(time>2){　　　　　　　　//开始播放动画两秒后
 
17　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,Screen.width/2,Screen.height/4),wenZi);//在屏幕上绘制文字剧情图片
 
18　　}
 
19　}
 
20　void OnEnable(){　　　　　　　　　//脚本启用时调用
 
21　　n++;　　　　　　　　　　　　//计数器判断第几次启用该脚本
 
22　　if(n>=2){　　　　　　　　　　//第2次以上启用
 
23　　PlayerPrefs.SetInt("jiesuo",1);　　　　//解锁第二关
 
24　　GameRule gr=(GameRule)GameObject.Find("Main Camera").
 
25　　GetComponent("GameRule");　　　　　　//获得GameRule脚本对象
 
26　　gr.enabled=false;　　　　　　　　//关闭GameRule脚本
 
27　　TiShi ts=(TiShi)GameObject.Find("Main Camera").
 
28　　GetComponent("TiShi");　　　　　　//获得TiShi脚本对象
 
29　　ts.enabled=false;　　　　　　　　//关闭TiShi脚本
 
30　　SmoothFollow sf=(SmoothFollow)GameObject.Find("Main Camera").
 
31　　GetComponent("SmoothFollow");　　　　　//获得SmoothFollow脚本对象
 
32　　sf.height=10;　　　　　　　　　//改变摄像机高度
 
33　　InitScene s=(InitScene)GameObject.Find("Main Camera").
 
34　　GetComponent("InitScene");　　　　　//获得InitScene脚本对象
 
35　　s.enabled=false;　　　　　　　　//关闭InitScene脚本
 
36　　PlaneRun p=(PlaneRun)GetComponent("PlaneRun"); //获得PlaneRun脚本对象
 
37　　p.enabled=false;　　　　　　　　//关闭PlaneRun脚本
 
38　　ScoreBoard sb=(ScoreBoard)GameObject.Find("Main Camera").
 
39　　GetComponent("ScoreBoard");　　　　　//获得ScoreBoard脚本对象
 
40　　sb.enabled=false;　　　　　　　　//关闭ScoreBoard脚本
 
41　　GUITexture go=(GUITexture)GameObject.Find("Single Joystick").
 
42　　GetComponent("GUITexture");　　　　　//获得摇杆图片对象
 
43　　go.enabled=false;　　　　　　　　//使摇杆不显示
 
44　　GUITexture goo=(GUITexture)GameObject.Find("joyBack").
 
45　　GetComponent("GUITexture");　　　　　//获得摇杆背景图片对象
 
46　　goo.enabled=false;　　　　　　　//使摇杆背景不显示
 
47　　Stops ss=(Stops)GameObject.Find("Main Camera").
 
48　　GetComponent("Stops");　　　　　　//获得Stops脚本对象
 
49　　ss.enabled=false;　　　　　　　　//关闭Stops脚本
 
50　}}
 
□ 第4行～第8行的主要功能是声明变量，包括对时间、计数器、固定频率、物资游戏对象、游戏剧情文字图片等变量的声明。
 
□ 第9行～第11行实现了对Start函数的重写，在游戏加载的时候调用，这里的功能是在游戏开始时该脚本不启用，当游戏胜利时才会启用该脚本。
 
□ 第12行～第14行是实现飞机自动飞行的代码，在这里先行省略，之后将会详细介绍。
 
□ 第15行～第19行实现了对OnGUI方法的重写，其主要功能是在剧情动画播放两秒后开始绘制游戏剧情文字图片。
 
□ 第20行～第50行实现了对OnEnable方法的重写，在游戏加载和脚本启用时调用。当脚本启用时首先禁用仪表板脚本、飞机飞行控制脚本、游戏规则脚本并调整摄像机跟随脚本的参数，开始播放游戏胜利剧情动画。
 
（8）然后是重写Update方法，实现飞机自动飞行和固定频率投放箱子。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\ShengLi.cs。
 
1　void Update () {
 
2　num+= Time.deltaTime;　　　　　　　　//投放频率
 
3　time+=Time.deltaTime;　　　　　　　　//动画播放时间
 
4　transform.Translate(0,0,10*Time.deltaTime);　　　//飞机直飞
 
5　if(time<2){　　　　　　　　　　//动画开始播放前两秒
 
6　　transform.Rotate(0,0,30*Time.deltaTime);　　//使飞机偏斜
 
7　　transform.Rotate(0,-10*Time.deltaTime, 0, Space.World);//相对于世界坐标系左转
 
8　　if(transform.rotation.eulerAngles.z<180
 
9　　&&transform.rotation.eulerAngles.z>=45){　　　//控制飞机的最大倾斜角45度
 
10　　Quaternion tempL = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
11　　tempL.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
12　　transform.rotation.eulerAngles.y, 45);　　　//给四元数赋值成最大倾斜角
 
13　　ransform.rotation = tempL;　　　　　　//设置飞机姿态
 
14　　}}
 
15　if(time>2||time<10){　　　　　　　　　//当时间在两秒到十秒间
 
16　　transform.Rotate(0,0,-30*Time.deltaTime);　　　//使飞机偏斜
 
17　　transform.Rotate(0, 10*Time.deltaTime, 0, Space.World); //相对于世界坐标系右转
 
18　　if(transform.rotation.eulerAngles.z>=180&&transform.rotation.eulerAngles.z<=315){//控制最大仰角45
 
19　　　Quaternion tempR = new Quaternion();　　　//新建一个四元数
 
20　　　tempR.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
21　　　transform.rotation.eulerAngles.y, 315);　　　//给四元数赋值成最大倾斜角
 
22　　　transform.rotation = tempR;　　　　　　//设置飞机姿态
 
23　}}
 
24　if(time>10){　　　　　　　　　　　//动画播放十秒后
 
25　　Time.timeScale=0;　　　　　　　　　//游戏暂停
 
26　　GameOver s=(GameOver)GameObject.Find("Main Camera").
 
27　　GetComponent("GameOver");　　　　　　　//获取GameOver脚本对象
 
28　　s.enabled=true;　　　　　　　　　　//开启GameOver脚本
 
29　　PlaneRun p=(PlaneRun)GetComponent("PlaneRun");　　//获取PlanRun游戏对象
 
30　　p.enabled=true;　　　　　　　　　　//开启PlaneRun脚本
 
31　}
 
32　float rotation_x = transform.rotation.eulerAngles.x;　//获得飞机的x角仰角
 
33　if(rotation_x<180){　　　　　　　　　　//开始修正飞机俯角
 
34　　rotation_x=rotation_x-60*Time.deltaTime;　　　　//匀速修正飞机姿态
 
35　　if(rotation_x<=1){　　　　　　　　　//修正阈值
 
36　　　rotation_x=0;　　　　　　　　　//飞机水平
 
37　　}}else
 
38　if(rotation_x>=180){　　　　　　　　　//x角仰角上偏修正
 
39　　rotation_x=rotation_x+60*Time.deltaTime;
 
40　　if(rotation_x>=359){　　　　　　　　　//修正阈值
 
41　　　rotation_x=360;
 
42　}}
 
43　Quaternion tempX = new Quaternion();　　　　　//新建一个四元数
 
44　tempX.eulerAngles = new Vector3(rotation_x, transform.rotation.eulerAngles.y,
 
45　transform.rotation.eulerAngles.z);　　　　　　//给四元数赋值为修正过的值
 
46　transform.rotation = tempX;　　　　　　　　//设置飞机姿态
 
47　if(time>2){　　　　　　　　　　　　//动画播放两秒后
 
48　　if(num>=2)　{　　　　　　　　　　//每经过两秒
 
49　　　num = 0;　　　　　　　　　　　//重置频率
 
50　　　Instantiate(xiangzi, new Vector3(this.transform.position.x,this.transform.position.y-5, this.transform.position.z), Quaternion.identity);//投放箱子
 
51
 
52　}}}
 
□ 第2行～第4行将播放动画的时间记录到num和time变量中，以便于后面的定时操作。并且控制飞机向前匀速飞行。
 
□ 第5行～第14行的主要功能是在动画开始的前两秒控制飞机向左转向，同时限制转向时飞机的最大倾斜角不超过45度。
 
□ 第15行～第23行的主要功能是在游戏结束动画开始播放的2～10秒内让飞机向右转向，同时限制转向时飞机的最大倾斜角不超过45度。
 
□ 第24行～第31行的主要功能是当动画播放十秒后，使游戏暂停，并且开启游戏结束界面脚本，转跳到游戏结束界面。
 
□ 第32行～第46行的主要功能是当飞机处于自动飞行状态时，实时修正仰角使飞机到水平姿态，防止飞机上浮或下潜。
 
□ 第47行～第52行的主要功能是克隆箱子对象，当游戏结束剧情动画开始播放两秒后，每经过两秒让飞机向下投放一个箱子。
 
（9）编写脚本“FlyerSpark.cs”并挂载到游戏对象“flyer”上。该脚本的主要功能是当飞机撞击到地形的时候，减少飞机血量。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\FlyerSpark.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class FlyerSpark : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject spark;
 
5　void OnCollisionStay(Collision collision) {　　　　//碰撞停留方法
 
6　　for(int i = 0; i < collision.contacts.Length;i+=3){　//循环碰撞点
 
7　　Instantiate(spark, collision.contacts[i].point, this.transform.rotation);
 
8　　　//在碰撞点实例化粒子系统
 
9　}}}
 
□ 第5行～第9行重写了OnCollisionStay方法，这个方法在碰撞停留时自动回调，这里的功能是遍历碰撞点，找到碰撞位置并在该处实例化粒子系统模拟火花。
 
（10）创建飞机碰撞星星音乐控制器。选中飞机对象，然后单击“Component”→“Audio”→“AudioSource”给对象添加一个AudioSource组件，如图10-38所示。
 
（11）接着将碰撞音乐资源“bi.wav”拖曳到“AudioSource”组件的“AudioClip”右侧的取值框内。去掉“PlayOnAwake”选项的勾，如图10-39所示。
 

 [image: figure_0423_0584]

 

  ▲图10-38 添加 AudioSource 组件 

 

 [image: figure_0423_0585]

 

  ▲图10-39 “AudioSource”组件参数设置 

 

 
10.6.3 主摄像机设置及脚本开发
 
前面的小节介绍了有关飞机的开发过程，本小节将介绍主摄像机相关脚本的开发。实现了摄像机跟随、游戏规则等功能。具体步骤如下。
 
（1）添加摄像机跟随脚本。具体步骤在10.4.2章中有详细介绍，读者可以自行翻看相应步骤，这里不再赘述。
 
（2）创建脚本“Map.cs”并拖曳到“MainCamera”上，该脚本的主要功能是在游戏加载时初始化游戏场景的星星和圈圈。脚本代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\Map.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Map : MonoBehaviour {
 
4　int[,] points;　　　　　　　　　　//地图上物体位置数组
 
5　public GameObject jXing;　　　　　　　//金星星游戏对象
 
6　public GameObject yXing;　　　　　　　//银星星游戏对象
 
7　public Transform row;　　　　　　　　//圆圈游戏对象引用
 
8　public static Vector3[] rowPoint;　　　　　//圈圈位置数组
 
9　void Start () {
 
10　points =PlayerPrefsX.getPoints();　　　　　//获取静态类中的星星位置数组
 
11　rowPoint=PlayerPrefsX.getRowPoints();　　　　//获取静态类的圆圈位置
 
12　for(int i = 0; i < 100; i++){　　　　　　//遍历数组行
 
13　　for(int j = 0; j < 100; j++){　　　　　//遍历数组列
 
14　　if(points[i, j] == 1){　　　　　　//如果数组中元素是金星星
 
15　　　Instantiate(jXing, new Vector3(i * 10, Terrain.activeTerrain.//在该位置实例化星星
 
16　　　SampleHeight(new Vector3(i*10,0,j*10))+15,j * 10), Quaternion.identity);
 
17　　}
 
18　　if(points[i, j] == 2){　　　　　　//如果数组中元素是银星星
 
19　　　Instantiate(yXing, new Vector3(i * 10, Terrain.activeTerrain.//在该位置实例化星星
 
20　　　SampleHeight(new Vector3(i*10,0,j*10))+15,j * 10), Quaternion.identity);
 
21　　}}}
 
22　　for(int i=0;i<rowPoint.Length;i++){　　　　//遍历圈圈位置数组
 
23　　Transform t = Instantiate(row,rowPoint[i],Quaternion.identity) as Transform;//初始化圆圈位置
 
24　　t.Rotate(0,90,0);　　　　　　　　//设置圆圈位置
 
25　}}}
 
□ 第4行～第8行为变量声明，其中声明了地图上物体位置数组、两种不同的星星游戏对象、圆圈位置数组、圆圈游戏对象。
 
□ 第10行～第11行的主要功能是从静态类中读取出预订的圆圈和星星位置，在本游戏中地图上的圆圈和星星是预制件通过在指定位置克隆出来的，节省了游戏资源。
 
□ 第12行～第21行的主要功能是循环遍历星星位置数组，其中，1代表金星星，2代表银星星。通过数组的行列号算出星星的位置，并在该处克隆出相应的星星对象。
 
□ 第22行～第25行的主要功能是循环遍历圆圈位置数组，根据行列号计算出圆圈的位置，并在该处克隆出相应的圆圈对象。
 
（3）接下来开发实现碰撞星星或钻过圆圈弹出分数或提示的脚本，创建脚本“ShowPoint.cs”，并拖动到“MainCamera”上，脚本代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\ShowPoints.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ShowPoints : MonoBehaviour {
 
4　float textureY = Screen.height / 2;　　　　　//图片高度
 
5　void OnGUI () {
 
6　　if(PlayerPrefsX.isCrash){　　　　　　//若是星星被碰撞
 
7　　textureY -= Time.deltaTime * 80;　　　　//图片高度匀速上升
 
8　　for(int i = 0; i < PlayerPrefsX.showTexture.Length; i++){ //遍历分数图片数组
 
9　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width * 0.75f + i * 40, textureY,40, 60),
 
10　　　PlayerPrefsX.showTexture[i]);　　　//绘制分数
 
11　　}
 
12　　if(textureY <= 0){　　　　　　//分数图片上升到屏幕顶端时
 
13　　　PlayerPrefsX.isCrash = false;　　　//将碰撞标志位设为false
 
14　　　textureY = Screen.height / 2;　　　//重置分数开始位置
 
15　}}
 
16　if(PlayerPrefsX.isCrashRow){　　　　　//若是圆圈被碰撞
 
17　　textureY -= Time.deltaTime * 80;　　　//图片高度匀速上升
 
18　　for(int i = 0; i < PlayerPrefsX.showTexture.Length; i++){　//遍历分数图片数组
 
19　　　GUI.Label(new Rect(Screen.width * 0.5f + i * 40, textureY,40, 60),
 
20　　　PlayerPrefsX.showTexture[i]);　　　//绘制分数
 
21　　}
 
22　　if(textureY <= 0){　　　　　　//分数图片上升到屏幕顶端时
 
23　　　PlayerPrefsX.isCrashRow = false;　　//将碰撞标志位设为false
 
24　　　textureY = Screen.height / 2;　　　//重置分数开始位置
 
25　}}}}
 
□ 第6行～第15行的主要功能是当星星被碰撞后匀速向上弹出分数，当分数的高度到达屏幕顶端的时候，重置碰撞标志位和图片开始高度。
 
□ 第16行～第25行的主要功能是当圆圈被碰撞后向上弹出“Nice”动画，当“Nice”的高度到达屏幕顶端的时候，重置标志位和图片开始高度。
 
（4）然后为主摄像机编写脚本“GameRule.cs”，首先是变量声明以及对Start方法的重写，在这里实现在游戏加载时获得总星星数量等参数。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\GameRule.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameRule : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject plan;　　　　　　//飞机游戏对象
 
5　public GUITexture texture;　　　　　　//用于实现屏幕变暗的半透明图片
 
6　public Texture2D shibai;　　　　　　//失败界面的背景文字图片;
 
7　private bool hei=false;　　　　　　//是否使屏幕变暗标志位
 
8　Vector3 [] rowPoint;　　　　　　　//圆圈对象位置
 
9　private int maxRowNum;　　　　　　　//最大圆圈数量
 
10　private bool yuan=false;　　　　　　//是否距离圆圈过远
 
11　private float myDistance;　　　　　　//飞机和圆圈之间的距离
 
12　private float destoryTime = 2.0f;　　　　//播放爆炸动画的时间
 
13　void Start () {
 
14　rowPoint=PlayerPrefsX.getRowPoints();　　//从静态类中获得圆圈位置
 
15　maxRowNum=PlayerPrefsX .getMaxRowNum ();　　//获得最大圆圈数量
 
16　Color c = texture.color;　　　　　　//获得texture当前的颜色
 
17　　c.a = 0f;　　　　　　　　　//将不透明度改为完全透明
 
18　texture.color = c;　　　　　　　//为图片设置不透明度
 
19　Rect r = new Rect(-Screen.width/2, -Screen.height/2, Screen.width, Screen.height);//建立一个矩形
 
20　texture.pixelInset = r;　　　　　　//在这个矩形上绘制texture
 
21　}
 
22　void Update () {
 
23　//...此处省略对Update方法的重写，在下面将详细介绍
 
24　}
 
25　void OnGUI(){
 
26　//...此处省略对OnGUI方法的重写，在下面将详细介绍
 
27　}}
 
□ 第4行～第12行的主要功能为变量声明，在这里声明了飞机游戏对象、图片、飞机与圆圈的距离等，方便下面代码使用。
 
□ 第13行～第21行为对Start方法的重写，在游戏加载时调用，获得本游戏中圆圈的总个数，并将游戏屏幕上的挡板设置为透明的。
 
（5）上面是脚本“GameRule.cs”中对 Start 方法的重写，下面继续介绍脚本中的“Update”方法的重写。脚本代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\GameRule.cs。
 
1　void Update () {
 
2　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　//获得当前钻过的圈圈数
 
3　if(rowNum>=maxRowNum){　　　　　　　//钻过最后一个圆圈时
 
4　　Time.timeScale = 1;　　　　　　//游戏继续
 
5　　ShengLi s=(ShengLi)GameObject.Find("flyer").GetComponent("ShengLi");//获得ShengLi脚本对象
 
6　　s.enabled=true;　　　　　　　//启用ShengLi脚本
 
7　}
 
8　if(rowNum>=0&&rowNum<maxRowNum){　　　　//若没有到达最后一个圆圈
 
9　　if(plan != null){　　　　　　　//若飞机没有被撞毁
 
10　　　myDistance=(plan.transform.position-rowPoint[rowNum]).sqrMagnitude;//计算飞机和下个圆圈的距离
 
11　　}
 
12　　if(yuan&& hei==false){　　　　　　//若是飞机过远并且没有重新回到上个节点
 
13　　Color c =texture.color;　　　　　//获得texture的当前颜色
 
14　　if(c.a<=0.5){　　　　　　　//若不透明度小于0.5
 
15　　　c.a += 0.5f*Time.deltaTime;　　　//匀速降低图片的不透明度
 
16　　　texture.color = c;　　　　　//为texture对象设置新的颜色
 
17　　}else{　　　　　　　　　//若是图片不透明度到达0.5
 
18　　　hei=true;　　　　　　　　//将标志位改为true
 
19　　}}
 
20　　if(myDistance >=30000){　　　　　　//若飞机和圆圈距离的平方大于30000
 
21　　　Destroy(PlaneRun.leftLizi);　　　　//销毁左机翼粒子系统
 
22　　　Destroy(PlaneRun.rightLizi);　　　　//销毁右机翼粒子系统
 
23　　　yuan=true;　　　　　　　　//将过远标志位设置为true
 
24　　　if(hei){　　　　　　　　　//若是处于半黑屏状态
 
25　　　if(rowNum==0){　　　　　　//当第一个圆圈还没有钻过的时候
 
26　　　　plan.transform.position=new Vector3(720,22,745);　//将飞机放回到指定位置
 
27　　　　Quaternion q = plan.transform.rotation;　//取出飞机姿态
 
28　　　　q.eulerAngles = new Vector3 (0,270,0);　　//重设飞机的姿态
 
29　　　　plan.transform.rotation = q;　　　　//将姿态赋值给飞机
 
30　　　}else{　　　　　　　　　　　//不是一个圆圈
 
31　　　　plan.transform .position =rowPoint [rowNum-1];　//将飞机放到上个圆圈的位置
 
32　　　　Quaternion q = plan.transform.rotation;　　//取出飞机姿态
 
33　　　　q.eulerAngles = new Vector3 (0,270,0);　　//重设飞机姿态
 
34　　　　plan.transform.rotation = q;　　　　//将姿态赋值给飞机
 
35　　}}}
 
36　　if(hei){　　　　　　　　　　　//当前是半黑屏状态
 
37　　　Color c =texture.color;　　　　　　　//取出texture的当前颜色
 
38　　　if(c.a>0){　　　　　　　　　　//若是当前不是全透明的
 
39　　　　c.a -= 0.5f*Time.deltaTime;　　　　　//将texture匀速设为透明
 
40　　　　texture.color = c;　　　　　　　//为texture对象设置颜色
 
41　　　}else{　　　　　　　　　　　//当前没有进入半黑屏状态
 
42　　　yuan=false;　　　　　　　//将远离圆圈的标志位设置为false
 
43　　　hei=false;　　　　　　　//将黑屏标志位设置为false
 
44　}}}
 
45　if(plan == null){　　　　　　　　//若是飞机已经被销毁
 
46　destoryTime -= Time.deltaTime;　　　　//开始倒计时
 
47　if(destoryTime <= 0f){　　　　　　//若计时结束后
 
48　　GameOver s=(GameOver)GameObject.Find("Main Camera").GetComponent("GameOver");
 
49　　s.enabled=true;　　　　　　　//获得GameOver.cs脚本对象并启用它
 
50　　GameRule gr=(GameRule)GameObject.Find("Main Camera").GetComponent("GameRule");
 
51　　gr.enabled=false;　　　　　　　//获得GameRule.cs脚本对象，并关闭它
 
52　　//...此处省略一些相似代码主要功能是获得脚本对象并关闭脚本，读者可自行查看光盘中的源代码
 
53　}}}
 
□ 第2行～第7行的主要功能是获取当前已经通过的圆圈数量，当其大于最大圆圈数量时开启胜利脚本，进入游戏胜利界面。
 
□ 第9行～第19行的主要功能是当飞机没有因碰撞而损毁的话，计算出飞机和下一个圆圈距离的平方，若是飞机距离下一个圆圈过远并且没有黑屏，则开始匀速增加覆盖屏幕图片的不透明度，达到渐渐黑屏的效果。当屏幕变黑后设置黑屏标志位为false。
 
□ 第20行～第35行的主要功能是当飞机和下一个圆圈的位置大于预设值时，销毁左右机翼上的气流粒子系统，将过远标志位设置为true，若屏幕已经变黑就将飞机的位置平移到上一个圆圈位置并重设飞机的姿态。
 
□ 第36行～第44行是判断游戏是否处于黑屏状态，若是则匀速将图片改为透明，当背景图片完全透明后，将过远标志位和黑屏标志位设置为false。
 
□ 第45行～第53行的主要功能是当飞机因为碰撞被销毁后，关闭游戏控制脚本、游戏规则脚本等，并打开游戏结束脚本，跳转到游戏结束界面。
 
（6）编写脚本“InitScene.cs”脚本，并挂载到“MainCamera”上，该脚本主要用于监听游戏中的暂停按钮、手机上的“Home”按键和“返回”按键。下面是对Start方法和Update方法的重写，代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\InitScene.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class InitScene : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D bstop;　　　　　　　//暂停按钮图片
 
5　private float wbili=1.0f;　　　　　　　//横缩放比
 
6　private float hbili=1.0f;　　　　　　　//纵缩放比
 
7　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　//风格
 
8　private float buttonx=1.0f;　　　　　　//按钮X坐标
 
9　private float buttony=1.0f;　　　　　　//按钮Y坐标
 
10　private bool isstop=false;　　　　　　　//暂停标志位
 
11　void Start(){
 
12　　Stops s=(Stops)GetComponent("Stops");　　　//获得Stop脚本对象
 
13　　s.enabled=false;　　　　　　　　　//将Stop脚本关闭
 
14　　string ps = Application.loadedLevelName;　　　//获取当前场景名字
 
15　　if(ps=="timeType"){　　　　　　　　//当前是计时模式
 
16　　TimeGameOver ss=(TimeGameOver)GetComponent("TimeGameOver");//获取TimeGameOver对象
 
17　　ss.enabled=false;　　　　　　　　//将TimeGameOver脚本关闭
 
18　　}else{　　　　　　　　　　　//当前是经典模式
 
19　　GameOver ss=(GameOver)GetComponent("GameOver");//获取GameOver脚本对象
 
20　　ss.enabled=false;　　　　　　　　//将GameOver脚本关闭
 
21　　}
 
22　　wbili=Screen .width /960.0f;　　　　　　　//设置横缩放比
 
23　　hbili=Screen .height /540.0f;　　　　　　　//设置纵缩放比
 
24　　buttonx=30.0f;　　　　　　　　　　//设置按钮X坐标
 
25　　buttony=30.0f;　　　　　　　　　　//设置按钮Y坐标
 
26　}
 
27　void Update () {
 
28　　if(Input.GetKeyUp(KeyCode.Home)){　　　　　　//对手机“Home”键的监听
 
29　　Application.Quit ();　　　　　　　　//游戏退出
 
30　　}
 
31　　if(Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)){　　　　　//对手机“返回”按键监听
 
32　　Time.timeScale = 0;　　　　　　　　//游戏暂停
 
33　　Stops s=(Stops)GetComponent("Stops");　　　　//获取Stop脚本对象
 
34　　s.enabled=true;　　　　　　　　　//开启脚本
 
35　}}
 
36　void OnEnable(){
 
37　　//以下省略对OnEnable方法的重写，下面将详细介绍
 
38　}
 
39　void OnGUI(){
 
40　　//以下省略对OnGUI方法的重写，下面将详细介绍
 
41　}}
 
□ 第4行～第10行的主要功能为变量声明，这里声明了暂停按钮背景图片、横纵缩放比、按键的横纵坐标、当前是否暂停的标志位等。
 
□ 第11行～第26行为对Start方法的重写，在游戏加载时调用，其主要功能是预先关闭游戏暂停脚本并且根据当前场景关闭相应的游戏结束脚本，同时还设置了横纵缩放比和暂停按钮的横纵坐标。
 
□ 第27行～第35行为对Update方法的重写，每帧调用。这里包含了手机上“Home”按键和“返回”按钮的箭头，按下Home键为退出游戏，按下返回键为暂停游戏。
 
（7）上面介绍了 InitScene.cs 脚本中对 Start 和 Update 方法的重写，下面将介绍该脚本中OnEnable和OnGUI方法的重写。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\InitScene.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　　if(GUI.Button(new Rect(buttonx*wbili,buttony*hbili,
 
3　　100*wbili ,100*hbili),bstop,myStyle)){　　　//当按下暂停按钮时
 
4　　Time.timeScale = 0;　　　　　　　　//游戏暂停
 
5　　Stops s=(Stops)GetComponent("Stops");　　　//获取暂停脚本
 
6　　s.enabled=true;　　　　　　　　　//开启暂停脚本
 
7　}}
 
8　void OnEnable(){
 
9　string ps = Application.loadedLevelName;　　　//获取当前场景名
 
10　GUITexture sj=(GUITexture)GameObject.
 
11　Find("Single Joystick").GetComponent("GUITexture");　//获取摇杆图片
 
12　sj.enabled=true;　　　　　　　　　//将摇杆显示设为true
 
13　GUITexture goo=(GUITexture)GameObject.
 
14　Find("joyBack").GetComponent("GUITexture");　　　//获取摇杆对象
 
15　goo.enabled=true;　　　　　　　　　//启用摇杆对象
 
16　if(ps=="timeType"){　　　　　　　　　//若当前是计时模式
 
17　　TimeExScoreBoard sb=(TimeExScoreBoard)
 
18　　GetComponent("TimeExScoreBoard");　　　　//获取计时模式计分板
 
19　　sb.enabled=true;　　　　　　　　//开启计分板脚本
 
20　　TimeGameOver go=(TimeGameOver)
 
21　　GetComponent("TimeGameOver");　　　　　//获取计时模式游戏结束脚本
 
22　　go.enabled=false;　　　　　　　　//关闭游戏结束脚本
 
23　　Stops s=(Stops)GetComponent("Stops");　　　//获取暂停游戏脚本
 
24　　s.enabled=false;　　　　　　　　//关闭暂停脚本
 
25　}else {　　　　　　　　　　　//当前是经典模式
 
26　　ScoreBoard sb=(ScoreBoard)GetComponent("ScoreBoard"); //获取经典模式计分板脚本
 
27　　sb.enabled=true;　　　　　　　　//开启计分板脚本
 
28　　GameOver go=(GameOver)GetComponent("GameOver");　//获取游戏结束脚本
 
29　　go.enabled=false;　　　　　　　　//关闭游戏结束脚本
 
30　　Stops s=(Stops)GetComponent("Stops");　　　//获取暂停脚本
 
31　　s.enabled=false;　　　　　　　　//关闭暂停脚本
 
32　}
 
□ 第1行～第7行为对OnGUI方法的重写，这里的主要功能是绘制暂停按钮，并实现暂停按钮的功能，跳转到暂停界面。
 
□ 第9行～第15行的主要功能是获取当前脚本名，获取并启用摇杆对象和摇杆背景对象，该方法在该脚本启用时调用。
 
□ 第16行～第24行的主要功能是若当前是时间模式，就打开时间模式的分数板，关闭计时模式游戏结束脚本、暂停脚本。
 
□ 第25行～第32行的主要功能是若当前是经典模式，就打开经典模式的分数板，关闭经典模式游戏结束脚本、暂停脚本。
 
（8）编写脚本“ScoreBoard.cs”并挂载到摄像机上，该脚本的主要功能是在屏幕上绘制摇杆、分数板、血条、奖杯等。部分代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\ScoreBoard.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ScoreBoard : MonoBehaviour {
 
4　//...此处省略一些图片和坐标变量的声明，读者可自行翻看光盘中的源代码
 
5　void OnGUI(){
 
6　　int scores=PlayerPrefs.GetInt("Player Score");　　　　//获取当前分数
 
7　　int starCount = PlayerPrefs.GetInt("starCount");　　　//获取星星数
 
8　　GUI.Label(new Rect(starsX, starsY, starsW, starsH), stars); //在指定位置绘制星星
 
9　　GUI.Label(new Rect(starsNumX, starsNumY, starsNumW, starsNumH),
 
10　starCount.ToString() + "/" + XingXingNum.ToString(), mystyle); //绘制星星数
 
11　GUI.Label(new Rect(scoreX, scoreY, scoreW, scoreY), score); //绘制分数图
 
12　GUI.Label(new Rect(scoreNumX, scoreNumY, scoreNumW,
 
13　scoreNumH), scores.ToString(), mystyle);　　　　　//绘制分数
 
14　int bloodl=PlayerPrefs.GetInt("Player blood");　　　　//获取当前血量
 
15　if(bloodl>0){　　　　　　　　　　　　//当血量大于0
 
16　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width / 5 -
 
17　　Screen.width * 0.01f+Screen.width/8, Screen.height/30*28,　//画血条头部
 
18　　Screen.width * 0.01f, Screen.height/20), bloodStart, ScaleMode.StretchToFill);
 
19　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width/5+
 
20　　bloodl * 5+Screen.width/8, Screen.height/30*28,　　//画血条尾部
 
21　　Screen.width * 0.01f, Screen.height/20), bloodEnd, ScaleMode.StretchToFill);
 
22　　GUI.DrawTexture(new Rect ((Screen .width /5+Screen.width/8),Screen.height/30*28,
 
23　　bloodl*5,Screen.height/20),blood ,ScaleMode.StretchToFill); //画血条中部
 
24　}
 
25　if(scores<=16){　　　　　　　　　　//当吃掉星星在16以下时
 
26　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height /4,
 
27　　Screen.width/8 ,Screen.height/8 ),tou400);　　　//画400分奖杯轮廓
 
28　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *3/8,
 
29　　Screen.width/8,Screen.height /8 ),tou800);　　　//画800分奖杯轮廓
 
30　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *1/2,
 
31　　Screen.width/8 ,Screen.height/8 ),tou1000);　　//画1000分奖杯轮廓
 
32　}else
 
33　if(scores>16&& scores<32){　　　　　　　//吃掉星星16个以上时
 
34　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height /4,
 
35　　Screen.width / 8 ,Screen.height /8 ),shi400);　　//画400分奖杯
 
36　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *3/8,
 
37　　Screen.width / 8 ,Screen.height/8 ),tou800);　　//画800分奖杯轮廓
 
38　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *1/2,
 
39　　Screen.width / 8 ,Screen.height/8 ),tou1000);　　//画1000分奖杯轮廓
 
40　}else
 
41　if(scores >=32&&scores <40){　　　　　　　//当吃掉星星32个以上时
 
42　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height /4,
 
43　　Screen.width / 8 ,Screen.height /8 ),shi400);　　//画400分奖杯
 
44　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *3/8,
 
45　　Screen.width / 8 ,Screen.height /8 ),shi800);　　//画800分奖杯
 
46　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *1/2,
 
47　　Screen.width / 8 ,Screen.height /8 ),tou1000);　　//画1000分奖杯轮廓
 
48　}
 
49　if(scores>=40){　　　　　　　　　　//当吃掉40个以上星星时
 
50　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height /4,
 
51　　Screen.width / 8 ,Screen.height /8 ),shi400);　　//画400分奖杯
 
52　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *3/8,
 
53　　Screen.width / 8 ,Screen.height /8 ),shi800);　　//画800分奖杯
 
54　　GUI.Label(new Rect (30,Screen .height *1/2,
 
55　　Screen.width / 8 ,Screen.height /8 ),shi1000);　　//画1000分奖杯
 
56　}}}
 
57　void Start(){
 
58　//...此处对Start方法的重写，其功能是初始化位置变量，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
59　}}
 
□ 第6行～第14行的主要功能是获取当前的分数和吃掉的星星数，并在屏幕右上角绘制游戏的记分板，包括吃掉的星星数和当前分数。
 
□ 第15行～第24行的主要功能是当飞机血量不为零时，在屏幕底部绘制飞机的血条，飞机血条由3部分组成，血条头部和尾部是半圆，中部是矩形。
 
□ 第25行～第32行的主要功能是绘制玩家未得到奖杯时的奖杯。当玩家吃掉的星星数在16个以下时，只画出3种奖杯的轮廓。
 
□ 第33行～第56行的主要功能是绘制奖杯，分别画出当玩家吃掉32个星星以上时获得的银杯和吃掉40个星星以上时的金杯。
 
（9）上面介绍了分数板脚本，下面将介绍暂停界面脚本，新建脚本“Stop.cs”，并挂载到“Main Camera”上。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\Stop.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Stops: MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D bfanhui;　　　　　　　　　//返回按钮图标
 
5　public Texture2D bzhuyie;　　　　　　　　//返回主菜单按钮图标
 
6　public Texture2D bchongwan;　　　　　　　　//重新开始图标
 
7　public Texture2D hei;　　　　　　　　　//用于实现半黑屏的透明图片
 
8　public Texture2D yinYue;　　　　　　　　//有声音按钮图标
 
9　public Texture2D wuSheng;　　　　　　　　//无声音按钮图标
 
10　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//风格
 
11　private bool yin=true;　　　　　　　　　//是否有声音标志位
 
12　private Texture2D shengYin;　　　　　　　　//声音按钮替换图片
 
13　void Start () {
 
14　　yin=!PlayerPrefsX.jingYin;　　　　　　　//当前是否是静音模式
 
15　}
 
16　void OnEnable(){
 
17　　string ps = Application.loadedLevelName;　　　　//获取当前场景名
 
18　　GUITexture go = (GUITexture)GameObject.
 
19　　Find("Single Joystick").GetComponent("GUITexture");　//获取摇杆对象
 
20　　go.enabled = false;　　　　　　　　　//关闭摇杆
 
21　　GUITexture goo = (GUITexture)GameObject.
 
22　　Find("joyBack").GetComponent("GUITexture");　　　//获取摇杆背景
 
23　　goo.enabled = false;　　　　　　　　　//关闭摇杆背景
 
24　　InitScene s = (InitScene)GetComponent("InitScene");　//获取游戏计分板脚本对象
 
25　　s.enabled = false;　　　　　　　　　//关闭计分板脚本
 
26　　if(ps=="timeType"){　　　　　　　　　//如果当前是计时模式
 
27　　TimeExScoreBoard sb=(TimeExScoreBoard)GetComponent("TimeExScoreBoard");//获取分数版脚本
 
28　　sb.enabled=false;　　　　　　　　　//关闭分数版脚本
 
29　　}else {　　　　　　　　　　　　//当前是经典模式
 
30　　ScoreBoard sb=(ScoreBoard)GetComponent("ScoreBoard");　//获取经典模式分数版脚本
 
31　　sb.enabled=false;　　　　　　　　　//关闭经典模式的分数版
 
32　　GaoDuBiao mg=(GaoDuBiao)GetComponent("GaoDuBiao");　//获取高度表脚本
 
33　　mg.enabled=false;　　　　　　　　　//关闭高度表
 
34　}}
 
35　void OnGUI(){
 
36　//…此处省略对OnGUI方法的重写，下面将详细介绍
 
37　}}}
 
□ 第4行～第12行的主要功能是声明变量。这里声明了在暂停界面中显示的所有按钮的图标，如继续游戏按钮、回到主菜单界面按钮、静音按钮等。
 
□ 第13行～第15行是对Start方法的重写，在游戏加载时调用，其主要功能是从静态类中获取玩家是否选择了“静音”选项的标志位。
 
□ 第16行～第34行是对OnEnable方法的重写，当脚本启用时调用一次。这里的功能是脚本启用时关闭游戏中的摇杆、高度表、分数板、血条等脚本，显示游戏暂停界面。
 
（10）上面介绍了Stop脚本中的OnEnable方法和Start方法，下面将介绍对OnGUI方法的重写，该方法的主要功能是绘制暂停界面中的按钮，并实现其事件监听。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\Stop.cs。
 
1　void OnGUI(){
 
2　PlayerPrefsX.jingYin=!yin;　　　　　　　　//设置音乐开关
 
3　if(yin){　　　　　　　　　　　　//如果音乐打开
 
4　　shengYin=yinYue;　　　　　　　　　//交换声音按钮图片
 
5　}else{
 
6　　shengYin=wuSheng;　　　　　　　　　//交换声音按钮图片
 
7　}
 
8　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width*10, Screen.height*10),hei);//绘制一个覆盖屏幕的画面
 
9　if(GUI.Button(new Rect(0, Screen.height/5*4, Screen.width/5,
 
10　Screen.height/5),bfanhui,myStyle)){　　　　　　//绘制返回游戏按钮
 
11　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　　//更改时间步进，继续游戏
 
12　InitScene s=(InitScene)GetComponent("InitScene");　　//获取InitScene脚本对象
 
13　s.enabled=true;　　　　　　　　　　//开启脚本
 
14　string ps = Application.loadedLevelName;　　　　//获取当前脚本名
 
15　if(ps=="timeType"){　　　　　　　　　//若当前是时间模式
 
16　　TimeExScoreBoard sb=(TimeExScoreBoard)
 
17　　GetComponent("TimeExScoreBoard");　　　　　//获取时间模式的分数版
 
18　　sb.enabled=true;　　　　　　　　　//开启时间模式的分数版脚本
 
19　}else{　　　　　　　　　　　　//当前是经典模式
 
20　　ScoreBoard sb=(ScoreBoard)GetComponent("ScoreBoard"); //获取分数版脚本
 
21　　sb.enabled=true;　　　　　　　　　//关闭分数版脚本
 
22　}
 
23　GUITexture go=(GUITexture)GameObject.
 
24　Find("Single Joystick").GetComponent("GUITexture");　　//获取摇杆对象
 
25　go.enabled=true;　　　　　　　　　　//开启摇杆
 
26　GUITexture goo=(GUITexture)GameObject.
 
27　Find("joyBack").GetComponent("GUITexture");　　　　//获取摇杆背景图片
 
28　goo.enabled=true;　　　　　　　　　　//显示摇杆背景
 
29　GaoDuBiao mg=(GaoDuBiao)GetComponent("GaoDuBiao");　　//获取高度表脚本
 
30　mg.enabled=true;　　　　　　　　　　//开启高度表
 
31　}
 
32　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/10*3-Screen.width/100*5,Screen. //绘制回到主菜单按钮
 
33　height/5*2-Screen.height/100*9, Screen.width/5, Screen.width/5),bzhuyie,myStyle)){
 
34　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　　//使游戏继续
 
35　　changjingming.mingZi="WelcomeScene";　　　　　//设置切换场景名
 
36　　Application.LoadLevel("loader");　　　　　　//跳转到加载界面
 
37　}
 
38　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/10*5-Screen.width/100*-5,Screen.height/5*2-
 
39　Screen.height/100*9, Screen.width/5, Screen.width/5),bchongwan,myStyle)){//绘制重新开始按钮
 
40　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　　//游戏继续
 
41　　Application.LoadLevel(Application.loadedLevelName);　//重新加载本场景
 
42　}
 
43　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5*4-Screen.width/100*-10,Screen.height/8
 
44　-Screen.height/100*9, Screen.width/8, Screen.height/8),shengYin,myStyle)){//绘制静音按钮
 
45　yin=!yin;　　　　　　　　　　　　//音乐是否开启标志位置反
 
46　}}
 
□ 第2行～第7行的主要功能是获取当前游戏音乐是否被设置为静音状态，并根据当前状态选择静音按钮的图标图案。
 
□ 第8行～第10行的主要功能是绘制一个覆盖屏幕的透明图片，用于实现特殊情况的渐渐黑屏的效果，同时还绘制了暂停界面中的返回游戏按钮。
 
□ 第11行～第31 是对暂停界面中返回按钮的监听，主要内容是使游戏继续，并开启游戏中需要的摇杆和脚本，如分数板脚本、游戏界面脚本等。
 
□ 第32行～第37行的主要功能是在屏幕指定位置绘制回到主菜单界面按钮并附加事件监听。在单击后先使游戏时间缩放设置为1，并指定加载目标界面，进入加载界面。
 
□ 第38行～第42行的主要功能是绘制重新开始游戏按钮，并附加事件监听，按钮被单击后会重新加载当前游戏场景，实现重新开始。
 
□ 第43行～第46行的主要功能是在屏幕的右上角绘制静音按钮，并且当玩家单击按钮时通过将是否静音标志位置反来控制是否静音。
 
（11）下面介绍游戏结束脚本，新建脚本“GameOver.cs”，并挂载到摄像机上。其功能是当游戏结束时显示游戏结束界面。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\GameOver.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameOver : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D bhome;　　　　　　　　　//回到主菜单按钮
 
5　public Texture2D bchongwan;　　　　　　　//重新开始按钮
 
6　public Texture2D bgo;　　　　　　　　　//进入下一关按钮
 
7　public Texture2D hei;　　　　　　　　　//黑屏图片
 
8　private int n=0;　　　　　　　　　　//用于记录运行次数
 
9　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　　//GUI风格
 
10　void OnGUI(){
 
11　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width*10, Screen.height*10),hei);//绘制实现黑屏的图片
 
12　　if(GameObject.Find("flyer")==null){　　　　　//如果飞机因碰撞被销毁
 
13　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5,Screen.height/5*2,
 
14　　Screen.width/5, Screen.width/5),bhome,myStyle)){　//绘制回到主菜单按钮
 
15　　　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　　//获得当前钻圈个数
 
16　　　rowNum=0;　　　　　　　　　　//重置钻圈个数
 
17　　　PlayerPrefs.SetInt("rowNum",rowNum);　　　　//设置钻圈个数
 
18　　　Time.timeScale =1;　　　　　　　　//游戏继续
 
19　　　changjingming.mingZi="WelcomeScene";　　　　//设置切换目标场景
 
20　　　Application.LoadLevel("loader");　　　　　//进入加载界面
 
21　　}
 
22　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5*3,Screen.height/5*2,
 
23　　Screen.width/5, Screen.width/5),bchongwan,myStyle)){　//绘制重新开始按钮
 
24　　　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　　//获取当前钻圈个数
 
25　　　rowNum=0;　　　　　　　　　　//重置钻圈个数
 
26　　　PlayerPrefs.SetInt("rowNum",rowNum);　　　　//设置钻圈个数
 
27　　　Time.timeScale =1;　　　　　　　　//游戏继续
 
28　　　Application.LoadLevel("commonType");　　　　//重新加载本场景
 
29　　}}else{　　　　　　　　　　　　//飞机没有被销毁
 
30　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5+Screen.width/100*-11,Screen.
 
31　　height/5*2, Screen.width/5, Screen.width/5),bhome,myStyle)){//绘制回到主菜单按钮
 
32　　　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　　//获取当前钻圈个数
 
33　　　rowNum=0;　　　　　　　　　　//重置钻圈个数
 
34　　　PlayerPrefs.SetInt("rowNum",rowNum);　　　　//设置钻圈个数
 
35　　　Time.timeScale=1;　　　　　　　　//游戏继续
 
36　　　changjingming.mingZi="WelcomeScene";　　　　//设置目标场景名
 
37　　　Application.LoadLevel("loader");　　　　　//进入加载界面
 
38　　}
 
39　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5*2+Screen.width/100*3,Screen.
 
40　　height/5*2, Screen.width/5, Screen.width/5),bchongwan,myStyle)){ //绘制重玩按钮
 
41　　　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　　//获取当前钻圈个数
 
42　　　rowNum=0;　　　　　　　　　　//重置钻圈个数
 
43　　　PlayerPrefs.SetInt("rowNum",rowNum);　　　　//设置钻圈个数
 
44　　　Time.timeScale =1;　　　　　　　　//游戏继续
 
45　　　Application.LoadLevel("commonType");　　　　//重新加载本界面
 
46　　}
 
47　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5*3+Screen.width/100
 
48　　*15,Screen.height/5*2, Screen.width/5, Screen.width/5),bgo,myStyle)){//绘制进入下一关按钮
 
49　　　Time.timeScale=1;　　　　　　　　　//继续游戏
 
50　　　changjingming.mingZi="timeSynopsis";　　　　　//设置目标场景名
 
51　　　Application.LoadLevel("loader");　　　　　　//进入加载界面
 
52　}}}
 
53　void Enable(){
 
54　//此处省略对Enable方法的重写，下面将详细介绍。
 
55　}}
 
□ 第4行～第9行的主要功能是变量声明，这里声明了游戏结束界面的回到主菜单按钮、进入下一关按钮、重新开始按钮等游戏按钮图标以及用于实现黑屏的透明图片，记录当前运行次数的整数。
 
□ 第12行～第21行的主要功能是当飞机因为爆炸被销毁后，显示游戏结束界面，并绘制回到主菜单界面按钮，当玩家单击按钮时重置钻圈个数，并经过加载界面跳转到主菜单界面。
 
□ 第22行～第28行的主要功能是在游戏结束界面中绘制重新开始按钮，当玩家单击这个按钮时重置钻圈个数并重新加载游戏场景。
 
□ 第29行～第46行的主要功能是若是游戏胜利结束，进入游戏胜利界面，并绘制回到主菜单界面按钮和重新开始按钮，同时附加按钮事件监听。
 
□ 第47行～第52行的主要功能是在游戏胜利界面中绘制进入下一关按钮，指定目标场景为计时模式，然后进入加载界面加载游戏场景。
 
（12）上面介绍了“GameOver.cs”脚本中对OnGUI方法的重写，下面将介绍脚本中对OnEnable方法的重写，在脚本启用时调用。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\GameOver.cs。
 
1　void OnEnable(){
 
2　n++;　　　　　　　　　　　　　//每调用一次方法自加
 
3　if(n>=2){　　　　　　　　　　　　//当第二次以上调用方法时
 
4　　if(GameObject.Find("flyer")==null){　　　　　//若是飞机被销毁
 
5　　ExHistoury te=(ExHistoury)GetComponent("ExHistoury"); //获取历史分数脚本
 
6　　te.enabled=true;　　　　　　　　　　//启用历史记录脚本
 
7　　return;
 
8　}
 
9　ShengLi sl=(ShengLi)GameObject.Find("flyer").GetComponent("ShengLi");//获取胜利游戏脚本
 
10　sl.enabled=false;　　　　　　　　　　//关闭胜利脚本
 
11　ExHistoury eh=(ExHistoury)GetComponent("ExHistoury");　//获取历史记录脚本
 
12　eh.enabled=true;　　　　　　　　　　//开启脚本
 
13　GaoDuBiao mg=(GaoDuBiao)GetComponent("GaoDuBiao");　　//获取高度表脚本
 
14　mg.enabled=false;　　　　　　　　　　//开启高度表脚本
 
15　}}
 
□ 第2行～第3行的主要功能是判断脚本启用次数，当游戏首次加载时也会调用OnEnable方法，所以需要在第二次以上调用才执行游戏结束界面的代码。
 
□ 第4行～第8行的主要功能是当飞机以为碰撞而销毁后，启用历史记录脚本记录当前分数，并和之前最高分比较记录前三位。
 
□ 第9行～第14行的主要功能是在游戏结束界面中获取并关闭游戏胜利脚本、高度表脚本等，并开启历史记录脚本来记录分数。
 
（13）下面介绍游戏中的提示路线功能。单击“GameObject”→“CreatEmpty”，新建一个空对象并重命名为“Mytt”，将其拖曳到飞机游戏对象“flyer”下成为其子物体。新建脚本“TiShi.cs”并将其挂载到摄像机上，其主要功能是提示飞机正确航向。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\TiShi.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TiShi : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject plane;　　　　　　　　//飞机游戏对象
 
5　public GameObject Mytt;　　　　　　　　　//提示游戏对象
 
6　private float temprotion;　　　　　　　　//临时位置
 
7　public Texture2D zuo;　　　　　　　　　//左箭头图片
 
8　public Texture2D you;　　　　　　　　　//右箭头图片
 
9　Vector3 [] rowPoint;　　　　　　　　　//圆圈位置
 
10　private int maxRowNum;　　　　　　　　　//最大圆圈数量数组
 
11　void Start () {
 
12　　rowPoint=PlayerPrefsX.getRowPoints();　　　　　//获取圆圈位置数组
 
13　　maxRowNum=PlayerPrefsX .getMaxRowNum ();　　　　//获取最大圆圈数量
 
14　}
 
15　void OnGUI () {
 
16　　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　　　//获取当前钻圈个数
 
17　　if(rowNum>=0&&rowNum<maxRowNum){　　　　　　//当没有钻到最后一个圈时
 
18　　if(Mytt==null){　　　　　　　　　//若是飞机已经被销毁
 
19　　　return;
 
20　　}
 
21　　Mytt.transform.LookAt(rowPoint[rowNum]);　　　//使Mytt指向目标的位置
 
22　　temprotion=Mytt.transform.localRotation.eulerAngles.y;　//获取Mytt的姿态
 
23　　if(temprotion>45&&temprotion<=180){　　　　//飞机在物体的右边
 
24　　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width/10*9,
 
25　　　Screen.height/10*3,Screen.width/10,Screen.width/10),you);　//绘制右箭头
 
26　　}
 
27　　if(temprotion>180&&temprotion<315){　　　　//物体在飞机的左边
 
28　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,Screen.
 
29　　height/10*3,Screen.width/10,Screen.width/10),zuo); //绘制左箭头
 
30　}}}}
 
□ 第4行～第10行为变量声明，在这里声明了游戏中的飞机对象、Mytt对象、左右箭头图片，以及用于存储圆圈位置的位置数组等。
 
□ 第11行～第14行实现了对Start方法的重写。该方法在游戏加载时调用，在这里从静态类中获取了圆圈位置和圆圈数量。
 
□ 第15行～第30行实现了OnGUI方法的重写，其主要功能是使Mytt游戏对象始终指向下一个圆圈，并根据Mytt相对于飞机“flyer”对象的位置确定圆圈在飞机的左侧还是右侧，距离过远则画出相应的指示箭头。
 
（14）下面介绍游戏中的高度表脚本。新建脚本“GaoDuBiao.cs”，并挂载到摄像机上。其功能是在游戏屏幕右下角绘制高度表，直观地显示出飞机当前的高度。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\GaoDuBiao.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GaoDuBiao : MonoBehaviour {
 
4　public GameObject plane;　　　　　　　　//飞机游戏对象
 
5　private float planeposition;　　　　　　　//飞机的高度
 
6　public Texture2D background;　　　　　　　//高度表背景图
 
7　public Texture2D myplane;　　　　　　　　//小飞机图片
 
8　private float temph;　　　　　　　　　//当前高度
 
9　void OnGUI(){
 
10　　if(plane==null){　　　　　　　　　　//当飞机被销毁时
 
11　　return;
 
12　　}
 
13　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width*0.87f,Screen.height*0.55f,
 
14　　Screen.width*0.08f,Screen.height*0.42f),background,ScaleMode.StretchToFill);//画高度图背景
 
15　　planeposition=plane.transform.position.y;　　　　//飞机位置　0-60
 
16　　temph=Screen.height*0.88f-planeposition*3;　　　//飞机高度转换高度图高度
 
17　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width*0.865f,temph,Screen.width*0.09f,
 
18　　Screen.height*0.06f),myplane,ScaleMode.StretchToFill);　//绘制小飞机
 
19　}}
 
□ 第4行～第8行为变量声明，在这里声明了飞机游戏对象，用于之后获取实时高度以及高度表的背景图和小飞机图。
 
□ 第9行～第19行是对OnGUI放法的重写，若是飞机已经被销毁则不走下面的代码，否则获取飞机当前高度，折算到高度表上后绘制高度表。
 
（15）编写脚本“ExHistoury.cs”并将其挂载到摄像机上，该脚本的主要功能是当游戏结束后，获得本次游戏的得分，并和之前得分比较，记录下前三名。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\ExHistoury.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ExHistoury : MonoBehaviour {
 
4　private int firstscroe;　　　　　　　　　　//第一名得分
 
5　private int secondscore;　　　　　　　　　//第二名得分
 
6　private int thirdscore;　　　　　　　　　　//第三名得分
 
7　void Start () {
 
8　　this.enabled=false;　　　　　　　　　　//关闭本脚本
 
9　}
 
10　void OnEnable(){
 
11　　int tempscore = PlayerPrefs.GetInt ("Player Score");　　//获得当前分数
 
12　　if(tempscore >= PlayerPrefs .GetInt ("Third Score")){　　//大于第3名
 
13　　if(tempscore >=PlayerPrefs .GetInt ("Second Score")){　//大于第二名
 
14　　　if(tempscore >=PlayerPrefs .GetInt ("First Score")){ //大于第一名
 
15　　　　int tempfirst = PlayerPrefs.GetInt ("First Score");
 
16　　　　int tempsecond = PlayerPrefs .GetInt ("Second Score");
 
17　　　　PlayerPrefs .SetInt ("First Score",tempscore);　//重置第一名
 
18　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Second Score",tempfirst);　//重置第二名（原第1）
 
19　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Third Score",tempsecond);　//重置第三名（原第2）
 
20　　　}else{　　　　　　　　　　　　//小于第一大于第二
 
21　　　　int tempsecond = PlayerPrefs .GetInt ("Second Score"); //获得第二名分数
 
22　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Second Score",tempscore);　//重置第二名分数
 
23　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Third Score",tempsecond);　//重置第三名分数
 
24　　}}else {　　　　　　　　　　　　//小于第二大于第三
 
25　　　PlayerPrefs .SetInt ("Third Score",tempscore);　　//重置第三名
 
26　}}}}
 
□ 第4行～第9行为变量声明和对Start方法的重写。在这里声明了前3名的得分，并且在游戏加载时关闭本脚本，只有在游戏结束时才会开启。
 
□ 第10行～第26行是对OnGUI方法的重写，当脚本被启用时调用。该方法实现了将当前分数和历史分数的前3名排序，并存下新的前3名得分。
 

 
10.6.4 星星的创建
 
前面的小节介绍了主摄像机的开发过程，本小节将介绍有关星星脚本的开发，实现了星星自转和星星触发器的功能。具体步骤如下。
 
（1）首先创建金星星预制件，其模型是“xingxing.FBX”，将模型拖拉到游戏场景中并重名为“jinxing”，将纹理图“jinxing.png”拖到 jinxing 上。然后选中 jinxing 游戏对象，单击“Component”→“Physics”→“BoxCollider”为其添加盒子碰撞器，并勾选上“IsTrigger”使其成为触发器，如图10-40所示。
 

 [image: figure_0437_0586]

 

  ▲图10-40 BoxCollider组件 

 
（2）编写脚本“XuanZhuan.cs”，并将其挂载到“jinxing”游戏对象上，其功能是使星星在空中自转。具体代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\XuanZhuan.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class XuanZhuan : MonoBehaviour {
 
4　void Update () {
 
5　this.transform .Rotate(0,180*Time.deltaTime,0);　　//绕自身Y轴旋转
 
6　}}
 
（3）编写脚本“XiaoXing.cs”并拖曳到jinxing游戏对象上，该脚本的主要功能是当飞机碰撞星星时实现加分、删除星星等，代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\XiaoXing.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　pubc class Xiaoxing : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D[] nums;　　　　　　　//声明数字纹理图
 
5　public Texture2D adder;　　　　　　　//声明加号纹理图
 
6　public Texture2D nullTexture;　　　　　　//声明透明纹理图
 
7　public GameObject spark;　　　　　　　//声明撞击星星产生的火花粒子系统
 
8　void OnTriggerEnter (){
 
9　　PlayerPrefsX.isCrash = true;　　　　　　//撞击标志位改为真
 
10　PlayerPrefsX.isSoundPlay = true;　　　　　//播放音效
 
11　string ps = Application.loadedLevelName;　　　//获取当前场景名称
 
12　int starCount = PlayerPrefs.GetInt("starCount");　//获取吃掉的星星数量
 
13　starCount++;　　　　　　　　　　//吃掉的星星数加一
 
14　PlayerPrefs.SetInt("starCount", starCount);　　//设置获得的星星数
 
15　if(ps=="timeType"){　　　　　　　　//时间模式下
 
16　　int score=PlayerPrefs.GetInt("Player Score2");　//获取当前分数
 
17　　int gametime=PlayerPrefs.GetInt("Player time"); //获取当前时间
 
18　　PlayerPrefsX.showTexture[0] = adder;　　　//拼装浮动纹理
 
19　　if(this.name == "glodStar(Clone)"){　　　//获得的是金星星
 
20　　　score += 50;　　　　　　　　//分数加50
 
21　　　gametime += 2;　　　　　　　　//时间剩余加两秒
 
22　　　PlayerPrefsX.showTexture[1] = nums[2];　　//拼装浮动分数纹理
 
23　　}else if(this.name == "silverStar(Clone)"){　//获得的是银星星
 
24　　　score += 25;　　　　　　　　//分数加25
 
25　　　gametime += 1;　　　　　　　　//剩余时间加1秒
 
26　　　PlayerPrefsX.showTexture[1] = nums[1];　　//拼装浮动分数纹理
 
27　　}
 
28　　PlayerPrefsX.showTexture[2] = nullTexture;　　//使浮动分数最后一位为空
 
29　　PlayerPrefs.SetInt("Player Score2",score);　　//设置当前分数
 
30　　PlayerPrefs.SetInt("Player time",gametime);　//设置当前游戏剩余时间
 
31　}else {　　　　　　　　　　　//经典模式下
 
32　　int score=PlayerPrefs.GetInt("Player Score");　//获取当前分数
 
33　　PlayerPrefsX.showTexture[0] = adder;　　　//拼装浮动加分纹理
 
34　　if(this.name == "glodStar(Clone)"){　　　//碰撞到的是金星星
 
35　　　score += 50;　　　　　　　　//分数加50
 
36　　　PlayerPrefsX.showTexture[1] = nums[5];　　//拼装浮动加分纹理
 
37　　　PlayerPrefsX.showTexture[2] = nums[0];　　//拼装浮动加分纹理
 
38　　}else if(this.name == "silverStar(Clone)"){　//碰撞到银星星
 
39　　　score += 25;　　　　　　　　//分数加25
 
40　　　PlayerPrefsX.showTexture[1] = nums[2];　　//拼装浮动加分纹理
 
41　　　PlayerPrefsX.showTexture[2] = nums[5];　　//拼装浮动加分纹理
 
42　　}
 
43　　PlayerPrefs.SetInt("Player Score",score);　　//设置当前分数
 
44　　}
 
45　　Instantiate(spark, this.transform.position, this.transform.rotation);//生成爆炸粒子系统
 
46　　this.gameObject.SetActive(false);　　　　//使星星消失
 
47　}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能为变量声明，在这里声明了用于提示的分数图片和吃掉星星时显示的爆炸粒子系统对象引用。
 
□ 第9行～第14行是对OnTriggerEnter方法的重写，当触发器被触发时调用，被触发后将碰撞标志位和吃星星音乐播放标志位设为true，并将所吃掉的星星数加一。
 
□ 第15行～第30行的主要功能是若当前在时间模式下，增加游戏获得的分数和游戏剩余时间，并拼装出加分分数纹理图。
 
□ 第32行～第44行的主要功能是若当前是经典模式，根据吃掉星星的种类增加分数、吃掉星星数量，并拼装分数纹理图。
 
□ 第45行～第46行是碰撞完星星后，在碰撞位置实例化粒子系统，并使星星消失。
 
（4）然后在资源面板单击“Creat”→“prefab”创建一个预制件，重命名为“goldStar”，将设置好的jinxing对象拖曳到goldStar预制件上，这样就能创建金星星预制件了，如图10-41所示。
 

 [image: figure_0438_0587]

 

  ▲图10-41 创建预制件 

 
（5）银星星预制件的创建和金星星的基本相似，所使用的模型也是“xingxing.FBX”，所挂载的脚本也相同，纹理图是“yinxing.png”。其余步骤可参考金星星预制件创建步骤。
 

 
10.6.5 圆圈的创建
 
前面的小节介绍了两种不同星星的开发过程，本小节将介绍有关圆圈脚本的开发。实现圆圈碰撞后触发的事件。具体步骤如下。
 
（1）首先创建圆圈预制件，其模型是“row.FBX”，将模型拖拉到游戏场景中并重命名为“quan”，并将纹理图“rowTexture.png”拖曳到quan上。
 
（2）单击“GameObject”→“CreatOther”→“Cube”，创建一个立方体，调整到合适的大小后放到圆圈中间，参数如图10-42所示。
 
（3）选中Cube后单击“Component”→“Physics”→“BoxCollider”为其添加盒子碰撞器，并勾选上“IsTrigger”使其成为触发器，如图10-43所示。
 

 [image: figure_0439_0588]

 

  ▲图10-42 创建立方体 

 

 [image: figure_0439_0589]

 

  ▲图10-43 BoxCollider组件 

 
（4）将Cube拖到quan下，使其成为quan的子物体。创建脚本“Quan.cs”并将其挂载到Cube上，其功能是实现当飞机碰撞Cube触发器后触发的事件。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\Quan.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Quan : MonoBehaviour {
 
4　Vector3 [] rowPoint;　　　　　　　　　//圆圈位置
 
5　public Texture2D[] niceTexture;　　　　　　　//nice图片数组
 
6　public Texture2D nullTexture;　　　　　　　//透明图片
 
7　void Start (){
 
8　　rowPoint=PlayerPrefsX.getRowPoints();　　　　　//获取圆圈位置
 
9　　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　　　//获取当前钻圈个数
 
10　rowNum=0;　　　　　　　　　　　　//初始化钻圈个数
 
11　PlayerPrefs.SetInt("rowNum",rowNum);　　　　　//设置钻圈个数
 
12　}
 
13　void OnTriggerEnter(){
 
14　PlayerPrefsX.isCrashRow = true;　　　　　　//钻圈标志位设置为true
 
15　PlayerPrefsX.showTexture[0] = nullTexture;　　　//初始化分数为透明图片
 
16　PlayerPrefsX.showTexture[1] = nullTexture;　　　//初始化分数为透明图片
 
17　PlayerPrefsX.showTexture[2] = nullTexture;　　　//初始化分数为透明图片
 
18　int rowNum=PlayerPrefs.GetInt("rowNum");　　　　//获取当前钻圈个数
 
19　if(gameObject.transform .position.magnitude<=
 
20　(rowPoint[rowNum]+new Vector3 (10,10,10)).magnitude
 
21　&&gameObject.transform .position.magnitude>=
 
22　(rowPoint[rowNum]-new Vector3 (10,10,10)).magnitude){　//若是飞机碰到指定圆圈
 
23　　PlayerPrefsX.showTexture[0] = niceTexture[0];　　//拼装浮动文字纹理
 
24　　PlayerPrefsX.showTexture[1] = niceTexture[1];　　//拼装浮动文字纹理
 
25　　PlayerPrefsX.showTexture[2] = niceTexture[2];　　//拼装浮动文字纹理
 
26　　rowNum+=1;　　　　　　　　　　　//钻圈个数加一
 
27　　PlayerPrefs.SetInt("rowNum",rowNum);　　　　//设置钻圈个数
 
28　　Destroy(gameObject);　　　　　　　　//删除圆圈中的触发器
 
29　}}}
 
□ 第4行～第12行的主要功能是变量声明和对Start方法的重写，声明了分数图片数组，同时声明并初始化了圆圈位置数组，重置了当前钻圈个数。
 
□ 第13行～第17行是对OnTriggerEnter方法的重写，当触发器触发时调用，这段代码的作用是将碰撞标志位设置为true，并初始化游戏分数图片数组。
 
□ 第18行～第28行的主要功能是当碰撞到指定的圆圈中的触发器后生成Nice浮动图片，并使钻圈个数加一，并删除圆圈中的触发器。
 
（5）然后在资源面板单击“Creat”→“prefab”创建一个预制件，重命名为“row”，将设置好的quan对象拖曳到row预制件上，这样就成功创建出了圆圈预制件。
 

 
10.6.6 静态类的创建
 
游戏开发过程中往往会用到静态类，静态类无法被继承与实例化，同时会优先加载。在静态类中定义游戏中的某些变量可以方便管理。
 
（1）在游戏中创建“PlayerPrefsX.cs”脚本，该脚本为静态脚本，不用挂载到任何游戏对象上，同时也不用继承MonoBehaviour类。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\PlayerPrefsX.cs。
 
1　uing UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public static class PlayerPrefsX　{
 
4　public static int[,] points=new int[100,100];　　//声明星星位置数组
 
5　public static Vector3[] rowPoint=new Vector3 [11];　//声明圆圈位置数组
 
6　public static bool isCrash = false;　　　　　//碰撞标志位
 
7　public static Texture2D[] showTexture = new Texture2D[3];　//浮动分数纹理数组
 
8　public static int xingXingNum;　　　　　　//星星数量
 
9　public static int maxRowNum=0;　　　　　　//最大圆圈数量
 
10　public static bool useZhongLi=false;　　　　//使用重力传感器标志位
 
11　public static bool isSoundPlay = false;　　　//用于储存是否播放音效的标志位
 
12　public static bool jingYin=false;　　　　　//静音标志位
 
13　public static bool isCrashRow = false;　　　　//碰撞圆圈标志位
 
14　public static int getMaxRowNum(){
 
15　　maxRowNum=11;　　　　　　　　　//设置最大圆圈数
 
16　　return maxRowNum;　　　　　　　　//返回最大圆圈数
 
17　}
 
18　public static int getXingXingNum(){
 
19　　xingXingNum=40;　　　　　　　　　//设置星星数量
 
20　　return xingXingNum;　　　　　　　　//返回星星数量
 
21　}
 
22　public static float roateTime = 30f;//
 
23　public static int[,] getPoints(){
 
24　　points[60, 75] = 1;　　　　　　　　//设置金星星
 
25　　points[59, 75] = 2;　　　　　　　　//设置银星星
 
26　　points[57, 74] = 2;　　　　　　　　//设置银星星
 
27　　points[54, 73] = 1;　　　　　　　　//设置金星星
 
28　　points[49, 72] = 1;　　　　　　　　//设置金星星
 
29　　//此处省略一些类似代码，主要功能是在数组中随即添加金星星或银星星
 
30　　return points;
 
31　}
 
32　public static Vector3[] getRowPoints(){
 
33　　rowPoint[0]=new Vector3(629,25f,749);　　　//设置圆圈位置
 
34　　rowPoint[1]=new Vector3(521,25f,726);　　　//设置圆圈位置
 
35　　rowPoint[2]=new Vector3(400,28.6f,690.7f);　　//设置圆圈位置
 
36　　rowPoint[3]=new Vector3(332.5f,27.8f,641);　　//设置圆圈位置
 
37　　//此处省略一些类似代码，主要功能是指定游戏中圆圈预制件放置的位置
 
38　　return rowPoint;
 
39　}}
 
□ 第4行～第13行的主要功能为静态变量声明，在这里声明了星星和圆圈的位置数组、当前星星数、最大星星数等。这些变量将作为常量在其他脚本中使用。同时还定义了一些标志位，来获取当前游戏是否开启重力感应、静音等。
 
□ 第14行～第21行的主要功能是为需要的脚本返回最大圆圈数量或最大星星数量，若是想增加圆圈或星星，直接在这里修改而不用更改其他脚本。
 
□ 第22行～第31行的主要功能是在一个长宽都是100的数组中插入1或2分别代表金、银星星。在“Map.cs”脚本中会将该数组的行列号转换成位置左边克隆出金、银星星。
 
□ 第32行～第39行的主要功能是设置圆圈的位置，在“Map.cs”脚本中会根据该数组实例化圆圈。若是想要增加圆圈，可直接在该数组中添加。
 

 
10.7 时间模式剧情场景
 
前面的小节详细介绍了经典模式游戏场景，接下来介绍时间模式剧情场景。在时间模式剧情场景播放时间模式剧情，本节将对该场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
10.7.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本节学习，读者将会了解如何构建出一个基本的游戏世界，接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）首先新建一个“timeSynopsis”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（2）设置环境光和创建光源、地形、水、天空盒等，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。
 
（3）在地图上摆放模型。在本游戏中地图上需要的模型如小山、花草、房屋、谷仓、蘑菇等资源已经放在对应的文件夹下，读者可以参看本章10.2.2部分的相关内容。至此，基本的场景搭建完毕。
 

 
10.7.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了主场景的搭建，本小节将要介绍主摄像机相关内容的开发，包括音效的开发和脚本开发。具体步骤如下。
 
（1）创建背景音乐，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（2）添加摄像机跟随脚本。具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述，读者可自行查阅随书附带光盘中的源程序。
 

 
10.7.3 飞机的创建
 
上一小节已经介绍了主摄像机的开发过程，本小节将对时间模式剧情场景中飞机的创建以及其相关脚本的编写进行详述，具体的讲解内容如下。
 
（1）创建一个飞机对象“flyer”，创建飞机的过程已在前面详细介绍，这里不再赘述，读者可自行查看10.4.3节的内容。
 
（2）创建脚本“TimeFly.cs”并拖曳到flyer上，该脚本用于控制时间模式剧情中飞机的飞行动画和向下扔箱子动画。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeFly.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeFly : MonoBehaviour {
 
4　private float time=0;　　　　　　　　//用于记录当前时间
 
5　private float num=0;　　　　　　　　//用于以固定频率投放箱子
 
6　public GameObject xiangzi;　　　　　　　//箱子游戏对象
 
7　public Texture2D showStory;　　　　　　//剧情文字图片
 
8　private float showStoryY=50;　　　　　　//剧情文字图片y坐标
 
9　void Start () {
 
10　SmoothFollow sf=(SmoothFollow)GameObject.Find("Main Camera").
 
11　GetComponent("SmoothFollow");　　　　　　//获得摄像机跟随脚本引用
 
12　sf.height=10;　　　　　　　　　　//设置摄像机距离飞机的高度
 
13　}
 
14　void Update () {
 
15　　......//此处省略了控制飞机自动飞行和扔箱子的代码，将在下面详细介绍
 
16　}
 
17　void OnGUI(){
 
18　　if(time>=5)
 
19　　{
 
20　　　showStoryY -= Time.deltaTime * 20;　　　//剧情文字图片位置不断向上
 
21　　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width * 0.6f, showStoryY, Screen.width *0.4f,
 
22　　　Screen.height*1f), showStory, ScaleMode.StretchToFill);　//绘制剧情文字图片
 
23　}}}
 
□ 第4行～第8行的主要功能是声明变量，包括对时间、固定频率、物资游戏对象、游戏剧情文字图片等变量的声明。
 
□ 第9行～第13行的主要功能是实现了Start方法的重写，在游戏加载的时候调用，主要功能为设置摄像机距离飞机的高度。
 
□ 第14行～第16行实现了Update方法的重写，主要功能是控制飞机自动飞行和扔箱子，在这里方法的代码省略，下面将详细介绍。
 
□ 第17行～第23行的主要功能是实现了OnGUI方法的重写，主要功能是使剧情文字图片位置不断向上和绘制剧情文字图片。
 
（3）实现Update方法的重写，系统通过不断调用Update方法控制飞机自动飞行和扔箱子，该方法实现的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10章目录下的Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeFly.cs。
 
1　void Update () {
 
2　num+= Time.deltaTime;　　　　　　　　//投放频率
 
3　transform.Translate(0,0,10*Time.deltaTime);　　　//飞机直飞
 
4　time+=Time.deltaTime;　　　　　　　　//动画播放时间
 
5　if(time<2){　　　　　　　　　　//动画开始播放前两秒
 
6　　transform.Rotate(0,0,30*Time.deltaTime);　　//使飞机偏斜
 
7　　transform.Rotate(0,-10*Time.deltaTime, 0, Space.World);//相对于世界坐标系左转
 
8　　if(transform.rotation.eulerAngles.z<180&
 
9　　transform.rotation.eulerAngles.z>=45){　　　//控制飞机的最大倾斜角45度
 
10　　　Quaternion tempL = new Quaternion();　　//新建一个四元数
 
11　　　tempL.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
12　　　transform.rotation.eulerAngles.y, 45);　　//给四元数赋值成最大倾斜
 
13　　　transform.rotation = tempL;　　　　　//设置飞机姿态
 
14　}}
 
15　if(time>1.2||time<20){　　　　　　　　//当时间在1.2秒到10秒间
 
16　　transform.Rotate(0,0,-30*Time.deltaTime);　　//使飞机偏斜
 
17　　transform.Rotate(0, 10*Time.deltaTime, 0, Space.World);　//相对于世界坐标系右转
 
18　　if(transform.rotation.eulerAngles.z>=180&&
 
19　　transform.rotation.eulerAngles.z<=315){　　　//控制最大仰角45
 
20　　Quaternion tempR = new Quaternion();　　　//新建一个四元数
 
21　　tempR.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
22　　transform.rotation.eulerAngles.y, 315);　　//给四元数赋值成最大倾斜
 
23　　transform.rotation = tempR;　　　　　//设置飞机姿态
 
24　}}
 
25　if(time>20){　　　　　　　　　　//动画播放20秒后
 
26　　changjingming.mingZi="timeType";　　　　　//设置加载场景为时间模式游戏场景
 
27　　Application.LoadLevel("loader");　　　　　//跳转到加载界面
 
28　}
 
29　float rotation_x = transform.rotation.eulerAngles.x; //获得飞机的x角仰角
 
30　if(rotation_x<180){　　　　　　　　//开始修正飞机俯角
 
31　　rotation_x=rotation_x-60*Time.deltaTime;　　　//匀速修正飞机姿态
 
32　　if(rotation_x<=1){　　　　　　　　//修正阈值
 
33　　rotation_x=0;　　　　　　　　　//飞机水平
 
34　}}
 
35　else if(rotation_x>=180){　　　　　　　//x角仰角上偏修正
 
36　　rotation_x=rotation_x+60*Time.deltaTime;　　　//匀速修正飞机姿态
 
37　　if(rotation_x>=359){　　　　　　　　//修正阈值
 
38　　rotation_x=360;　　　　　　　　//飞机水平
 
39　}}
 
40　Quaternion tempX = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
41　tempX.eulerAngles = new Vector3(rotation_x, transform.rotation.eulerAngles.y,
 
42　transform.rotation.eulerAngles.z);　　　　　//给四元数赋值为修正过的值
 
43　transform.rotation = tempX;　　　　　　//设置飞机姿态
 
44　if(time>2){　　　　　　　　　　//动画播放两秒后
 
45　　if(num>=2){　　　　　　　　　　//每经过两秒
 
46　　num = 0;　　　　　　　　　　//重置频率
 
47　　Instantiate(xiangzi, new Vector3(this.transform.position.x,this.transform.position.y-5, this.transform.position.z), Quaternion.identity); //投放箱子
 
48
 
49　}}}
 
□ 第2行～第4行将播放动画的时间记录到num和time变量中，以便于后面的定时操作。并且控制飞机向前匀速飞行。
 
□ 第5行～第14行的主要功能是在动画开始的前两秒中控制飞机向左转向，同时限制转向时飞机的最大倾斜角不超过45度。
 
□ 第15行～第23行的主要功能是在游戏结束动画开始播放的 1.2～20 秒内让飞机向右转向，同时限制转向时飞机的最大倾斜角不超过45度。
 
□ 第25行～第28行的主要功能是当动画播放20秒后，设置加载场景为时间模式游戏场景并且跳转到加载界面。
 
□ 第29行～第43行的主要功能是当飞机处于自动飞行状态时，实时修正仰角到水平姿态，防止飞机上浮或下潜。
 
□ 第44行～第49行的主要功能是当游戏结束动画开始播放两秒后，每经过两秒让飞机向下投放一个箱子。
 

 
10.8 时间模式游戏场景
 
上一节中已经介绍了时间模式剧情场景的开发过程，游戏场景是本游戏的中心场景，其他场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性有至关重要的作用。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
10.8.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本节学习，读者将会了解到如何构建出一个基本的游戏世界，接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）首先新建一个“timeType”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（2）设置环境光和创建光源、地形、水、天空盒等，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。
 
（3）添加虚拟摇杆。具体步骤在10.6.1节已经详细介绍，此处不再赘述。
 
（4）在地图上摆放模型。在本游戏中地图上需要的模型如小山、花草、房屋、谷仓、蘑菇等资源已经放在对应的文件夹下，读者可以参看本章10.2.2部分的相关内容。至此，基本的场景搭建完毕。
 

 
10.8.2 飞机的创建
 
上一小节已经介绍了场景的搭建过程，本小节将对游戏中飞机的创建以及其相关脚本的编写进行详述，其具体的讲解内容如下。
 
（1）创建一个飞机对象“flyer”，创建飞机的过程已在前面详细介绍，这里不再赘述，读者可自行查看10.4.3节的内容。
 
（2）将脚本“PlaneRun.cs”和“FlyerSpark.cs”拖曳到“flyer”对象上，这两个脚本已在10.6小节详细介绍，这里不再赘述，读者可自行查看10.6节的内容。
 
（3）创建脚本“TimeShengLi.cs”并拖曳到“flyer”对象上，该脚本的主要功能是当玩家成功过关时播放游戏胜利动画并且在固定时间后自动转跳到游戏结束界面。代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeShengLi.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeShengLi : MonoBehaviour {
 
4　private int n=0;　　　　　　　　//计数器，用于记录当前是第几次运行
 
5　private int num=0;　　　　　　　　//用于以固定频率投放箱子
 
6　private float time=0;　　　　　　　//用于记录当前时间
 
7　public GameObject xiangzi;　　　　　　//箱子游戏对象
 
8　public GUITexture texture;　　　　　　//用于实现屏幕变暗的半透明图片
 
9　public Texture2D wenZi;　　　　　　//游戏结束文字剧情图片
 
10　public GUIStyle myStyle　　　　　　//按钮填充样式
 
11　void Start () {
 
12　　this.enabled=false;　　　　　　　//让该脚本在游戏加载时不启用
 
13　}
 
14　void Update () {
 
15　　......//此处省略了控制飞机自动飞行的代码，将在下面详细介绍
 
16　}
 
17　void OnGUI(){
 
18　　if(time>10){　　　　　　　　　//开始播放动画10秒后
 
19　　GUI.DrawTexture(new Rect(0,0,Screen.width,Screen.height/4),wenZi);//在屏幕上绘制文字剧情图片
 
20　}}
 
21　void OnEnable(){　　　　　　　　//脚本启用时调用
 
22　　n++;　　　　　　　　　　　//计数器判断第几次启用该脚本
 
23　　if(n>=2){　　　　　　　　　//第2次以上启用
 
24　　SmoothFollow sf=(SmoothFollow)GameObject.Find("Main Camera").
 
25　　GetComponent("SmoothFollow");　　　//获得SmoothFollow脚本对象
 
26　　sf.height=20;　　　　　　　//改变摄像机高度
 
27　　InitScene s=(InitScene)GameObject.Find("Main Camera").
 
28　　GetComponent("InitScene");　　　　//获得InitScene脚本对象
 
29　　s.enabled=false;　　　　　　　//关闭InitScene脚本
 
30　　TimeGameRule tg=(TimeGameRule)GameObject.Find("Main Camera").
 
31　　GetComponent("TimeGameRule");　　　//获得 TimeGameRule脚本对象
 
32　　tg.enabled=false;　　　　　　//关闭 TimeGameRule脚本
 
33　　PlaneRun p=(PlaneRun)GetComponent("PlaneRun"); //获得PlaneRun脚本对象
 
34　　p.enabled=false;　　　　　　　//关闭PlaneRun脚本
 
35　　TimeExScoreBoard sb=(TimeExScoreBoard)GameObject.Find("Main Camera").
 
36　　GetComponent("TimeExScoreBoard");　　//获得TimeExScoreBoard脚本对象
 
37　　sb.enabled=false;　　　　　　//关闭TimeExScoreBoard脚本
 
38　　GUITexture go=(GUITexture)GameObject.Find("Single Joystick").
 
39　　GetComponent("GUITexture");　　　　//获得摇杆图片对象
 
40　　go.enabled=false;　　　　　　//使摇杆不显示
 
41　　GUITexture goo=(GUITexture)GameObject.Find("joyBack").
 
42　　GetComponent("GUITexture");　　　　//获得摇杆背景图片对象
 
43　　goo.enabled=false;　　　　　　//使摇杆背景不显示
 
44　　Stops ss=(Stops)GameObject.Find("Main Camera").GetComponent("Stops");//获得Stops脚本对象
 
45　　ss.enabled=false;　　　　　　//关闭Stops脚本
 
46　}}}
 
□ 第4行～第10行的主要功能是声明变量，包括对时间、计数器、固定频率、物资游戏对象、游戏剧情文字图片等变量的声明。
 
□ 第11行～第13行实现了对Start方法的重写，在游戏加载的时候调用，这里的功能是在游戏开始时该脚本不启用，当游戏胜利时才会启用该脚本。
 
□ 第14行～第16行实现了对Update方法的重写，主要功能为实现飞机自动飞行，在这里先行省略，之后将会详细介绍。
 
□ 第17行～第20行的主要功能是实现了对OnGUI 方法的重写，其功能是在动画播放 10秒后开始绘制游戏剧情文字图片。
 
□ 第21行～第46行实现了对OnEnable方法的重写，在游戏加载和脚本启用时调用。当脚本启用时首先禁用仪表板脚本、飞机飞行控制脚本、游戏规则脚本，并调整摄像机跟随脚本的参数开始播放游戏胜利剧情动画。
 
（4）实现Update方法的重写，系统通过调用OnGUI方法实现飞机自动飞行和扔箱子，该方法实现的具体代码如下。
 
1　void Update () {
 
2　Color c =texture.color;　　　　　　　//获得texture的当前颜色
 
3　if(c.a>0){　　　　　　　　　　　//若是当前不是全透明的
 
4　　c.a -= 0.5f*Time.deltaTime;　　　　　　//将texture匀速设为透明
 
5　　texture.color = c;　　　　　　　　//为texture对象设置颜色
 
6　}
 
7　num+= Time.deltaTime;　　　　　　　　//投放频率
 
8　transform.Translate(0,0,10*Time.deltaTime);　　　//飞机直飞
 
9　time+=Time.deltaTime;　　　　　　　　//动画播放时间
 
10　if(time<1){　　　　　　　　　　//动画开始播放前1秒
 
11　transform.Rotate(0,0,30*Time.deltaTime);　　　//使飞机偏斜
 
12　transform.Rotate(0,-15*Time.deltaTime, 0, Space.World);//相对于世界坐标系左转
 
13　if(transform.rotation.eulerAngles.z<180&&
 
14　transform.rotation.eulerAngles.z>=45){　　　　//控制飞机的最大倾斜角45度
 
15　　Quaternion tempL = new Quaternion();　　　//新建一个四元数
 
16　　tempL.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
17　　transform.rotation.eulerAngles.y, 45);　　　//给四元数赋值成最大倾斜角
 
18　　transform.rotation = tempL;　　　　　//设置飞机姿态
 
19　}}
 
20　if(time>1.2||time<15){　　　　　　　　//当时间在1.2秒到15秒间
 
21　　transform.Rotate(0,0,-30*Time.deltaTime);　　//使飞机偏斜
 
22　　transform.Rotate(0, 15*Time.deltaTime, 0, Space.World);//相对于世界坐标系右转
 
23　　if(transform.rotation.eulerAngles.z>=180&&
 
24　　transform.rotation.eulerAngles.z<=315){　　　//控制最大仰角45
 
25　　Quaternion tempR = new Quaternion();　　　//新建一个四元数
 
26　　tempR.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
27　　transform.rotation.eulerAngles.y, 315);　　//给四元数赋值成最大倾斜角
 
28　　transform.rotation = tempR;　　　　　//设置飞机姿态
 
29　}}
 
30　if(time>15){　　　　　　　　　　//动画播放15秒后
 
31　　Time.timeScale=0;　　　　　　　　//游戏暂停
 
32　　this.enabled=false;　　　　　　　//关闭本脚本
 
33　　TimeGameOver s=(TimeGameOver)GameObject.Find("Main Camera").
 
34　　GetComponent("TimeGameOver");　　　　　//获取TimeGameOver脚本对象
 
35　　s.enabled=true;　　　　　　　　//开启TimeGameOver脚本
 
36　　PlaneRun p=(PlaneRun)GetComponent("PlaneRun");　//获取PlanRun游戏对象
 
37　　p.enabled=true;　　　　　　　　//开启PlaneRun脚本
 
38　}
 
39　float rotation_x = transform.rotation.eulerAngles.x; //获得飞机的x角仰角
 
40　if(rotation_x<180){　　　　　　　　//开始修正飞机俯角
 
41　　rotation_x=rotation_x-60*Time.deltaTime;　　//匀速修正飞机姿态
 
42　　if(rotation_x<=1){　　　　　　　　//修正阈值
 
43　　rotation_x=0;　　　　　　　　　//飞机水平
 
44　}}
 
45　else if(rotation_x>=180){　　　　　　　//x角仰角上偏修正
 
46　　rotation_x=rotation_x+60*Time.deltaTime;　　　//匀速修正飞机姿态
 
47　　if(rotation_x>=359){　　　　　　　　//修正阈值
 
48　　rotation_x=360;　　　　　　　　//飞机水平
 
49　}}
 
50　Quaternion tempX = new Quaternion();　　　　//新建一个四元数
 
51　tempX.eulerAngles = new Vector3(rotation_x, transform.rotation.eulerAngles.y,
 
52　transform.rotation.eulerAngles.z);　　　　　//给四元数赋值为修正过的值
 
53　transform.rotation = tempX;　　　　　　//设置飞机姿态
 
54　if(time>2){　　　　　　　　　　//动画播放两秒后
 
55　　if(num>=0){　　　　　　　　　//每经过两秒
 
56　　　num = 0;　　　　　　　　　//重置频率
 
57　　　Instantiate(xiangzi,newVector3(this.transform.position.x,this.transform.position.y-5, this.transform.position.z), Quaternion.identity);　//投放箱子
 
58
 
59　}}}
 
□ 第2行～第6行判断游戏是否处于黑屏状态，若是，则匀速将图片改为透明，直到背景图片完全透明，开始游戏胜利剧情。
 
□ 第7行～第9行将播放动画的时间记录到num和time变量中，以便于后面定时操作，并且控制飞机向前匀速飞行。
 
□ 第10行～第19行的主要功能是在动画开始的前1秒控制飞机向左转向，同时限制转向时飞机的最大倾斜角不超过45度。
 
□ 第20行～第29行的主要功能是在游戏结束动画开始播放的 1.2～15 秒内让飞机向右转向，同时限制转向时飞机的最大倾斜角不超过45度。
 
□ 第30行～第38行的主要功能是当动画播放15秒后，使游戏暂停，并且开启游戏结束界面脚本，转跳到游戏结束界面。
 
□ 第39行～第53行的主要功能是当飞机处于自动飞行状态时，实时修正飞机的仰角到水平姿态，防止飞机上浮或下潜。
 
□ 第54行～第59行的主要功能是当游戏结束动画开始播放两秒后计时，每经过两秒让飞机向下投放一个箱子。
 
（5）创建飞机吃星星发出声音的控制器。创建过程已在前面详细介绍，这里不再赘述，读者可自行查看10.6.2节的内容。
 

 
10.8.3 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了主场景的搭建，本小节将要介绍主摄像机相关内容的开发，包括音效的开发和脚本开发。具体步骤如下。
 
（1）创建背景音乐，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（2）添加摄像机跟随脚本。具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述，读者可自行查阅随书附带光盘中的源程序。
 
（3）将脚本 “InitScene.cs”、“Stops.cs”、“ShowPoints.cs”、“GaoDuBiao.cs”拖曳到 “Main Camera”对象上，这几个脚本已在10.6小节详细介绍，这里不再赘述，读者可自行查看10.6节的内容。
 
（4）创建脚本“TimeGameRule.cs”并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本的主要功能是控制游戏规则，用于确定飞机的飞行航线，若是飞机即将飞出地图，或离正确航线过远时，使飞机返回初始位置。代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeGameRule.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeGameRule : MonoBehaviour {
 
4　public GUITexture texture;　　　　　//用于实现屏幕变暗的半透明图片
 
5　public GameObject plan;　　　　　//飞机游戏对象
 
6　private bool hei=false;　　　　　//是否使屏幕变暗标志位
 
7　private bool yuan=false;　　　　　//是否飞机即将飞出地图
 
8　void Start () {
 
9　　Color c = texture.color;　　　　　//获得texture当前的颜色
 
10　c.a = 0f;　　　　　　　　//将透明度改为完全透明
 
11　texture.color = c;　　　　　　//为图片设置透明度
 
12　Rect r = new Rect(-Screen.width/2, -Screen.height/2,
 
13　Screen.width, Screen.height);　　　//建立一个矩形
 
14　texture.pixelInset = r;　　　　　//在这个矩形上绘制texture
 
15　}
 
16　void Update () {
 
17　　Vector3 position=plan.transform.position; //获取飞机位置
 
18　　if(yuan&&hei==false){　　　　　//若是飞机即将飞出地图并且没有重新回到起点
 
19　　Color c =texture.color;　　　　//获得texture的当前颜色
 
20　　if(c.a<=0.5){　　　　　　//若不透明度小于0.5
 
21　　　c.a += 0.5f*Time.deltaTime;　　//匀速提高图片的不透明度
 
22　　　texture.color = c;　　　　//为texture对象设置新的颜色
 
23　　}
 
24　　else{　　　　　　　　//若是图片不透明度到达0.5
 
25　　　hei=true;　　　　　　　//将标志位改为true
 
26　　}}
 
27　　if(position.x<100||position.x>900||position.z<100||
 
28　　position.z>900){　　　　　　　//若飞机即将飞出地图
 
29　　Destroy(PlaneRun.leftLizi);　　　//销毁左机翼粒子系统
 
30　　Destroy(PlaneRun.rightLizi);　　　//销毁右机翼粒子系统
 
31　　yuan=true;　　　　　　　//将飞机即将飞出地图标志位设置为true
 
32　　if(hei){　　　　　　　　//若是处于半黑屏状态
 
33　　　plan.transform .position =new Vector3(720,15,745);　//让飞机回到起点
 
34　　　Quaternion q = plan.transform.rotation;//取出飞机姿态
 
35　　　q.eulerAngles = new Vector3 (0,270,0); //重设飞机的姿态
 
36　　　plan.transform.rotation = q;　　//将姿态赋值给飞机
 
37　　}}
 
38　　if(hei){　　　　　　　　　//当前是半黑屏状态
 
39　　Color c =texture.color;　　　　//取出texture的当前颜色
 
40　　if(c.a>0){　　　　　　　//若是当前不是全透明的
 
41　　　c.a -= 0.5f*Time.deltaTime;　　//将texture匀速设为透明
 
42　　　texture.color = c;　　　　//为texture对象设置颜色
 
43　　}
 
44　　else{　　　　　　　　　//当前没有进入半黑屏状态
 
45　　　yuan=false;　　　　　　　//将飞机即将飞出地图标志位设置为false
 
46　　　hei=false;　　　　　　　//将黑屏标志位设置为false
 
47　}}}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能为变量声明，在这里声明了飞机游戏对象、图片、是否使屏幕变暗标志位等，方便下面代码中使用。
 
□ 第8行～第15行实现了Start方法的重写，在游戏加载时调用，主要功能为初始化实现屏幕变暗的半透明图片的透明度和位置大小。
 
□ 第18行～第26行主要功能是若飞机即将飞出地图并且没有黑屏，则开始匀速增加覆盖屏幕图片的不透明度，达到渐渐黑屏的效果。当屏幕变黑后设置黑屏标志位为false。
 
□ 第27行～第37行主要功能是当飞机即将飞出地图时，销毁左右机翼上的气流粒子系统，将过远标志位设置为true，若屏幕已经变黑就将飞机的位置平移到起点位置并重设姿态。
 
□ 第38行～第47行主要功能是判断游戏是否处于黑屏状态，若是，则匀速将图片改为透明，当背景图片完全透明后，将过远标志位和黑屏标志位设置为false。
 
（5）创建脚本“TimeExMap.cs”并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本的主要功能是在游戏加载时初始化游戏场景的星星。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeExMap.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeExMap : MonoBehaviour {
 
4　int[,] points;　　　　　　　　　//地图上物体位置数组
 
5　public GameObject jXing;　　　　　　//金星星游戏对象
 
6　public GameObject yXing;　　　　　　//银星星游戏对象
 
7　void Start () {
 
8　　points =TimeExPlayerPrefs.getPoints();　　//获取静态类中的星星位置数组
 
9　　for(int i = 0; i < 100; i++){　　　　//遍历数组行
 
10　　for(int j = 0; j < 100; j++){　　　　//遍历数组列
 
11　　　if(points[i, j] == 1){　　　　　//如果数组中元素是金星星
 
12　　　Instantiate(jXing, new Vector3(i * 10, Terrain.activeTerrain.SampleHeight(
 
13　　　new Vector3(i*10,0,j*10))+15,j * 10), Quaternion.identity);//在该位置实例化星星
 
14　　　}
 
15　　　if(points[i, j] == 2){　　　　　//如果数组中元素是银星星
 
16　　　Instantiate(yXing, new Vector3(i * 10, Terrain.activeTerrain.SampleHeight(
 
17　　　new Vector3(i*10,0,j*10))+15,j * 10), Quaternion.identity);//在该位置实例化星星
 
18　}}}}}
 
□ 第4行～第6行的主要功能是变量声明，其中声明了位置数组、两种不同的星星游戏对象。
 
□ 第7行～第18行的主要功能是循环遍历星星位置数组，其中，1代表金星星，2代表银星星。通过数组的行列号算出星星的位置，并在该处克隆出相应的星星对象。
 
（6）创建脚本“TimeExScoreBoard.cs”并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本的主要功能是在屏幕上绘制摇杆、分数板、血条、奖杯等。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeExMap.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeExScoreBoard : MonoBehaviour {
 
4　//...此处省略一些图片和坐标变量的声明，读者可自行翻看光盘中的源代码
 
5　void Start(){
 
6　//...此处省略一些初始化位置变量，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码
 
7　}
 
8　void OnGUI () {
 
9　　int scores=PlayerPrefs.GetInt("starCount");　　　　//获取星星数
 
10　GUI.Label(new Rect(starsX, starsY, starsW, starsH), stars);　//在指定位置绘制星星
 
11　GUI.Label(new Rect(starsNumX, starsNumY, starsNumW, starsNumH),
 
12　scores.ToString() + "/" + XingXingNum.ToString(), mystyle); //绘制星星数
 
13　int gametime=PlayerPrefs.GetInt("Player time");　　　//获取当前剩余时间
 
14　GUI.Label(new Rect(scoreX, scoreY, scoreW, scoreY), score);　//在指定位置绘制时间
 
15　GUI.Label(new Rect(scoreNumX, scoreNumY, scoreNumW, scoreNumH),
 
16　(gametime).ToString(), mystyle);　　　　　　　//绘制剩余时间数
 
17　}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能是声明图片、坐标变量和初始化位置变量，具体代码在此处省略，有兴趣的读者可以自行翻看光盘中的源代码。
 
□ 第8行～第17行实现了OnGUI方法的重写，主要功能是获取当前的分数和剩余时间，并在屏幕右上角绘制游戏的计分板和当前剩余时间。
 
（7）创建脚本“TimeExtime.cs”并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本的主要功能是控制游戏时间和判断游戏是否胜利。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeExMap.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeExtime : MonoBehaviour {
 
4　private float mytime=0;　　　　　　　//记录游戏进行时间
 
5　public GUITexture texture;　　　　　　　//用于实现屏幕变暗的半透明图片
 
6　public Texture2D shibai;　　　　　　　//任务失败文字图片
 
7　private bool hei=false;　　　　　　　//是否使屏幕变暗标志位
 
8　private bool shengLi=false;　　　　　　//游戏胜利标志位
 
9　private bool fail=false;　　　　　　　//游戏失败标志位
 
10　private float time=0;　　　　　　　　//记录游戏失败后时间
 
11　void Start () {
 
12　　int gametime=PlayerPrefs.GetInt("Player time");
 
13　　gametime =60;　　　　　　　　　//初始化游戏剩余时间
 
14　　PlayerPrefs.SetInt ("Player time",gametime);　　//设置游戏剩余时间
 
15　}
 
16　void Update () {
 
17　……//此处省略控制游戏时间的代码，下面将详细介绍
 
18　}
 
19　void OnGUI(){
 
20　　if(fail&&time<2){　　　　　　　　//如果游戏失败
 
21　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width/5,Screen.height/5*2,Screen.width/5*3,Screen.height/5), shibai);　　　　　//绘制任务失败文字
 
22
 
23　}}}
 
□ 第4行～第10行的主要功能是声明变量，在这里声明了记录游戏进行时间、图片、各个标志位等，方便下面代码中使用。
 
□ 第11行～第15行实现了Start方法的重写，该方法在游戏加载时调用，主要功能是初始化游戏剩余时间。
 
□ 第16行～第18行实现了Update方法的重写，主要功能是控制游戏时间和判断游戏是否胜利，在这里先行省略，之后将会详细介绍。
 
□ 第19行～第23行实现了OnGUI方法的重写，该方法用于绘制2D界面，主要功能是当游戏失败时绘制任务失败文字。
 
（8）在TimeExMap.cs脚本中，系统通过不断调用Update方法控制游戏剩余，该方法实现的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeExMap.cs。
 
1　void Update () {
 
2　if(shengLi){　　　　　　　　　　　//游戏胜利
 
3　　Color c =texture.color;　　　　　　　　//获得texture的当前颜色
 
4　　if(c.a<=1){　　　　　　　　　　　//若不透明度小于1
 
5　　　c.a += 1f*Time.deltaTime;　　　　　　//匀速提高图片的不透明度
 
6　　　texture.color = c;　　　　　　　　//为texture对象设置新的颜色
 
7　　}
 
8　　else{　　　　　　　　　　　　//若是图片不透明度到达1
 
9　　hei=true;　　　　　　　　　　　//将标志位改为true
 
10　}}
 
11　mytime +=Time.deltaTime ;　　　　　　　　//游戏进行时间增加
 
12　if(mytime >=1){
 
13　　int gametime=PlayerPrefs.GetInt("Player time");　　　//获取游戏剩余时间
 
14　　gametime--;　　　　　　　　　　　//游戏剩余时间减一
 
15　　if(gametime<=0){　　　　　　　　　　//游戏剩余时间为0
 
16　　if(PlayerPrefs.GetInt("starCount")<40){　　　//如果吃到的星星数小于40
 
17　　　fail=true;　　　　　　　　　　//游戏失败
 
18　　　time++;　　　　　　　　　　//游戏失败计时器加一
 
19　　}
 
20　　else{
 
21　　　TimeGameRule tg=(TimeGameRule)GetComponent
 
22　　　("TimeGameRule");　　　　　　　　//获得TimeGameRule脚本
 
23　　　tg.enabled=false;　　　　　　　　//关闭TimeGameRule脚本
 
24　　　shengLi=true;　　　　　　　　　//游戏胜利
 
25　　　if(hei){　　　　　　　　　　//屏幕变黑
 
26　　　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　//继续游戏
 
27　　　　TimeShengLi s=(TimeShengLi)GameObject.Find("flyer").
 
28　　　　GetComponent("TimeShengLi");　　　　　//获得TimeShengLi脚本
 
29　　　　s.enabled=true;　　　　　　　　//启用TimeShengLi脚本
 
30　　　　GameObject fly=GameObject.Find("flyer");　　//获取飞机对象引用
 
31　　　　fly.transform.position=new Vector3(713,45f,217); //设置飞机位置
 
32　　　　Quaternion teq=fly.transform.rotation;　　//取出飞机姿态
 
33　　　　Vector3 tev=teq.eulerAngles;
 
34　　　　tev.y=107;
 
35　　　　teq.eulerAngles=tev;　　　　　　　//重设飞机的姿态
 
36　　　　fly.transform.rotation=teq;　　　　　//将姿态赋值给飞机
 
37　　　　this.enabled=false;　　　　　　　//禁用本脚本
 
38　　}}}
 
39　　PlayerPrefs.SetInt ("Player time",gametime);　　　//设置游戏剩余时间
 
40　　mytime =0;　　　　　　　　　　　//记录游戏进行时间归零
 
41　}
 
42　if(time>=2){　　　　　　　　　　　//游戏失败两秒后
 
43　　TimeGameOver s=(TimeGameOver)GetComponent
 
44　　("TimeGameOver");　　　　　　　　　//获得游戏结束界面绘制脚本
 
45　　s.enabled=true;　　　　　　　　　　//启用游戏结束界面绘制脚本
 
46　　this.enabled=false;　　　　　　　　　//关闭本脚本
 
47　}}
 
□ 第2行～第10行主要功能是当游戏胜利时，若没有黑屏，则开始匀速增加覆盖屏幕图片的不透明度，达到渐渐黑屏的效果。当屏幕变黑后设置黑屏标志位为false。
 
□ 第12行～第19行的主要功能是让游戏剩余时间不断减少，当游戏剩余时间为零时，通过看吃到的星星数来决定游戏的胜利和失败。
 
□ 第21行～第24行的主要功能是当游戏胜利时关闭游戏规则脚本，并且将游戏胜利标志位设为true，同时让屏幕变黑。
 
□ 第25行～第38行的主要功能是当屏幕完全变黑后，通过启用TimeShengLi脚本，来转到游戏胜利剧情界面，同时将飞机位置移动到蘑菇村。
 
□ 第42行～第47行的主要功能是当游戏失败两秒后，通过启用游戏结束界面绘制脚本并关闭本脚本来显示游戏结束界面。
 
（9）创建脚本“TimeGameOver.cs”并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本的主要功能是游戏结束时显示游戏结束界面。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/TimeGameOver.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeGameOver : MonoBehaviour {
 
4　public Texture2D bhome;　　　　　　　　//回到主菜单按钮
 
5　public Texture2D bchongwan;　　　　　　　//重新开始按钮
 
6　public Texture2D hei;　　　　　　　　//黑屏图片
 
7　private int n=0;　　　　　　　　　//用于记录运行次数
 
8　public GUIStyle myStyle;　　　　　　　//GUI风格
 
9　void OnGUI(){
 
10　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width*10, Screen.height*10),
 
11　　hei);　　　　　　　　　　　//绘制实现黑屏的图片
 
12　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5,Screen.height/5*2, Screen.width/5,
 
13　　Screen.width/5),bhome,myStyle)){　　　　　//绘制回到主菜单按钮
 
14　　Time.timeScale =1;　　　　　　　　//游戏继续
 
15　　changjingming.mingZi="WelcomeScene";　　　//设置切换目标场景
 
16　　Application.LoadLevel("loader");　　　　//进入加载界面
 
17　　}
 
18　　if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/5*3,Screen.height/5*2, Screen.width/5,Screen.width/5), bchongwan,myStyle)){
 
19　　　　　　　　　　　　　　//绘制重新开始按钮
 
20　　Time.timeScale =1;　　　　　　　　//游戏继续
 
21　　Application.LoadLevel("timeType");　　　　//重新加载本场景
 
22　}}
 
23　void OnEnable(){
 
24　　n++;　　　　　　　　　　　　//每调用一次方法自加
 
25　　if(n>=2){　　　　　　　　　　//当第二次以上调用方法时
 
26　　Time.timeScale=0;　　　　　　　　//游戏暂停
 
27　　InitScene s=(InitScene)GameObject.Find("Main Camera").
 
28　　GetComponent("InitScene");　　　　　//获取InitScene脚本对象
 
29　　s.enabled=false;　　　　　　　　//关闭脚本
 
30　　TimeExScoreBoard sb=(TimeExScoreBoard)GameObject.Find("Main Camera").
 
31　　GetComponent("TimeExScoreBoard");　　　　//获取时间模式计分板脚本
 
32　　sb.enabled=false;　　　　　　　　//关闭计分板脚本
 
33　　GUITexture go=(GUITexture)GameObject.Find("Single Joystick").
 
34　　GetComponent("GUITexture");　　　　　//获取摇杆对象
 
35　　go.enabled=false;　　　　　　　　//关闭摇杆
 
36　　GUITexture goo=(GUITexture)GameObject.Find("joyBack").
 
37　　GetComponent("GUITexture");　　　　　//获取摇杆背景
 
38　　goo.enabled=false;　　　　　　　//关闭摇杆背景
 
39　　Stops ss=(Stops)GameObject.Find("Main Camera").GetComponent("Stops");//获取暂停脚本
 
40　　ss.enabled=false;　　　　　　　　//关闭暂停脚本
 
41　　ExHistouryTime eh=(ExHistouryTime)GameObject.Find("Main Camera").
 
42　　GetComponent("ExHistouryTime");　　　　//获取历史记录脚本
 
43　　eh.enabled=true;　　　　　　　　//开启历史记录脚本
 
44　}}}
 
□ 第4行～第8行的主要功能是变量声明，在这里声明了游戏结束界面的回到主菜单按钮、进入下一关按钮、重新开始按钮等游戏按钮图标以及用于实现黑屏的透明图片，记录当前运行次数的整数。
 
□ 第10行～第17行的主要功能是显示游戏结束界面，并绘制回到主菜单界面按钮，当玩家单击按钮时经过加载界面跳转到主菜单界面。
 
□ 第18行～第22行的主要功能是在游戏结束界面中绘制重新开始按钮，当玩家单击这个按钮时重新加载游戏场景。
 
□ 第23行～第25行的主要功能是判断脚本启用次数，当游戏首次加载时也会调用OnEnable方法，所以需要在第二次以上调用才执行游戏结束界面的代码。
 
□ 第26行～第45行的主要功能是在游戏结束界面中关闭游戏胜利脚本、高度表脚本、各个标志板绘制脚本，并开启历史记录脚本。
 
（10）编写脚本“ExHistouryTime.cs”并将其挂载到摄像机上，该脚本的主要功能是当游戏结束后，获得本次游戏的得分，并和之前得分比较，记录下前3名。代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/ExHistouryTime.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class ExHistouryTime : MonoBehaviour {
 
4　private int firstscroe;　　　　　　　　　　//第一名得分
 
5　private int secondscore;　　　　　　　　　//第二名得分
 
6　private int thirdscore;　　　　　　　　　　//第三名得分
 
7　void Start () {
 
8　　this.enabled=false;　　　　　　　　　　//关闭本脚本
 
9　}
 
10　void OnEnable(){
 
11　　int tempscore = PlayerPrefs.GetInt ("Player Score2");　　//获得当前分数
 
12　　if(tempscore >= PlayerPrefs .GetInt ("Third Score2")){　//大于第三名
 
13　　if(tempscore >=PlayerPrefs .GetInt ("Second Score2")){　//大于第二名
 
14　　　if(tempscore >=PlayerPrefs .GetInt ("First Score2")){　//大于第一名
 
15　　　　int tempfirst = PlayerPrefs.GetInt ("First Score2");
 
16　　　　int tempsecond = PlayerPrefs .GetInt ("Second Score2");
 
17　　　　PlayerPrefs .SetInt ("First Score2",tempscore);　//重置第一名
 
18　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Second Score2",tempfirst);　//重置第二名
 
19　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Third Score2",tempsecond);　//重置第三名
 
20　　　}
 
21　　　else{　　　　　　　　　　　　//小于第一大于第二
 
22　　　　int tempsecond = PlayerPrefs .GetInt ("Second Score2"); //获得第二名分数
 
23　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Second Score2",tempscore);　//重置第二名分数
 
24　　　　PlayerPrefs .SetInt ("Third Score2",tempsecond);　//重置第三名分数
 
25　　}}
 
26　　else{　　　　　　　　　　　　　//小于第二大于第三
 
27　　　PlayerPrefs .SetInt ("Third Score2",tempscore);　　//重置第三名
 
28　}}}}
 
□ 第4行～第9行为变量声明和对Start方法的重写。在这里声明了前3名的得分，并且在游戏加载时关闭本脚本，只有在游戏结束时才会开启。
 
□ 第10行～第28行是对OnGUI方法的重写，当脚本被启用时调用。该方法实现了将当前分数和历史分数的前三名排序，并存下新的前3名得分。
 

 
10.8.4 静态类的创建
 
游戏开发过程中往往会用到静态类，静态类无法被继承与实例化，同时会优先加载。在静态类中定义游戏中的某些变量可以方便管理。
 
（1）在游戏中创建“ExHistouryTime.cs”脚本，该脚本为静态脚本，不用挂载到任何游戏对象上，同时也不用继承MonoBehaviour类。代码如下。
 
代码位置：第10章/Zhengjiumogucun\Assets\script\ExHistouryTime.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public static class TimeExPlayerPrefs {
 
4　public static int[,] points=new int[100,100];　　　//声明星星位置数组
 
5　public static bool isCrash = false;　　　　　　//碰撞标志位
 
6　public static int xingXingNum;　　　　　　　//星星数量
 
7　public static int getXingXingNum(){
 
8　　xingXingNum=60;
 
10　}//设置星星数量
 
9　　return xingXingNum;　　　　　　　　　//返回星星数量
 
11　public static int[,] getPoints(){
 
12　　points[68, 76] = 1;　　　　　　　　　//设置金星星
 
13　　points[67, 76] = 1;　　　　　　　　　//设置金星星
 
14　　//此处省略一些类似代码，主要功能是在数组中随即添加金星星或银星星
 
15　　points[60, 66] = 2;　　　　　　　　　//设置银星星
 
16　　points[36, 51] = 1;　　　　　　　　　//设置金星星
 
17　　return points;
 
18　}}
 
□ 第4行～第6行的主要功能为静态变量声明，在这里声明了星星的位置数组、当前星星数、最大星星数等。这些变量将作为常量在其他脚本中使用。
 
□ 第7行～第9行的主要功能是为需要的脚本返回最大星星数量，若是想增加星星，直接在这里修改而不用更改其他脚本。
 
□ 第11行～第18行的主要功能是在一个长宽都是100的数组中插入1或2，分别代表金、银星星。在“TimeExMap.cs”脚本中会将该数组的行列号转换成位置左边克隆出金、银星星。
 

 
10.9 加载场景
 
前面的小节详细介绍了时间模式游戏场景，接下来介绍加载场景。加载界面在各个场景之间跳转时显示，用于显示加载背景和加载进度。本节将对该场景的开发进行进一步的介绍。
 
（1）首先新建一个“loader”场景，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的声音与图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 
（2）然后将新建脚本命名为“Loader.cs”，并拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本用于异步加载场景和显示加载进度。脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第10 章目录下的 Zhengjiumogucun/Assets/script/Loader.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Loader : MonoBehaviour {
 
4　AsyncOperation async;　　　　　　　　　//异步加载返回对象
 
5　private float progress;　　　　　　　　　//异步加载进度
 
6　public Texture2D showBg;　　　　　　　　//加载条背景
 
7　public Texture2D showTexture;　　　　　　　//加载走动条
 
8　public Texture2D loadBg;　　　　　　　　//加载界面背景
 
9　public Texture2D loadUp;　　　　　　　　//加载条的左半部分
 
10　private float loadX;　　　　　　　　　//加载条显示位置
 
11　private float lastProgress;　　　　　　　　//上一次加载进度
 
12　void Start () {
 
13　　loadX = -Screen.width *0.7f;　　　　　　　//初始化加载条显示位置
 
14　　StartCoroutine(loadScene());　　　　　　　//进行异步加载
 
15　}
 
16　IEnumerator loadScene(){
 
17　　async = Application.LoadLevelAsync(changjingming.mingZi); //异步加载指定场景并返回
 
18　　yield return async;
 
19　}
 
20　void Update () {
 
21　　progress = async.progress;　　　　　　　//获取加载进度
 
22　　loadX += Screen.width * 0.8f * (progress - lastProgress); //设置加载条显示位置
 
23　　lastProgress = progress;　　　　　　　//将加载进度赋给上一次加载进度
 
24　}
 
25　void OnGUI () {
 
26　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), loadBg,
 
27　　ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);　　　　　//绘制背景
 
28　　GUI.DrawTexture(new Rect(0f, Screen.height * 0.8f,Screen.width, Screen.height* 0.15f), showBg, ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);
 
29　　　　　　　　　　　　　　　//绘制进度条底座
 
30　　GUI.DrawTexture(new Rect(loadX, Screen.height * 0.803f,Screen.width * 0.8f,Screen.height * 0.15f), showTexture, ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);
 
31　　　　　　　　　　　　　　　//绘制加载走动条
 
32　　GUI.DrawTexture(new Rect(0f, Screen.height * 0.8f,Screen.width * 0.123f, Screen.height * 0.15f), loadUp, ScaleMode.StretchToFill, true, 0f);
 
33　　　　　　　　　　　　　　　//绘制加载条的左半部分
 
34　}}
 
□ 第4行～第11行主要功能是声明变量，包括对背景图片、加载条各部分图片、加载进度等变量的声明。
 
□ 第12行～第15行实现了Start方法的重写，该方法在所有的更新方法调用之前调用，用于初始化加载条显示位置和进行异步加载。
 
□ 第16行～第19行实现了异步加载指定场景并且能够返回异步加载对象，通过获得该对象来得到加载进度，用于下面代码显示加载进度。
 
□ 第20行～第24行实现了Update方法的重写，该方法系统每帧调用一次，主要功能为实时获得并更新加载进度和加载条X坐标位置。
 
□ 第25行～第33行实现了OnGUI方法的重写，该方法被系统定时回调用于绘制2D界面，主要功能是绘制加载界面的背景和加载条。
 
（3）创建背景音乐，具体步骤参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的音效资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章10.2.2部分的相关内容。
 

 
10.10 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏基于Unity 3D 平台开发，笔者在开发过程中，已经注意到游戏性能方面的表现，所以，很注意降低游戏的内存消耗量。但实际上还是有一定的优化空间。
 
□ 游戏界面的改进
 
本游戏的场景搭建使用的图片已经相当华丽，有兴趣的读者可以更换图片以达到更换的效果。另外，由于在Unity 中有很多内建的着色器，本游戏使用的着色器有限，可能还有效果更佳的着色器，有兴趣的读者可以更改各个纹理材质的着色器，以改变渲染风格，进而得到很好的效果。
 
□ 游戏性能的进一步优化
 
虽然在游戏的开发中，已经对游戏的性能优化做了一部分工作，但是，游戏的开发始终还是有一部分问题，在性能优异的移动终端上可以比较完美地运行，但是在一些低端机器上的表现没有达到预期的效果，还需要进一步优化。
 
□ 优化游戏模型
 
本游戏所用的地图模型部分是从网上下载的，然后使用3D Max进行了简单的分组处理。由于是在网上免费下载的，模型存在几点缺陷：模型贴图没有合成一张图，模型没有进行合理的分组，模型中面的共用顶点没有进行融合。
 
□ 地形的优化
 
本游戏的地形是使用Unity 3D 中的地形模块自行绘制的，所以地形看起来较为单调。有兴趣的读者可以使用第三方软件绘制地形并导入，这样可以得到更好的游戏效果。
第11章 百纳赛车
 
随着手持式终端的快速推广与发展，人们开始逐渐习惯于在手持设备上寻求乐趣，加之一系列物理引擎对手持设备的支持，移动终端模拟现实不再是遥不可及。手机游戏是移动终端模拟现实的一个成功应用，而手机赛车游戏则是其中一个较为成功的典范。
 
本章的游戏《百纳赛车》是基于Unity平台开发的一款体育类竞技游戏，这款游戏可以让人们随时体验驾驶赛车所带来的乐趣。玩家通过操控虚拟按钮或体感操控，使赛车极速行驶交并到达终点。接下来将对其开发过程进行详细的介绍。
 

 
11.1 游戏背景以及功能概述
 
本节将对百纳赛车的背景进行简单的介绍，并简述一下该游戏的功能。通过本节的学习，读者将对该游戏有一个整体且直观的印象，了解游戏实现的功能和达到的效果，对游戏的知识准备有个粗略的把握，并对本游戏的开发有一个明确清晰的思路。
 

 
11.1.1 游戏背景概述
 
在当代广大青少年人群眼中，赛车已经成为了一项充满激情、活力的时尚运动，赛车这项运动也慢慢地变得不再遥不可及。而赛车游戏也渐渐地被青少年人群接受，并且深得市面上玩家的青睐。这类游戏代表作品主要有《Flat Out 2》、《极品飞车》等，如图11-1 和图11-2 所示。
 

 [image: figure_0457_0590]

 

  ▲图11-1 Flat Out 2 

 

 [image: figure_0457_0591]

 

  ▲图11-2 极品飞车 

 
《百纳赛车》是使用了当下非常流行的 3D 游戏引擎 Unity 3D 进行开发，结合智能手机的触摸技术打造的一款休闲竞技类手机游戏。玩家可以通过触摸屏幕上的各个按钮或重力感应实时操控赛车，并以较快的行驶速度到达目的地。该游戏用到的相关技术如下所示。
 

 
11.1.2 游戏功能简介
 
前一个小节已经简单地介绍了本游戏的开发背景。本小节将对该游戏的主要功能进行简单的介绍。
 
（1）运行游戏，首先进入的是加载界面，如图11-3所示。随后进入的是本游戏的主菜单界面，这里是游戏的中转站，从这里可以通过单击不同的功能按钮进入不同的界面，也可以从其他游戏场景加载回主菜单场景，该场景控制着各个游戏场景的回来跳转，如图11-4所示。
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  ▲图11-3 加载界面 
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  ▲图11-4 主菜单界面 

 
（2）每个按钮上方位置会显示一定数量的星星，星星的个数代表了玩家在该关卡中创下的最佳记录。每次玩家游戏在相对应的模式下打破新记录时，系统会对星星的个数进行更新，重新绘制星星纹理图片。玩家可以通过查看星星的个数来获取对应模式下的最佳记录。
 
（3）单击“计时模式”按钮进入计时模式关卡，如图11-5所示。界面左上角为暂停按钮，单击暂停按钮会弹出暂停菜单，如图11-6所示。游戏界面右上角为赛车的仪表盘，通过查看仪表盘玩家可以获取赛车的实时速度、游戏时间和赛车当前圈数。
 
（4）游戏界面左边中间部分是重力感应开关按钮，玩家可通过单击这个按钮来开启或关闭重力感应。左下角和右下角分别为赛车的左右旋转按钮，玩家通过单击这两个按钮来控制赛车的转弯。右边中间部分是后退按钮，玩家通过单击后退按钮来实现赛车的倒车。
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  ▲图11-5 计时模式 
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  ▲图11-6 暂停菜单 

 
（5）玩家行驶的过程中，会遇到金币和警示牌等路障。不同的障碍物对赛车速度的影响不同。玩家通过撞击金币可以积累一定的奖励，当积累的奖励达到一定的额度之后，可以获得加速奖励，如图11-7所示。而每次撞击警示牌时都会被处以一定的减速惩罚，如图11-8所示。
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  ▲图11-7 加速奖励 
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  ▲图11-8 减速惩罚 

 
（6）玩家绕赛道行驶完3圈后，会自动切换到游戏结束界面，如图11-9所示。该界面会显示玩家在此次关卡中得到的成绩及历史最佳成绩。单击返回按钮，返回主菜单界面；单击重新开始按钮，重新开始本关游戏。回到主菜单后，单击“竞速模式”按钮进行竞速模式关卡，如图11-10所示。
 
（7）在竞速模式关卡中，玩家的赛车与其他自动行驶的赛车竞速行驶，右上角的仪表盘会显示当前玩家驾驶赛车的实时排名，当玩家超越或落后于其他赛车时，显示的排名将会被更新。游戏结束时，玩家获得的名次以最后一次名次为准。
 

 [image: figure_0459_0598]

 

  ▲图11-9 游戏结束界面 
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  ▲图11-10 竞速模式 

 
（8）玩家绕赛道行驶完三圈后，会自动切换到游戏结束界面，如图11-11 所示。该界面会显示玩家在此次关卡中得到的成绩及历史最佳成绩。玩家可以单击返回按钮，返回主菜单界面；也可以单击重新开始按钮，重新开始本关游戏。
 
（9）回到主菜单后，如果玩家在该局游戏中的成绩优于最佳成绩，则会更新并显示关卡按钮上的星星个数，而如果玩家在该局游戏中的成绩未能够优于最佳成绩，则关卡按钮上的星星个数将不会被更新，依旧根据原来的星星个数显示星星纹理图，如图11-12所示。
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  ▲图11-11 游戏结束界面 
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  ▲图11-12 主菜单界面 

 
（10）在主界面中单击退出按钮，退出游戏。
 

 
11.2 游戏的策划及准备工作
 
前一节简单介绍了游戏的背景和功能，本节主要介绍本游戏的策划及正式开发前的一些准备工作。游戏的开发需要做的准备工作大体上包括游戏策划、美工需求、音乐等。游戏开发前充分的准备可以保证开发人员有一个顺畅的开发流程，保证开发顺利进行。
 

 
11.2.1 游戏的策划
 
本小节将对游戏的策划进行简单的介绍，读者通过本小节的学习，将对本游戏的开发目标有一个大概的认识，为后面的开发作准备。而在实际的游戏开发中，还需更细致、更具体、更全面的策划，该游戏的详细策划如下所列。
 
□ 游戏类型
 
本游戏是使用Unity 3D 游戏引擎作为开发工具和C#脚本作为开发语言开发的一款第三人称体育竞技类游戏，玩家可分别单击不同的按钮进入不同的游戏场景进行游戏，并通过单击手机按钮或体感操控，使赛车以最快的速度到达目标点。
 
□ 运行目标平台
 
本例运行平台为Android 2.0 或者更高的版本。
 
□ 目标受众
 
《百纳赛车》操作简单，界面感染力强，容易为大众所接受。本游戏采用手持移动设备为载体，安装简单，运行配置要求较低，大部分安卓平台的移动设备均可进行安装。玩家通过单击虚拟按钮或体感操控来控制赛车的行驶，操作感较强，适合全年龄段现象进行游戏，
 
□ 操作方式
 
玩家可以通过单击左右方向按钮或左右摇摆手机通过重力感应来控制赛车行驶方向，同时玩家可以随时开启或关闭重力感应，以防止对赛车行驶的误操作。玩家以最短的时间到达终点，同时尽量通过撞击路上的金币来获取加速奖励和避开路上的警示牌以避免减速惩罚。
 
□ 呈现技术
 
本游戏采用Unity 3D 游戏引擎开发，使用了一定量的粒子系统和着色器进行美化，通过使用物理引擎来实现赛车行驶中的碰撞行为，所以本游戏场景具有很强的立体感和逼真的光影效果以及真实的物理碰撞，玩家将在游戏中获得绚丽真实的视觉体验。
 

 
11.2.2 使用Unity开发游戏前的准备工作
 
前一小节已经介绍了游戏的策划。本小节将介绍一些开发前的准备工作，包括图片、声音、模型等资源的选择与制作，并列出所需文件清单，这些清单详细地介绍了资源的大小、格式及其用途。读者可以粗略地查看这些清单，并在后面的开发过程中进行查阅。
 
（1）首先介绍的是本游戏中所用到的按钮图片资源，将所有按钮图片资源全部放在项目文件Assets/Textures/ButtonTextures文件夹下。详细情况如表11-1所示。
 

  表11-1 游戏中的按钮图片资源 
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（2）然后介绍的是本游戏中用到的背景图片资源，将界面纹理和背景图片资源全部放在项目文件Assets/Textures/UI文件夹下。详细情况如表11-2所示。
 

  表11-2 游戏中的界面纹理和背景图片资源 
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  续表 
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（3）下面介绍的是本游戏中用到的模型贴图资源，将所有的模型贴图资源全部放在项目文件Assets/Textures/Map文件夹下。详细情况如表11-3所示。
 

  表11-3 游戏中模型贴图资源 
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（4）本游戏使用的3D 模型是通过3ds Max生成的FBX 文件，然后导入Unity的。而生成的FBX文件需要放在项目目录中的Assets/FBX文件夹下。其详细情况如表11-4所示。
 

  表11-4 模型文件清单 
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  续表 
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（5）本游戏中添加了声音，这样使游戏更加真实。需要将声音资源放在项目目录中的Assets/Sounds文件夹下，其详细情况如表11-5所示。
 

  表11-5 声音资源列表 
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11.3 游戏的架构
 
上一小节介绍了游戏开发前的策划和准备工作。本节将简单介绍游戏的架构。读者通过这一节的学习，可以进一步了解游戏的开发思路，对各场景的脚本功能及代码分配有一个大概的印象，对整个开发过程也会更加熟悉。
 

 
11.3.1 各个场景的简要介绍
 
在Unity中，场景开发是游戏开发的主要工作。每个场景包含了多个游戏对象和脚本，其中某些对象还被附加了特定功能的脚本。本游戏包含了三个场景，分别是主菜单场景、计时模式游戏场景和竞速模式游戏场景。接下来笔者将会对这三个场景进行简单概要的介绍。
 
□ 主菜单场景
 
主菜单场景“GameStart”是转向各个场景的中心场景，在该场景中可以通过单击按钮进入其他游戏场景，同时也可以在其他场景中加载回本场景，该场景是本游戏的始发站，同时也是各游戏场景的中转站，该场景中所包含脚本如图11-13所示。
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  ▲图11-13 主菜单场景框架图 

 
□ 计时模式游戏场景
 
经典模式剧情场景“TimeScene”是本游戏中最重要的场景之一，也是本游戏的开发重点和中心。该场景中有多个游戏对象，主要包括主摄像机、赛车、道路、道具和其他游戏对象，其挂载的脚本实现了该对象的功能。该场景中所包含的脚本如图11-14所示。
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  ▲图11-14 计时模式游戏场景框架图 

 
□ 竞速模式游戏场景
 
经典模式游戏场景“RaceScene”是本游戏最重要的场景之一。也是本游戏的开发重点。该场景中有多个游戏对象，主要包括主摄像机、赛车、道路、道具及其他场景对象，本游戏中的一些场景对象，如特殊粒子渲染效果、赛车模型等都被制作成了预制件，该场景中所包含脚本如图11-15所示。
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  ▲图11-15 竞速模式游戏场景框架图 

 

 
11.3.2 游戏架构简介
 
上一小节中已经简单介绍了游戏的主要场景和使用到的相关脚本，为加深读者理解，在这一节中将介绍一下游戏的整体架构。本游戏中使用了很多脚本，接下来将按照程序运行的顺序介绍脚本的作用以及游戏的整体框架，具体步骤如下。
 
（1）打开本游戏，首先进入的是主菜单场景“GameStart”，主摄像机“Main Camera”被激活，其上挂载的脚本“GameUI”开始执行，并进行主菜单界面的绘制，同时播放背景音乐，玩家可单击声音按钮来暂停或播放音乐。
 
（2）玩家在主菜单界面中单击“计时模式”按钮进入“TimeScene”游戏场景，主摄像机上挂载的脚本“GameUI”被禁用，同时进行“TimeScene”游戏场景的加载，并绘制加载背景纹理图片，遮挡住旧的游戏场景，直到新的游戏场景加载完毕。
 
（3）当场景“TimeScene”加载完毕时，主摄像机上挂载的脚本“SmoothFollow.js”、“Meter.cs”、“TimeOverTip.cs”、“PauseUI.cs”、“TimeShower.cs”开始执行。
 
（4）在脚本“SmoothFollow.cs”的作用下，摄像机跟随赛车移动，脚本“Meter.cs”、“TimeOverTip.cs”、“PauseUI.cs”、“TimeShower.cs”分别用于绘制游戏场景中的仪表盘、游戏结束界面、游戏暂停界面、时间等。
 
（5）脚本“LuZhang”用于使警示牌对赛车的碰撞做出一定的响应，并在赛车驶远后使警示牌重新归位。脚本“BiModel”用于实现金币在原地不断地旋转，在被赛车碰撞时关闭其渲染器和碰撞器，并在赛车远离之后重新显示自己。
 
（6）脚本“PassLookerPoint.cs”和“PassLooker.cs”用于监视玩家控制赛车当前行驶的圈数，并实时进行绘制，显示在屏幕上以提示玩家。脚本“DerectionLooker.cs”用于监视赛车的行驶方向，并在赛车处于逆向行驶状态的时候提示玩家。
 
（7）“Racer”游戏对象上挂载的脚本“CarControl.cs”、“LineFollow.cs”、“WrongDerection.cs”和其子对象挂载的脚本“LeftWhellAlignment.cs”、“RightWhellAlignment.cs”开始执行，脚本“CarControl.cs”用于实现使用虚拟按钮、重力感应控制赛车的行驶。
 
（8）“LineFollow”用于产生赛车喷气，当赛车逆向行驶时，脚本“WrongDerection.cs”会向玩家作出提示，脚本“LeftWhellAlignment.cs”和“RightWhellAlignment.cs”用于使赛车的车胎对象随着车轮碰撞体对象的旋转而旋转。
 
（9）当玩家单击暂停按钮时，主摄像机上挂载的脚本“PauseUI.cs”开始执行，系统绘制暂停面板和暂停按钮，同时暂停游戏的运行，进入游戏暂停界面。玩家可单击不同的按钮，进行返回主菜单或重新开始本关卡等操作。
 
（10）当玩家控制赛车行驶完最后一圈时，“Main Camera”游戏对象上挂载的脚本“TimeOverTip.cs”开始执行，同时进行游戏结束界面的绘制，玩家通过单击游戏结束界面上的按钮，可以选择重新加载本场景或加载主菜单场景。
 
（11）单击返回主菜单按钮，退出游戏场景并进入主菜单场景。主菜单场景中摄像头挂载的脚本“GameUI”开始执行。玩家在主菜单界面中单击“竞速模式”按钮进入“RaceScene”游戏场景，主摄像机上挂载的脚本“GameUI”被禁用，并更换背景图片，进入加载界面。
 
（12）当场 景“TimeScene”加载完毕时，主摄像机上挂载的脚本“SmoothFollow.js”、“Meter.cs”、“RaceOverTip.cs”、“PauseUI.cs”、“RaceShower.cs”开始执行。
 
（13）在脚本“SmoothFollow.cs”的作用下，摄像机跟随赛车移动，脚本“Meter.cs”、“RaceOverTip.cs”、“PauseUI.cs”、“RaceShower.cs”分别用于绘制游戏场景中的仪表盘、游戏结束界面、游戏暂停界面、名次等。
 
（14）“Racer”游戏对象上挂载的脚本“CarControl.cs”、“LineFollow.cs”、“WrongDerection.cs”和其子对象挂载的脚本“LeftWhellAlignment.cs”、“RightWhellAlignment.cs”、“AutoRun.cs”开始执行，脚本“CarControl.cs”用于实现使用按键、重力感应控制赛车的行驶。
 
（15）脚本“LineFollow”用于产生赛车喷气，当赛车逆向行驶时，脚本“WrongDerection.cs”会向玩家作出提示，脚本“LeftWhellAlignment.cs”和“RightWhellAlignment.cs”用于使赛车的车胎对象随着车轮碰撞体对象的旋转而旋转，脚本“AutoRun.cs”用于赛车的自动行驶。
 
（16）名次监视器对象上挂载的脚本“FrontRankLooker.cs”和“BackRankLooker.cs”开始执行，这两个脚本挂载在赛车的子对象上，通过与其他赛车的碰撞检测，进行相互间的逻辑判断，从而实时地得出当前赛车的名次，并将其显示在屏幕上。
 
（17）当玩家控制赛车行驶完最后一圈时，“Main Camera”游戏对象上挂载的脚本“RaceOverTip.cs”开始执行，进入游戏结束界面。单击返回主菜单按钮，退出游戏场景并进入主菜单场景。主菜单场景中摄像头挂载的脚本“GameUI”开始执行。
 

 
11.4 主菜单场景
 
前一小节介绍了游戏的整体架构，从本节开始将介绍本案例场景的开发，首先介绍本案例的主菜单场景，该场景在游戏开始时呈现，控制所有界面之间的跳转。主菜单场景实现了本案例中各游戏场景的跳转与链接。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
11.4.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、天空盒、灯光、模型摆放等环境因素的设置，是一个游戏成功与否的重要一步。通过本节学习，读者将会了解到如何构建出一个基本的游戏世界，其他游戏场景的搭建也与本场景的搭建有异曲同工之处，接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）新建项目文件夹。首先在电脑的某个磁盘下新建一个空的文件夹“Racer”，笔者的项目文件夹新建在“E:\Unity_workspace”文件夹下，读者可自行选择其他非中文路径进行存放，项目文件的位置并不会影响游戏的开发，如图11-16所示。
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  ▲图11-16 新建项目文件夹 

 
（2）新建工程。双击桌面的Unity快捷方式打开Unity，选择“Create New Project”，然后单击“Browse...”按钮选择刚刚新建的“Racer”空文件夹，最后单击“Create”按钮，如图11-17所示。
 
（3）导入资源。将本游戏要用到的资源分类整理好，然后将分类好的资源都复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下，如图11-18 所示。然后在Unity界面，单击“File”→“Save Scene”保存场景，并将其命名为“GameStart.unity”。
 
说明
 
本游戏中所有的资源文件都已经整理好了，放在“第11章/资源包”文件夹下。读者可自行将“第11 章/资源包”文件夹下的所有文件夹复制到项目文件夹下的“Assets”文件夹下。
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  ▲图11-17 新建工程 

 

 [image: figure_0467_0614]

 

  ▲图11-18 导入资源 

 

 
11.4.2 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了项目的建立和主菜单场景的搭建，在本小节将介绍该场景中主摄像机的相关脚本的开发过程。其脚本的功能主要是实现主菜单界面的呈现、背景音乐的播放和各个游戏场景之间的跳转。具体步骤如下。
 
（1）在项目文件夹“Racer”的根目录下新建一个新文件夹，并命名为“Scripts”，用于存放游戏开发中所需的脚本。在“Scripts”文件夹中，单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“Create”→“C#Script”创建脚本，命名为“GameUI.cs”，并将其挂载到“Main Camera”对象上，如图11-19所示。
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  ▲图11-19 创建脚本 

 
（2）然后双击该脚本，进入“MonoDevelop”编辑器，开始“GameUI.cs”脚本的编写。本脚本主要是实现主菜单界面的绘制，及对本游戏场景与其他游戏场景之间跳转功能的实现，该脚本是本游戏场景中最重要的脚本，其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/UI/GameUI.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class GameUI : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D background;　　　　　//声明游戏菜单背景
 
5　　public Texture2D[] timeStars;　　　　　//声明计时模式星星纹理集合
 
6　　public Texture2D[] raceStars;　　　　　//声明竞速模式星星纹理集合
 
7　　public Texture2D loadTexture;　　　　　//声明加载界面背景
 
8　　public Texture2D soundTexture;　　　　　//声明声音按钮纹理
 
9　　public Texture2D nosoundTexture;　　　　//声明禁止声音按钮纹理
 
10　　private Texture2D soundButtonTexture;　　　//声明当前声音按钮纹理
 
11　　private int timeIndex;　　　　　　　//声明计时模式星星纹理集合下标
 
12　　private int raceIndex;　　　　　　　//声明竞速模式星星纹理集合下标
 
13　　private float timeValue;　　　　　　//声明最佳时间值
 
14　　private int raceValue;　　　　　　　//声明最佳竞速值
 
15　　private float timeSX;　　　　　　　//声明时间模式按钮左上角X坐标
 
16　　private float timeSY;　　　　　　　//声明时间模式按钮左上角Y坐标
 
17　　private float timeEX;　　　　　　　//声明时间模式按钮右下角X坐标
 
18　　private float timeEY;　　　　　　　//声明时间模式按钮右下角Y坐标
 
19　　private float raceSX;　　　　　　　//声明竞速模式按钮左上角X坐标
 
20　　private float raceSY;　　　　　　　//声明竞速模式按钮左上角Y坐标
 
21　　private float raceEX;　　　　　　　//声明竞速模式按钮右下角X坐标
 
22　　private float raceEY;　　　　　　　//声明竞速模式按钮右下角Y坐标
 
23　　private bool enable;　　　　　　　//声明脚本开关标志位
 
24　　private bool isLoad;　　　　　　　/声明加载标志位
 
25　　void Start () {
 
26　　　timeValue = PlayerPrefs.GetFloat("Best time");//从数据库获取最佳时间记录
 
27　　　raceValue = PlayerPrefs.GetInt("Best rank");　/从数据库获取最佳竞速记录
 
28　　　if (timeValue < 180) {　　　　　　//若最佳时间低于180
 
29　　　timeIndex = 2;　　　　　　　//初始化计时模式星星纹理集合下标
 
30　　　}
 
31　　　else if (timeValue < 300){　　　　　//若最佳时间高于180且低于300
 
32　　　timeIndex = 1;　　　　　　　　//初始化计时模式星星纹理集合下标
 
33　　　}else {　　　　　　　　　　//若最佳时间高于300
 
34　　　timeIndex = 0;　　　　　　　　//初始化计时模式星星纹理集合下标
 
35　　　}
 
36　　　if (raceValue <= 1) {　　　　　　//若最佳名次小于等于1
 
37　　　raceIndex = 2;　　　　　　　//初始化竞速模式星星纹理集合下标
 
38　　　}else if (raceValue <= 3){　　　　　//若最佳名次大于1且小于等于3
 
39　　　raceIndex = 1;　　　　　　　//初始化竞速模式星星纹理集合下标
 
40　　　}else {
 
41　　　raceIndex = 0;　　　　　　　//初始化竞速模式星星纹理集合下标
 
42　　　}
 
43　　　timeSX = Screen.width * 0.22f;　　　//初始化时间模式按钮的左上角X坐标
 
44　　　timeSY = Screen.height * 0.1f;　　　//初始化时间模式按钮的左上角Y坐标
 
45　　　timeEX = Screen.width * 0.45f;　　　//初始化时间模式按钮的右下角X坐标
 
46　　　timeEY = Screen.height * 0.65f;　　　//初始化时间模式按钮的右下角Y坐标
 
47　　　raceSX = Screen.width * 0.57f;　　　//初始化竞速模式按钮的左上角X坐标
 
48　　　raceSY = Screen.height * 0.1f;　　　//初始化竞速模式按钮的左上角Y坐标
 
49　　　raceEX = Screen.width * 0.8f;　　　//初始化竞速模式按钮的右下角X坐标
 
50　　　raceEY = Screen.height * 0.65f;　　　//初始化竞速模式按钮的右下角Y坐标
 
51　　　if (CarControl.isSound) {　　　　　//若声音标志位为可播放
 
52　　　audio.Play();　　　　　　　　//初始化声音的播放
 
53　　　soundButtonTexture = soundTexture;　　//初始化声音按钮纹理
 
54　　　}else {
 
55　　　audio.Stop();　　　　　　　　//停止声音的播放
 
56　　　soundButtonTexture = nosoundTexture;　　//重置声音按钮的纹理
 
57　　}}
 
58　……//此处省略Update和OnGUI方法的脚本，下面将详细介绍
 
59　}
 
□ 第4行～第24行的主要功能是声明各个音频变量、纹理变量集合、索引下标变量、各个坐标变量及坐标变量集合。这些变量将用于声音的播放、按钮及背景的绘制、按钮位置和大小的确定及对脚本操作的控制等。
 
□ 第26行～第42行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是获取计时模式和竞速模式下的最佳比赛记录，并对这两个记录进行判断，从而获取对应于这两个模式下星星纹理集合的下标，以便在后面绘制对应的星星纹理图片。
 
□ 第43行～第50行的主要功能是分别对计时模式按钮纹理和竞速模式按钮纹理的左上角坐标和右下角坐标进行初始化。通过这两个坐标确定其位置有助于系统通过判断玩家的触控点来获取玩家实际单击的按钮对象，从而对其响应不同的操作。
 
□ 第51行～第57行的主要功能是控制声音的播放与停止。根据声音播放标志位的不同，播放或停止声音，并更换适当的声音纹理图片。其中使用到的标志位“CarControl.isSound”在脚本“CarControl.cs”中声明，该脚本将在本章11.5.2部分进行详细介绍。
 
（3）实现 Update方法的重写，该方法在游戏运行过程中每帧调用一次。系统通过调用Update方法实时判断玩家的触控位置从而获取玩家单击的按钮，并根据玩家单击的按钮来加载不同的游戏场景，同时修改对应标志位以便响应其对应的操作。具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/UI/GameUI.cs。
 
1　void Update() {
 
2　　if (Input.touchCount == 0) {　　　//防止从上一下场景加载到当前场景产生的误触控
 
3　　enable = true;　　　　　　//开启脚本开关
 
4　　}
 
5　　if (!enable) {　　　　　　　//脚本开关
 
6　　return;　　　　　　　　//停止脚本运行
 
7　　}
 
8　　foreach (Touch touch in Input.touches) {　//遍历触摸列表
 
9　　if(touch.position.x>timeSX&&touch.position.x<timeEX&&touch.position.y>timeSY
 
10　　&& touch.position.y < timeEY) {　　　//当单击时间模式按钮
 
11　　Application.LoadLevel("TimeScene");　//加载计时模式游戏场景
 
12　　isLoad = true;　　　　　　　//修改加载标志位
 
13　　Time.timeScale = 1;　　　　　//修改时间缩放因子
 
14　}
 
15　if (touch.position.x > raceSX && touch.position.x < raceEX && touch.position.y > raceSY
 
16　　&& touch.position.y < raceEY) {　　　//当单击竞速模式按钮
 
17　　Application.LoadLevel("RaceScene");　　//加载竞速模式游戏场景
 
18　　isLoad = true;　　　　　　　//修改加载标志位
 
19　　Time.timeScale = 1;　　　　　　//修改时间缩放因子
 
20　}}}
 
□ 第2行～第7行的主要功能是防误触和附加脚本开关。如果玩家未对屏幕进行触控，则将脚本开关标志位置为关闭，使当前脚本不被运行。脚本开关的使用有助于脚本变得更加规范。
 
□ 第8行～第19行的主要功能是根据玩家单击位置的不同，进行不同的响应操作。若玩家单击计时模式按钮，则加载计时模式游戏场景，并修改时间缩放因子使游戏继续运行，并修改加载标志位。若单击竞速模式按钮，则加载竞速模式游戏场景，并响应类似操作。
 
（4）实现OnGUI方法的重写，OnGUI方法在游戏场景运行过程中每帧被调用数次，玩家对屏幕的触摸会增大系统对该方法的调用速率。在本脚本中，系统通过调用 OnGUI 方法绘制界面上的按钮，并为其附加监听，同时修改对应的纹理图片。其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/UI/GameUI.cs
 
1　void OnGUI() {
 
2　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), background);//纹理主菜单背景
 
3　　if (timeValue > 0){　　　　　　　　//防止空数据绘制
 
4　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height),
 
5　　timeStars[timeIndex]);　　　　　　　//绘制时间模式下的星星纹理
 
6　　}
 
7　　if (raceValue > 0){　　　　　　　　//防止空数据绘制
 
8　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height),
 
9　　raceStars[raceIndex]);　　　　　　　//绘制竞速模式下的星星纹理
 
10　}
 
11　if (GUI.Button(new Rect(0, 0, Screen.width * 0.1f, Screen.height * 0.1f),
 
12　"", new GUIStyle())) {　　　　　　　//绘制退出按钮
 
13　　Application.Quit();　　　　　　　　//退出游戏
 
14　}
 
15　if(GUI.Button(newRect(Screen.width-Screen.height*0.16f,0,Screen.height*0.16f,
 
16　Screen.height * 0.16f), soundButtonTexture, new GUIStyle())) {//绘制声音按钮
 
17　　CarControl.isSound = !CarControl.isSound;　　//重置声音标志位
 
18　　if (CarControl.isSound) {　　　　　　//判断声音是否可播放
 
19　　　soundButtonTexture = soundTexture;　　　//更换声音按钮纹理
 
20　　　audio.Play();　　　　　　　　//播放背景音乐
 
21　　　CarControl.isSound = true;　　　　　//重置声音标志位
 
22　　}else {
 
23　　　soundButtonTexture = nosoundTexture;　　　//更换声音按钮纹理
 
24　　　audio.Stop();　　　　　　　　//停止背景音乐的播放
 
25　　　CarControl.isSound = false;　　　　　//重置声音标志位
 
26　　}}
 
27　　if (isLoad) {　　　　　　　　　//加载状态下
 
28　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), loadTexture);//绘制加载纹理
 
29　　　enable = false;　　　　　　　　//关闭当前脚本
 
30　　}}
 
□ 第2行～第10行通过重写OnGUI方法，对游戏界面的各个纹理图片及按钮进行绘制。若最佳记录分别不为空，则分别对两个游戏场景所对应的星星纹理图片进行绘制。
 
□ 第11行～第26行绘制了游戏退出按钮。当玩家单击该按钮时，游戏将结束所有脚本的运行，进行完全退出操作。并绘制声音播放按钮，根据声音播放标志位，进行声音的播放或停止操作，并相应地修改声音按钮纹理图片和声音标志位。
 
□ 第27行～第30行的主要功能是使脚本在加载的情况下将该脚本的开关设为不可用，以防止在调用该脚本的过程中出现调用混乱的情况。
 
（5）单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到此脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-20所示。
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  ▲图11-20 “GameUI.cs”脚本组件 

 

 
11.5 计时模式游戏场景
 
在上一节中已经介绍了主菜单场景的开发过程，从本小节开始将向读者详细介绍游戏场景的开发。游戏场景是本游戏的中心场景，其他场景都是为此场景服务的，游戏场景的开发对于此游戏的可玩性起着非常重要的作用。本节将对此场景的开发进行进一步的介绍。
 

 
11.5.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。通过本节学习，读者将会了解到如何构建出一个基本的游戏世界。而本案例中的其他游戏场景的创建过程与本游戏场景的创建过程类似，读者可对本小节进行标记，以便以后进行参考。接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）首先新建一个“TimeScene.unity”游戏场景，用于实现计时模式游戏场景，创建游戏场景的具体步骤请参考主菜单界面开发的相应步骤，此处不再赘述。需要的图片资源已经放在对应文件夹下，读者可参看本章11.2.2部分的相关内容。
 
（2）然后设置环境光。具体步骤为：依次单击“Edit”→“Render Setting”。单击属性查看器中的“Ambient Light”选项，选择适当的颜色。创建光源，选择“GameObject”→“Create Other”→“Directional Light”后会自动创建一个定向光源，如图11-21 所示。
 
（3）创建地板和墙。具体步骤为单击“GameObject”→“Create Other” →“Plane”，创建一个新平面作为地板，如图11-22所示。然后调整好地板的位置，并给地板拖曳地板材质。根据此步骤再依次为其创建墙体。地板和墙体对象因不与赛车直接接触，故均不添加刚体和碰撞体。
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  ▲图11-21 创建光源 
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  ▲图11-22 创建平面 

 
（4）在地板上摆放模型。在本游戏中地图上需要的模型如道路、桌子、土墙、台灯等资源已经放在对应的文件夹下，读者可以参看本章11.2.2部分的相关内容。道路模型将会与赛车模型有紧密的联系和接触，所以应该尽量使道路模型不与其他模型有交叉接触。
 
（5）为道路模型添加碰撞体和刚体。具体步骤为先依次选定所有道路对象，然后单击“Component”→“Physics”→“Mesh Collider”，为其添加碰撞体，如图11-23所示。单击“Component”→“Physics”→“Rigidbody”，为其添加刚体，如图11-24所示。至此，基本的场景搭建完毕。
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  ▲图11-23 添加碰撞体 
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  ▲图11-24 添加刚体 

 

 
11.5.2 赛车的创建
 
上一小节已经向读者详细地介绍了场景的搭建过程，本小节将对该场景中赛车的创建以及其相关脚本的编写进行详述，赛车的创建与配置是本游戏的重中之重，笔者将用较大的篇幅来向读者介绍其开发过程。具体的讲解内容如下。
 
（1）将光盘下的赛车模型文件“racer.FBX”拖曳到游戏场景中，并适当调整其坐标和朝向角度，同时将该对象命名为“racer”。本案例将不通过直接操控racer对象来实现赛车的行驶，而是通过将racer拖曳为另一个对象的子对象进行操控，以此增加其操控灵活性。
 
（2）新建一个空对象，具体步骤为：单击工具栏的“GameObject”→“Create Empty”选项，新建一个对象并命名为“Racer”，如图11-25 所示。将“racer”对象调整适当的角度和位置，拖曳到“Racer”对象下成为“Racer”的子对象，如图11-26所示。
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  ▲图11-25 创建 Racer 对象 
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  ▲图11-26 添加 racer 子对象 

 
（3）为赛车的车轮添加“Wheel Collider”组件。选择“GameObject”→“Create Empty”创建一个空对象，重命名为“FLCollider”。然后选择“Component”→“Physics”→“Wheel Collider”，给“FLCollider”添加车轮碰撞体，并将“FLCollider”的位置和赛车的左前轮位置对齐。按照此操作步骤，依次创建“FRCollider”、“BLCollider”、“BRCollider”，并组织好目录结构，如图11-27所示。
 
（4）为赛车的车身添加“Box Collider”组件。选择“GameObject”→“Create Empty”创建一个空对象，重命名为“BodyCollider”。然后选择“Component”→“Physics”→“Box Collider”，给“BodyCollider”添加车轮碰撞体，并将“BodyCollider”包裹住车身。按照此操作步骤，创建“BodyFrontCollider”使其包裹在车身的前半部分，并组织好目录结构，如图11-28所示。
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  ▲图11-27 车轮碰撞体目录 
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  ▲图11-28 盒子碰撞体目录 

 
（5）为赛车添加刚体。具体步骤为：选中“Racer”对象，然后单击“Component”→“Physics”→“Rigidbody”，为其添加刚体，并修改该组件下的Mass属性值为10000。按照此操作步骤，为“racer”对象的子对象“body”对象添加刚体，如图11-29所示。
 
（6）为赛车添加粒子跟随子对象。选择“GameObject”→“Create Empty”创建一个空对象，重命名为“FollowLeft”，然后调整适当的位置并添加为“Racer”对象的子对象。按照此操作步骤创建“FollowRight”对象，如图11-30所示。
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  ▲图11-29 设置刚体组件参数 
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  ▲图11-30 设置盒子碰撞器组件参数 

 
（7）新建脚本，命名为“CarControl.cs”并拖曳到“Racer”对象上，该脚本用于操控赛车的行驶。玩家通过单击不同的按钮或体感操控，实现赛车对象的转弯、加速、后退、漂移等操作，同时，本脚本还负责赛车行驶的引擎，使其能够自动向前行驶。其脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/CarControl.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CarControl : MonoBehaviour {
 
4　　public static bool enable;　　　　　　　　　//声明脚本启用开关
 
5　　public WheelCollider FLCollider;　　　　　　　//声明左前轮子碰撞器
 
6　　public WheelCollider FRCollider;　　　　　　　//声明右前轮子碰撞器
 
7　　public WheelCollider BLCollider;　　　　　　　//声明左后轮子碰撞器
 
8　　public WheelCollider BRCollider;　　　　　　　//声明右后轮子碰撞器
 
9　　public static bool toright　　　　　　　　　//声明向右运动标志位
 
10　public static bool toleft;　　　　　　　　　//声明向左运动标志位
 
11　public static bool isLeft;　　　　　　　　　//声明向左标志位
 
12　public static bool isRight;　　　　　　　　//声明向右标志位
 
13　public static bool isBack;　　　　　　　　　//声明向后标志位
 
14　public static bool isDrift;　　　　　　　　//声明漂移标志位
 
15　public static bool isLeftDrift;　　　　　　　//声明左漂移标志位
 
16　public static bool isRightDrift;　　　　　　　//声明右漂移标志位
 
17　public float[] gearRatio;　　　　　　　　　//声明齿轮比数组
 
18　public float[] driftRatio;　　　　　　　　　//声明漂移比数组
 
19　public float[] rotateRatio;　　　　　　　　//声明旋转比数组
 
20　private int gearRatioIndex;　　　　　　　　//声明齿轮比下标
 
21　private int driftRatioIndex;　　　　　　　　//声明漂移比下标
 
22　private int rotateIndex;　　　　　　　　　//声明旋转比数组下标
 
23　public GameObject smoke;　　　　　　　　　//声明漂移烟雾预制件
 
24　public AudioClip moveSound;　　　　　　　　//声明漂移声音片段
 
25　private float maxRPM;　　　　　　　　　　//声明最大速度
 
26　public static float motorRatio;　　　　　　　//声明轮子旋转扭力
 
27　private int frameIndex;　　　　　　　　　//声明帧数计数器
 
28　private float acceleration;　　　　　　　　//声明重力感应参数
 
29　public static bool isGravity;　　　　　　　　//声明重力感应标志位
 
30　public static bool isSound = true;　　　　　　　//声明声音开关
 
31　public static float dragRatio = 1.0f;　　　　　　//声明空气阻力比
 
32　void Start () {
 
33　　　enabled = true;　　　　　　　　　　//初始化脚本开关
 
34　　　toright = false;　　　　　　　　　　//初始化向右运动方向
 
35　　　toleft = false;　　　　　　　　　　//初始化向左运动方向
 
36　　　gearRatioIndex = 0;　　　　　　　　　//初始化齿轮比下标
 
37　　　driftRatioIndex = 0;　　　　　　　　　//初始化漂移比下标
 
38　　　rotateIndex = 0;　　　　　　　　　　//初始化旋转比下标
 
39　　　maxRPM = 4000.0f;　　　　　　　　　　//初始化最大速度
 
40　　　motorRatio = 1.0f;　　　　　　　　　//初始化轮子旋转扭力
 
41　　　frameIndex = 0;　　　　　　　　　　//初始化帧数计数器
 
42　　　acceleration = 0.0f;　　　　　　　　　//初始化策略感应参数
 
43　　　if (isSound && audio.isPlaying) {　　　　　　//初始化声音的播放
 
44　　　　audio.enabled = false;　　　　　　　//关闭音频开关
 
45　　}}
 
46　……//此处省略Update方法的脚本，下面将详细介绍
 
47　}
 
□ 第4行～第31行的主要功能是声明各个碰撞器、方向标志位、比值集合、音频等变量，用于接下来赛车操控和声音播放。在其他脚本中，通过调用本脚本中的方向标志位，来获取当前赛车行驶的方向，修改其标志位可同时对赛车的行驶方向进行操控。
 
□ 第33行～第42行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是初始化各项标志位和集合下标。在此初始化了赛车的各项运动参数，这些参数决定了赛车的行驶速度和漂移方式，其合理性会影响赛车行驶过程中翻车的容易程度。
 
□ 第43行～第45行的主要功能是对声音的播放进行操作。当声音正在播放并且声音为可播放，则关闭其音频开关，防止在加载新场景时的声音播放混乱。
 
（8）实现脚本“CarControl.cs”中Update方法的重写，该方法每帧调用一次，系统通过调用Update方法监听玩家的触控并根据玩家触控的位置判断玩家单击的按钮，同时对玩家单击的按钮进行相对应的响应操作。其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/CarControl.cs。
 
1　void Update() {
 
2　if (isGravity) {　　　　　　　　　　　//若开启重力感应
 
3　　acceleration = Input.acceleration.x;　　　　　//获取重力感应参数
 
4　}else {
 
5　　acceleration = 0.0f;　　　　　　　　　//重设重力感应参数
 
6　}
 
7　if (!enabled) {return; }　　　　　　　　　//当前脚本启用开关
 
8　FLCollider.steerAngle = 0.0f;　　　　　　　　//设置左轮旋转角度
 
9　FRCollider.steerAngle = 0.0f;　　　　　　　　//设置右轮旋转角度
 
10　this.rigidbody.drag = rigidbody.velocity.magnitude * 0.045f * dragRatio;//设置车运动时的空气阻力
 
11　for (int i = 0; i < gearRatio.Length; i++) {　　　　//遍历齿轮比集合
 
12　　if (FLCollider.rpm * gearRatio[gearRatioIndex] < maxRPM) { //检查齿轮比合法性
 
13　　gearRatioIndex = i; break;　　　　　　　　//获取该齿轮比值
 
14　}}
 
15　if (Input.GetKey(KeyCode.LeftShift) || isDrift) {　　　//漂移
 
16　　driftRatioIndex++;　　　　　　　　　　//漂移旋转比下标自加
 
17　　driftRatioIndex = Mathf.Clamp(driftRatioIndex, 0, driftRatio.Length - 1);//限制漂移旋转比下标
 
18　　if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow) || isLeftDrift) {　//进行向右的漂移
 
19　　　audio.PlayOneShot(moveSound);　　　　　　//播放声音片段
 
20　　　transform.Rotate(Vector3.up * driftRatio[driftRatioIndex] * 2.0f);//旋转赛车
 
21　　　Instantiate(smoke,BLCollider.transform.position,BLCollider.transform.rotation);//生成左尾气
 
22　　　Instantiate(smoke,BRCollider.transform.position,BRCollider.transform.rotation);//生成右尾气
 
23　　}else if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow) || isRightDrift) {//进行向左的漂移
 
24　　　audio.PlayOneShot(moveSound);　　　　　　//播放声音片段
 
25　　　this.transform.Rotate(Vector3.up * -driftRatio[driftRatioIndex] * 2.0f);//旋转赛车
 
26　　　Instantiate(smoke,BLCollider.transform.position,BLCollider.transform.rotation);//生成左尾气
 
27　　　Instantiate(smoke,BRCollider.transform.position,BRCollider.transform.rotation);//生成右尾气
 
28　}}else {driftRatioIndex = 0;}　　　　　　　　//重置漂移旋转比下标
 
29　if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow) || isLeft || acceleration < -0.1f) {//向左转
 
30　　frameIndex++;　　　　　　　　　　　//帧数计算器
 
31　　rotateIndex = frameIndex / 6;　　　　　　　//修改车轮旋转比下标
 
32　　rotateIndex = Mathf.Clamp(rotateIndex, 0, rotateRatio.Length - 1);//限制车轮旋转比下标
 
33　　FLCollider.steerAngle -= rotateRatio[rotateIndex];　　//设置左轮旋转角度
 
34　　FRCollider.steerAngle -= rotateRatio[rotateIndex];　　//设置右轮旋转角度
 
35　}else if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow) || isRight || acceleration > 0.1f) {//向右转
 
36　　frameIndex++;　　　　　　　　　　　//帧数计算器
 
37　　rotateIndex = frameIndex / 6;　　　　　　　//修改车轮旋转比下标
 
38　　rotateIndex = Mathf.Clamp(rotateIndex, 0, rotateRatio.Length - 1);//限制车轮旋转比下标
 
39　　FLCollider.steerAngle += rotateRatio[rotateIndex];　　//左车轮进行旋转
 
40　　FRCollider.steerAngle += rotateRatio[rotateIndex];　　//右车轮进行旋转
 
41　　}else {
 
42　　　FLCollider.steerAngle = Mathf.Lerp(FLCollider.steerAngle, 0, Time.deltaTime);//限制旋转角度
 
43　　　FRCollider.steerAngle = Mathf.Lerp(FLCollider.steerAngle, 0, Time.deltaTime);//限制旋转角度
 
44　　　frameIndex = 0;　　　　　　　　　　//重置帧下标
 
45　　　rotateIndex = 0;　　　　　　　　　　//重置旋转下标
 
46　}
 
47　FLCollider.steerAngle = Mathf.Clamp(FLCollider.steerAngle, -20.0f, 20.0f);//限制左轮旋转角度
 
48　FRCollider.steerAngle = Mathf.Clamp(FLCollider.steerAngle, -20.0f, 20.0f);//限制右轮旋转角度
 
49　if (Meter.accelerateFull) {　　　　　　　　　//奖励进度条满后
 
50　　motorRatio = 1.5f;　　　　　　　　　　//修改扭转力矩
 
51　　dragRatio = 0.6f;　　　　　　　　　　//修改阻力比
 
52　　maxRPM = 10000;　　　　　　　　　　　//修改最高速
 
53　}else {
 
54　　motorRatio = 1.0f;　　　　　　　　　　//修改扭转力矩
 
55　　dragRatio = 1.0f;　　　　　　　　　　//修改阻力比
 
56　　maxRPM = 3000;　　　　　　　　　　　//修改最高速
 
57　}
 
58　if (transform.rotation.eulerAngles.x > 180 && transform.rotation.eulerAngles.x < 355) {//若正爬坡
 
59　　motorRatio = 0.5f;　　　　　　　　　　//修改扭转力矩
 
60　　dragRatio = 2.0f;　　　　　　　　　　//修改阻力比
 
61　}
 
62　if (Input.GetKey(KeyCode.DownArrow) || isBack) {　　　//赛车后退操作
 
63　　motorRatio = -0.5f;　　　　　　　　　　//修改扭转力矩
 
64　}
 
65　FLCollider.motorTorque = motorRatio * 1000 * gearRatio[gearRatioIndex];//给左前轮子施加扭矩
 
66　FRCollider.motorTorque = motorRatio * 1000 * gearRatio[gearRatioIndex];//给右前轮子施加扭矩
 
67　BLCollider.motorTorque = motorRatio * 1000 * gearRatio[gearRatioIndex];//给左后轮子施加扭矩
 
68　BRCollider.motorTorque = motorRatio * 1000 * gearRatio[gearRatioIndex];//给右后轮子施加扭矩
 
69　}
 
□ 第2行～第6行的主要功能是判断当前是否已经开启重力感应，若已经开启重力感应，则获取手机侧向加速度值，并通过侧向加速度值操控赛车的转向。否则将侧向加速度值置为0，系统将只通过按钮的触控来操控赛车的转向。
 
□ 第7行的主要功能是向脚本挂载脚本开关。若脚本开关状态为关闭，则结束脚本的运行。脚本开关的使用可以最大限度地规范脚本的运行。
 
□ 第8行～第14行的主要功能是初始化车轮碰撞器的旋转角速度，并获取最佳齿轮比值。齿轮比的应用可以动态地调整赛车的行驶速度，使赛车在爬坡和下坡的行驶中速度变化曲线更为合理，同时也使其行驶更为稳定且不容易翻车。
 
□ 第15行～第28行的主要功能是进行漂移的操作。玩家在操控赛车进行漂移的同时，赛车进行旋转并在尾处生成一定的尾气状的粒子系统，播放漂移的声音片段。
 
□ 第29行～第48行的主要功能是响应玩家对赛车的转向操作。系统通过调整赛车的两个前车轮的旋转值，使赛车在限定的范围之内偏转一定的角度行驶，并实时修改旋转比值下标，获取旋转比值，使旋转角度有一定的梯度变化，从而让旋转行为更为合理，操控更为简便。
 
□ 第49行～第57行的主要功能是在金币格满了之后，调整赛车车轮碰撞器的旋转力矩、阻力比和最大速度等参数，增加赛车的行驶速度。车轮碰撞器各个参数需要进行合理的配置，才能使赛车达到速度显著提高而又不会翻车的效果。
 
□ 第58行～第64行的主要功能是在赛车进行下坡行驶时，通过修改赛车车轮碰撞器的旋转力矩、阻力比等值降低赛车的行驶速度，防止其因速度过快越出赛道。同时，当玩家单击后退按钮时，系统通过修改扭转力矩，来达到赛车后退行驶的效果。
 
□ 第65行～第68行通过给四个车轮碰撞器添加一定的扭矩，使四个车轮碰撞器同时进行旋转，实现了赛车的行驶。脚本通过对扭矩大小的操控，实现了对赛车速度的控制。
 
（9）单击“Racer”对象，在属性查看器中会出现对应到“CarControl.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-31所示。
 
（10）新建脚本，命名为“CarLimit.cs”并拖曳到“Racer”对象上，该脚本通过修改赛车四个车轮碰撞器的向前和侧向摩擦曲线，设置赛车的各项阻力值，这些参数对赛车的行驶起着非常关键的作用，极大地增强了赛车行驶的稳定性。其脚本具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/CarLimit.cs。
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  ▲图11-31 “CarControl.cs”脚本组件 

 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class CarLimit : MonoBehaviour {
 
4　　public WheelCollider FLWheel;　　　　　　　//声明左前车轮
 
5　　public WheelCollider FRWheel;　　　　　　　//声明右前车轮
 
6　　public WheelCollider BLWheel;　　　　　　　//声明左后车轮
 
7　　public WheelCollider BRWheel;　　　　　　　//声明右后车轮
 
8　　void Start() {
 
9　　rigidbody.centerOfMass = new Vector3(rigidbody.centerOfMass.x,
 
10　　-1.5f, rigidbody.centerOfMass.z + 0.5f);　　　　//降低重心
 
11　　WheelFrictionCurve wheelFrictionCurve = new WheelFrictionCurve();//声明车轮摩擦曲线
 
12　　wheelFrictionCurve.extremumSlip = 10.0f;　　　　//初始化滑动极值点
 
13　　wheelFrictionCurve.extremumValue = 100.0f;　　　//初始化极值
 
14　　wheelFrictionCurve.asymptoteSlip = 100.0f;　　　//初始化渐进线滑动点
 
15　　wheelFrictionCurve.asymptoteValue = 1.0f;　　　//初始化渐近线值
 
16　　wheelFrictionCurve.stiffness = 1.0f;　　　　　//初始化刚度
 
17　　FLWheel.forwardFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置左前轮向前摩擦曲线
 
18　　FRWheel.forwardFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置右前轮向前摩擦曲线
 
19　　BLWheel.forwardFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置左后轮向前摩擦曲线
 
20　　BRWheel.forwardFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置右后轮向前摩擦曲线
 
21　　wheelFrictionCurve.extremumSlip = 6.0f;　　　　//初始化滑动极值点
 
22　　wheelFrictionCurve.extremumValue = 100.0f;　　　//初始化极值
 
23　　wheelFrictionCurve.asymptoteSlip = 30.0f;　　　//初始化渐进线滑动点
 
24　　wheelFrictionCurve.asymptoteValue = 1.0f;　　　//初始化渐近线值
 
25　　wheelFrictionCurve.stiffness = 2.0f;　　　　　//初始化刚度
 
26　　FLWheel.sidewaysFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置左前轮侧向摩擦曲线
 
27　　FRWheel.sidewaysFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置右前轮侧向摩擦曲线
 
28　　BLWheel.sidewaysFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置左后轮侧向摩擦曲线
 
29　　BRWheel.sidewaysFriction = wheelFrictionCurve;　　//设置右后轮侧向摩擦曲线
 
30　}
 
31　void Update () {
 
32　　if (transform.rotation.eulerAngles.x > 180 && transform.rotation.eulerAngles.x < 345) {//限制仰角
 
33　　Quaternion temp = transform.rotation;　　　　//声明缓冲四元数
 
34　　temp.eulerAngles = new Vector3(345f, transform.rotation.eulerAngles.y,
 
35　　transform.rotation.eulerAngles.z);　　　　　//设置缓冲四元数
 
36　　transform.rotation = temp;　　　　　　　//设置赛车旋转值
 
37　　}
 
38　　if (transform.rotation.eulerAngles.z > 15 && transform.rotation.eulerAngles.z< 345) {　　　　　　　　　　　　　　//限制翻转角
 
39　　Quaternion temp = transform.rotation;　　　　//重设赛车的旋转角
 
40　　if (transform.rotation.eulerAngles.z < 180){　　//当车向一侧倾斜
 
41　　　temp.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
42　　　transform.rotation.eulerAngles.y, 15);　　　//设置缓冲四元数
 
43　　}else {　　　　　　　　　　　//当车向另一侧倾斜
 
44　　　temp.eulerAngles = new Vector3(transform.rotation.eulerAngles.x,
 
45　　　transform.rotation.eulerAngles.y, 345);　　//设置缓冲四元数
 
46　　}
 
47　　transform.rotation = temp;　　　　　　//设置赛车旋转值
 
48　}}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能是声明赛车的四个车轮碰撞器对象。脚本通过操控四个车轮碰撞器，对赛车的各项运动参数进行设置，这些参数决定了赛车在行驶过程中的稳定性，其参数值是笔者参阅了大量资料所得，请读者不要随意进行修改。
 
□ 第9行～第29行实现了Start方法的重写，该方法在脚本加载时执行，主要功能是初始化前面声明的各项车轮碰撞器参数。这些车轮碰撞器参数对赛车的行驶极为关键，故只在此处进行一次初始化，以后不再进行修改。
 
□ 第32行～第37行的主要功能是限制赛车的旋转四元数中欧拉角格式下的X坐标，使赛车在行驶过程中的纵向翻转角平稳地维持在一定的范围之内，从而使赛车在行驶过程中不容易纵向翻车，使赛车在赛道上高速而稳定地行驶。
 
□ 第38行～第47行的主要功能是限制赛车的旋转四元数中欧拉角格式下的Z坐标，当赛车向左右任意一侧翻转时，系统将重置其欧拉角，从而使其侧向翻转角平稳地维持在一定的范围之内，赛车在高速的行驶过程中也不容易翻车，增加了赛车行驶的稳定性。
 
（11）单击“Racer”对象，在属性查看器中会出现对应到“CarLimit.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-32所示。
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  ▲图11-32 “CarLimit.cs”脚本组件 

 
（12）新建脚本并将其命名为“LineFollow.cs”，然后将其拖曳到“Racer”对象上，该脚本用于在金币进度条满格时，于赛车尾部生成两个喷气状的粒子系统对象，并使这两个粒子系统对象时刻跟随赛车行驶且与赛车的朝向一致。其脚本具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/LineFollow.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class LineFollow : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject followLeft;　　　　　　　//声明左跟随对象
 
5　　public GameObject followRight;　　　　　　　//声明右跟随对象
 
6　　public GameObject line;　　　　　　　　//声明粒子系统预制件
 
7　　private GameObject lineLeft;　　　　　　　//声明左粒子系统对象
 
8　　private GameObject lineRight;　　　　　　　//声明右粒子系统对象
 
9　　void Update () {
 
10　　if (Meter.accelerateFull) {　　　　　　　//当仪表盘进度条已满时
 
11　　　if (lineLeft == null || lineRight == null) {　　//当两个粒子系统对象为空
 
12　　　　lineLeft = Instantiate(line, followLeft.transform.position,
 
13　　　　followLeft.transform.rotation) as GameObject;//生成并获取左粒子系统对象
 
14　　　　lineRight = Instantiate(line, followRight.transform.position,
 
15　　　　followRight.transform.rotation) as GameObject; //生成并获取右粒子系统对象
 
16　　　}
 
17　　　lineLeft.transform.position = followLeft.transform.position;//左粒子系统对象跟随左跟随对象
 
18　　　lineRight.transform.position = followRight.transform.position;//右粒子系统对象跟随右跟随对象
 
19　　　lineLeft.transform.rotation = this.transform.rotation;//左粒子系统对象朝向左跟随对象
 
20　　　lineRight.transform.rotation = this.transform.rotation;//右粒子系统对象朝向右跟随对象
 
21　　　lineLeft.transform.Rotate(Vector3.up * 180);　//调整左粒子系统对象方向
 
22　　　lineRight.transform.Rotate(Vector3.up * 180);　//调整右粒子系统对象方向
 
23　　　}else if (lineLeft != null) {　　　　　//当左粒子系统对象不为空
 
24　　　GameObject.Destroy(lineLeft);　　　　　//销毁左粒子系统对象
 
25　　　}else if (lineRight != null) {　　　　　//当右粒子系统对象不为空
 
26　　　GameObject.Destroy(lineRight);　　　　//销毁右粒子系统对象
 
27　}}}
 
□ 第4行～第8行的主要功能是声明粒子系统对象和跟随对象。跟随对象主要用于给粒子系统对象的生成提供一个空间坐标，使赛车在加速行驶的过程中，能够在赛车尾部生成对应的喷气粒子系统。
 
□ 第10行～第22行的主要功能是当金币进度条满格的时候，在赛车尾部生成两个喷气粒子系统，调整粒子系统的方向，使其时刻朝向赛车行驶的方向。同时，不断地修改粒子系统对象的位置，使这两个粒子系统对象随着赛车的移动而移动。
 
□ 第23行～第27行的主要功能是不断地对两个粒子系统对象进行判断，当这两个粒子系统对象不为空且金币进度条不为满格时，将残留的粒子系统对象进行销毁。
 
（13）单击“Racer”对象，在属性查看器中会出现对应到“LineFollow.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-33所示。
 

 [image: figure_0479_0629]

 

  ▲图11-33 “LimeFollow.cs”脚本组件 

 
（14）新建脚本并将其命名为“WrongDerection.cs”，然后拖曳到“Racer”对象上，该脚本用于对赛车的朝向进行判断，当赛车的朝向角度超过指定的范围时，在屏幕上绘制方向错误纹理以提示玩家。其脚本具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/WrongDerection.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class WrongDerection : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D wrongWayTexture;　　　　　　//声明方向错误纹理
 
5　　public static bool wrongWay;　　　　　　　//声明方向错误标志位
 
6　　public static int appointDerectionStart;　　　　//声明方向范围首端
 
7　　public static int appointDerectionEnd;　　　　　//声明方向范围尾端
 
8　　void Start() {
 
9　　wrongWay = false;　　　　　　　　　//初始化方向错误标志位
 
10　　appointDerectionStart = ((int)transform.rotation.eulerAngles.y + 240) % 360;//初始化方向范围首端
 
11　　appointDerectionEnd = ((int)transform.rotation.eulerAngles.y + 120) % 360;//初始化方向范围尾端
 
12　}
 
13　void Update() {
 
14　　wrongWay = true;　　　　　　　　　　//初始化方向错误标志位
 
15　　if (appointDerectionStart < appointDerectionEnd) {　//判断首尾两端的顺序
 
16　　　if (transform.rotation.eulerAngles.y > appointDerectionStart
 
17　　　&& transform.rotation.eulerAngles.y < appointDerectionEnd) {//若在指定范围内
 
18　　　wrongWay = false;　　　　　　　　//修改方向错误标志位
 
19　　　}
 
20　　}else {
 
21　　　if (transform.rotation.eulerAngles.y > appointDerectionStart
 
22　　　|| transform.rotation.eulerAngles.y < appointDerectionEnd) {//若在指定范围内
 
23　　　wrongWay = false;　　　　　　　　//修改方向错误标志位
 
24　　}}}
 
25　　void OnGUI() {
 
26　　if (wrongWay) {　　　　　　　　　//若方向错误
 
27　　　GUI.DrawTexture(new Rect(Screen.width * 0.35f, Screen.height * 0.4f,
 
28　　　Screen.width * 0.3f, Screen.height * 0.2f), wrongWayTexture);//绘制方向错误纹理图
 
29　}}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能是声明脚本所需的纹理、标志位和角度范围数值等变量。该纹理用于绘制方向错误警示板，在赛车逆向行驶时对玩家作出提示。系统通过设置赛车行驶的角度范围，对赛车的转向进行限制，当超出了这个范围时，则修改该标志位。
 
□ 第8行～第12行重写了Start方法，实现了对上述变量的初始化。此处设置的值为赛车刚启动时的初始值，其值将会在赛车行驶过程中进行实时修正。
 
□ 第14行～第23行实现了Update方法的重写，其主要功能是不断地对当前赛车的朝向进行判断并计算和修正允许方向范围，当超过这个范围时修改标志位。
 
□ 第26行～第28行实现了OnGUI方法的重写，其主要功能是进行方向错误纹理的绘制。当赛车的转向超过指定的范围时，系统将对方向错误标志位进行修改，方向错误标志位发现改进时，系统同时会对方向错误提示纹理进行绘制，以提示玩家其驾驶的赛车处于逆向行驶状态。
 
（15）单击“Racer”对象，在属性查看器中会出现对应到“WrongDerection.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-34所示。
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  ▲图11-34 “WrongDerection.cs”脚本组件 

 
（16）为车轮添加角度校准脚本。具体步骤为：新建脚本，命名为“LeftWheelAlignment.cs”并拖曳到“Racer”的子对象“FLWheel”上，该脚本用于使车轮随车轮碰撞器的旋转而旋转。依照此步骤，为“Racer”的子对象“BLWeel”添加“LeftWheel Alignment.cs”脚本，并分别为“FRWheel”和“BRWheel”对象添加“RightWheelAlignment.cs”脚本，其脚本代码分别如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/LeftWhellAlignment.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class LeftWhellAlignment : MonoBehaviour {
 
4　　public WheelCollider wheelCollider;　　　　　　//声明轮胎对象
 
5　　private float rotationValue;　　　　　　　　//声明旋转值
 
6　　void Start () {
 
7　　rotationValue = 0.0f;　　　　　　　　　//初始化旋转值
 
8　　collider.material.staticFriction = 1000000f;　　　　//设置轮胎定摩擦力
 
9　　collider.material.dynamicFriction = 1000000f;　　　//设置轮胎滑动摩擦力
 
10　}
 
11　void Update () {
 
12　　transform.rotation = wheelCollider.transform.rotation* Quaternion.Euler(rotationValue,
 
13　　wheelCollider.steerAngle, 0) * Quaternion.Euler(0, -90, 0);//重置轮胎旋转角度
 
14　　rotationValue += wheelCollider.rpm * 6 * Time.deltaTime;//使轮胎时刻跟随车轮碰撞休旋转
 
15　}}
 
□ 第4行～第9行的主要功能是声明所需车轮碰撞器对象和旋转储存值，并初始化各项参数。通过将车轮碰撞器对象的定摩擦力和滑动摩擦力的值设为足够大的值，使赛车在行驶过程中不易打滑。
 
□ 第12行～第14行实现了Update方法的重写，其主要功能是实时地对自身对象的旋转四元数进行修改，使其旋转值与车轮碰撞器的旋转值保持一致，从而达到车轮对象与车轮碰撞器对象一同旋转的效果，使游戏场景中的车轮对象变得更加真实。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/RightWhellAlignment.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class RightWhellAlignment : MonoBehaviour {
 
4　　public WheelCollider wheelCollider;　　　　　　//声明轮胎对象
 
5　　private float rotationValue;　　　　　　　　//声明旋转值
 
6　　void Start () {
 
7　　rotationValue = 0.0f;
 
8　　this.collider.material.staticFriction = 1000000f;　　//设置轮胎定摩擦力
 
9　　this.collider.material.dynamicFriction = 1000000f;　　//设置轮胎滑动摩擦力
 
10　}
 
11　void Update () {
 
12　　this.transform.rotation=wheelCollider.transform.rotation*Quaternion.Euler(rotationValue,
 
13　　wheelCollider.steerAngle, 0) * Quaternion.Euler(0, 90, 0);//重置轮胎旋转角度
 
14　　rotationValue += wheelCollider.rpm * 6 * Time.deltaTime;//使轮胎时刻跟随车轮碰撞休旋转
 
15　}}
 
□ 第4行～第9行的主要功能是声明所需车轮碰撞器对象和旋转储存值，并初始化各项参数。通过将车轮碰撞器对象的定摩擦力和滑动摩擦力的值设为足够高的值，使赛车在行驶过程中不易打滑。
 
□ 第12行～第14行实现了Update方法的重写，其主要功能是实时地对自身对象的旋转四元数进行修改，使其旋转值与车轮碰撞器的旋转值保持一致，从而达到车轮对象与车轮碰撞器对象一同旋转的效果，使游戏场景中的车轮对象变得更加真实。
 
（17）分别单击“Racer”对象的车轮子对象，在属性查看器中会出现对应到“LeftWhellAlignment.cs”脚本和“RightWhellAlignment.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-35和图11-36所示。
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  ▲图11-35 “LeftWhellAlignment.cs”脚本组件 

 

 [image: figure_0481_0632]

 

  ▲图11-36 “RightWhellAlignment.cs”脚本组件 

 
（18）为赛车对象添加音频资源。其步骤如下：选定“Racer”对象，单击“Component”→“Audio”→“Audio Source”，如图11-37 所示。将Assests Sounds 目录下的“overSound.wav”文件拖曳到音频组件参数目录下的“Audio Clip”框内，如图11-38 所示。
 

 [image: figure_0481_0633]

 

  ▲图11-37 添加音频资源 

 

 [image: figure_0481_0634]

 

  ▲图11-38 音频资源组件 

 

 
11.5.3 主摄像机设置及脚本开发
 
前一小节完成了主场景的搭建和赛车的创建，在本小节将主要介绍主摄像机相关内容的开发，包括音效的配置和脚本开发。主摄像机挂载的脚本数量较多，且各个脚本会有相互间的调用，下面将从被调用次数较多的脚本讲起。其具体开发步骤如下。
 
（1）为主摄像机添加跟随脚本。具体步骤为：先导入系统自带脚本包，单击“Assets”→“Import Package”→“Scripts”，选择脚本“SmoothFollow.cs”并单击“Impot”按钮导入该脚本，如图11-39所示。将“SmoothFollow.cs”拖曳到主摄像机上，并配置该脚本，如图11-40所示。
 

 [image: figure_0481_0635]

 

  ▲图11-39 导入跟随脚本 

 

 [image: figure_0481_0636]

 

  ▲图11-40 “SmoothFollow.cs”脚本组件 

 
（2）为主摄像机添加仪表盘脚本。新建脚本并命名为“Meter.cs”，将该脚本拖曳到主摄像机对象上，该脚本的主要功能是将当前赛车的速度及金币获取的数量等参数实时地显示在屏幕的右上角。脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/Meter.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Meter : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D[] meterTextures;　　　　//声明不同速度下仪表盘的纹理集合
 
5　　public Texture2D[] num0;　　　　　　//声明百位数字纹理集合
 
6　　public Texture2D[] num00;　　　　　　//声明十位数字纹理集合
 
7　　public Texture2D[] num000;　　　　　//声明个位数字纹理集合
 
8　　public GameObject car;　　　　　　//声明赛车对象
 
9　　private int meterIndex = 0;　　　　　//声明仪表盘纹理集合下标
 
10　private int index0;　　　　　　　//声明百位数字纹理集合下标
 
11　private int index00;　　　　　　　//声明十位数字纹理集合下标
 
12　private int index000;　　　　　　　//声明个位数字纹理集合下标
 
13　public static float meterWidth;　　　　//声明仪表盘宽度
 
14　public static float meterHeight;　　　　//声明仪表盘高度
 
15　public static float meterX;　　　　　//声明仪表盘横坐标
 
16　public static float meterY;　　　　　//声明仪表盘纵坐标
 
17　private string velocityString;　　　　//声明速度字符串
 
18　private char[] velocityChar;　　　　　//声明速度字符集合
 
19　private int frameIndex;　　　　　　//声明帧数计数器
 
20　public Texture youjian;　　　　　　//声明右按钮纹理图
 
21　public Texture zuojian;　　　　　　//声明左按钮纹理图
 
22　public Texture backjian;　　　　　　//声明后退按钮纹理图
 
23　public Texture piaojian;　　　　　　//声明漂移按钮纹理图
 
24　public Texture gravity;　　　　　　//声明开启重力感应按钮纹理图
 
25　public Texture noGravity ;　　　　　//声明关闭重力感应按钮纹理图
 
26　private Texture faceGravity;　　　　　//声明当前重力感应按钮纹理图
 
27　public static int accelerateValue = 0;　　//声明进度条纹理长度值下标
 
28　public Texture accelerateTexture;　　　　//声明进度条纹理
 
29　public Texture upTexture;　　　　　　//声明仪表盘遮盖图
 
30　private float accelerateX;　　　　　//声明进度条X坐标
 
31　private float accelerateY;　　　　　//声明进度条Y坐标
 
32　private float accelerateH;　　　　　//声明进度条高度
 
33　private float[] accelerateParts;　　　　//声明进度条长度值
 
34　public static bool accelerateFull;　　　//声明进度条满格标志位
 
35　private float accelerateValueW;　　　　//声明满格后进度条的长度
 
36　public GUIStyle myStyle;　　　　　　//声明绘制风格
 
37　public static int pass;　　　　　　//声明当前圈数值
 
38　public Texture2D[] passTextures;　　　　//声明圈数纹理集合
 
39　void Start () {
 
40　　if (!CarControl.isSound && audio.isPlaying){ //判断是否可以播放背景音乐
 
41　　　audio.enabled = false;　　　　　//关闭背景音乐
 
42　　}
 
43　　meterWidth = Screen.height * 0.42f;　　　//初始化仪表盘宽度
 
44　　meterHeight = Screen.height * 0.28f;　　//初始化仪表盘高度
 
45　　meterX = Screen.width - meterWidth - Screen.width * 0.01f;//初始化仪表盘X坐标
 
46　　meterY = Screen.height * 0.01f;　　　　//初始化仪表盘Y坐标
 
47　　index0 = 0;　　　　　　　　　//初始化索引下标0
 
48　　index00 = 0;　　　　　　　　//初始化索引下标00
 
49　　index000 = 0;　　　　　　　　//初始化索引下标000
 
50　　frameIndex = 0;　　　　　　　　//初始化帧数计数器
 
51　　accelerateX = meterX + 43.0f / 277.0f * meterWidth;　//初始化进度条X坐标
 
52　　accelerateY = meterY + 11.0f / 183.0f * meterHeight;　//初始化进度条Y坐标
 
53　　accelerateH = 27.0f / 183.0f * meterHeight;　　　//初始化进度条高度
 
54　　accelerateParts = new float[11];　　　//初始化进度条长度值集合
 
55　　accelerateValueW = meterWidth * 127.0f / 277.0f;　　//初始化进度条宽度
 
56　　accelerateParts[0] = 0;　　　　　　//初始化首元素
 
57　　for (int i = 1; i < accelerateParts.Length; i++) {　//遍历进度条长度值集合
 
58　　accelerateParts[i] = accelerateValueW * i / 10.0f;　//初始化进度条长度值集合
 
59　　}
 
60　　pass = 0;　　　　　　　　　//初始化圈数计数器
 
61　　accelerateFull = false;　　　　　　//初始化进度条标志位
 
62　　this.enabled = false;　　　　　　//修正仪表盘纹理的绘制顺序
 
63　　this.enabled = true;　　　　　　//重启脚本
 
64　　faceGravity = noGravity;　　　　　//初始化当前重力感应按钮纹理
 
65　}
 
66 ……　　　　　　　//此处省略Update和OnGUI方法的脚本，下面将详细介绍
 
67　}
 
□ 第4行～第39行的主要功能是声明所需的纹理及纹理集合、坐标值及坐标值集合、索引值、游戏对象和标志位等变量。这些变量将用于仪表盘各个纹理的绘制和摆放及其他状态值的记录，它们的值均会在Start方法中进行初始化。
 
□ 第40行～第42行的主要功能是对声音的播放进行控制。当声音播放标志位为关闭且声音正在播放时，则关闭音频开关，停止当前所有声音的播放。
 
□ 第43行～第59行的主要功能是对各个纹理集合下标、坐标值及坐标值集合、索引值等变量进行初始化。这些变量的值决定了各个纹理图的位置和大小，以及其绘制顺序。通过对各个索引值的初始化，使其绘制顺序停留在首端，方便在实际应用中进行修改。
 
□ 第60行对圈数计数器进行了初始化，该参数记录了赛车行驶的圈数，系统将在实际操作中计算并修改该值，并在绘制界面时调用这个参数，计算出圈数纹理图集合下标，绘制出与之相对应的圈数纹理图片。
 
□ 第61行～第65行对脚本中的满格标志位、开关标志位和纹理对象进行了初始化。通过对本脚本的重启，使本脚本的纹理优先级低于其他脚本，从而使其他纹理绘制于本脚本纹理的下方，使纹理的绘制更为合理和美观。
 
（3）实现脚本“Mester.cs”中Update方法的重写，在游戏场景运行过程中该方法将每帧被调用一次，系统通过调用Update方法获取赛车的实时速度，并根据获取的速度值计算出对应的仪表盘纹理索引下标值，其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/Meter.cs。
 
1　　void Update () {
 
2　　if (frameIndex > 10) {　　　　　　　　//每十帧更新一次速度
 
3　　　velocityString = (car.rigidbody.velocity.magnitude * 0.2f).ToString();//将速度转化为字符串格式
 
4　　　velocityChar = velocityString.ToCharArray();//转化为字符集合以便获取不同位数下的数值
 
5　　　index0 = velocityChar[3] - 48;　　　　　//获取数字纹理下标0
 
6　　　index00 = velocityChar[2] - 48;　　　　　//获取数字纹理下标00
 
7　　　index000 = velocityChar[0] - 48;　　　　　//获取数字纹理下标000
 
8　　　index0 = Mathf.Clamp(index0, 0, 9);　　　　//限制数字纹理下标0
 
9　　　index00 = Mathf.Clamp(index00, 0, 9);　　　　//限制数字纹理下标00
 
10　　　index000 = Mathf.Clamp(index000, 0, 9);　　　//限制数字纹理下标000
 
11　　　meterIndex = (int)(car.rigidbody.velocity.magnitude / 2);//获取仪表盘纹理下标
 
12　　　meterIndex = Mathf.Clamp(meterIndex, 0, meterTextures.Length - 1);//限制仪表盘纹理下标的范围
 
13　　　frameIndex = 0;　　　　　　　　　//重置帧序号
 
14　　}
 
15　　frameIndex++;　　　　　　　　　　//帧序号自加
 
16　　if (accelerateValue >= 10) {　　　　　　//判断进度条是否已满
 
17　　　accelerateValue = 0;　　　　　　　//重置进度条值下标
 
18　　　accelerateFull = true;　　　　　　　//重置进度条标志位
 
19　　}
 
20　　if (accelerateFull) {　　　　　　　　//进度条退格后重置各项参数
 
21　　　accelerateValueW -= 0.2f;　　　　　　//重置进度条单位宽度
 
22　　　if (accelerateValueW <= 0.0f) {　　　　//当进度条单位宽度低于0
 
23　　　　accelerateValueW = meterWidth * 127.0f / 277.0f; //重置进度条单位宽度
 
24　　　　accelerateFull = false;　　　　　　//重置进度条标志位
 
25　　}}
 
26　　CarControl.isLeft = false;　　　　　　//重置向左标志位
 
27　　CarControl.isRight = false;　　　　　　//重置向右标志位
 
28　　CarControl.isLeftDrift = false;　　　　　//重置左漂移标志位
 
29　　CarControl.isRightDrift = false;　　　　　//重置右漂移标志位
 
30　　CarControl.isDrift = false;　　　　　　//重置漂移标志位
 
31　　CarControl.isBack = false;　　　　　　//重置向后标志位
 
32　　foreach (Touch touch in Input.touches) {　　　//遍历触摸点
 
33　　　if (touch.position.x < Screen.height * 0.3f
 
34　　　&& touch.position.y < Screen.height * 0.3f) {　//触摸左按钮
 
35　　　CarControl.isLeft = true;　　　　　　//修改向左标志位
 
36　　　}
 
37　　　if (touch.position.x > Screen.width - Screen.height * 0.3f
 
38　　　&& touch.position.y < Screen.height * 0.3f) {　//触摸右按钮
 
39　　　CarControl.isRight = true;　　　　　//修改向右标志位
 
40　　　}
 
41　　　if (touch.position.x > Screen.width - Screen.height * 0.3f
 
42　　　&& touch.position.x < Screen.width - Screen.height * 0.1f && touch.position.y
 
43　　　> Screen.height * 0.4f && touch.position.y < Screen.height * 0.6) {//触摸后退按钮
 
44　　　CarControl.isBack = true;　　　　　　//修改向后标志位
 
45　　　}
 
46　　　if(touch.position.x>Screen.height*0.4f&&touch.position.x<Screen.height*0.65f
 
47　　　&& touch.position.y < Screen.height * 0.25f) {　//触摸左漂移按钮
 
48　　　CarControl.isDrift = true;　　　　　　//修改漂移标志位
 
49　　　CarControl.isLeftDrift = true;　　　　　//修改左漂移标志位
 
50　　　}
 
51　　　if (touch.position.x > Screen.width - Screen.height * 0.65f
 
52　　　&& touch.position.x < Screen.width - Screen.height * 0.3f
 
53　　　&& touch.position.y < Screen.height * 0.25f) {　//触摸右漂移按钮
 
54　　　CarControl.isDrift = true;　　　　　　//修改漂移标志位
 
55　　　CarControl.isRightDrift = true;　　　　//修改右漂移标志位
 
56　}}}
 
□ 第2行～第13行的主要功能是重新获取赛车的速度，并将获取到的速度转化为字符串，然后再把字符串进行切分和转码，从而获取速度值各个进制的位数，进而能够获取速度纹理下标值，以便在后面对速度纹理进行绘制。
 
□ 第15行～第25行的主要功能是对金币进度条的长度进行判断，若其值超过一定值时即满格时，则对相对应的参数进行重置，并缓慢地减小金币进度条的长度，当金币进度条的长度达到最小值时，重新设置其标志位和数值，以便于下次进度条满格时使用。
 
□ 第26行～第31行对该脚本中的各个标志位进行重置。当玩家触摸到指定区域时，对应地修改指定的标志位，同时系统对这些标志位的变化作出响应，进行不同的操作。
 
□ 第32行～第45行的主要功能是在玩家单击左方向按钮、右方向按钮和后退按钮时进行相对应的操作。当玩家单击这些按钮时，系统修改各个朝向标志位，对玩家的操作进行储存，同时在操控赛车行驶的脚本中进行调用，并作出相对应的响应。
 
□ 第46行～第56行的主要功能是在玩家单击漂移按钮时进行相对应的操作。当前赛车旋转的方向不同，其进行的操作也不同。当赛车正在向左旋转时，系统将修改左漂移标志位，否则修改右漂移标志位。同时操控赛车行驶的脚本将会调用这些标志位并作出相对应的响应。
 
（4）实现脚本“Meter.cs”中OnGUI方法的重写，系统通过调用OnGUI方法对各个仪表盘纹理图片进行绘制，其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/Meter.cs。
 
1　void OnGUI() {
 
2　　GUI.DrawTexture(newRect(0,Screen.height*0.7f,Screen.height*0.3f,Screen.height*0.3f),
 
3　　zuojian);　　　　　　　　　　　　　//绘制左按钮纹理
 
4　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width-Screen.height*0.3f,Screen.height*0.7f,
 
5　　Screen.height * 0.3f, Screen.height * 0.3f), youjian);　　//绘制右按钮纹理
 
6　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width-Screen.height*0.3f,Screen.height*0.4f,
 
7　　Screen.height * 0.2f, Screen.height * 0.2f), backjian);　//绘制后退按钮纹理
 
8　　if (CarControl.isLeft) {　　　　　　　　　//若赛车向左
 
9　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.width-Screen.height*0.65f,Screen.height*0.75f,
 
10　　Screen.height * 0.25f, Screen.height * 0.25f), piaojian); //绘制漂移按钮纹理
 
11　}
 
12　if (CarControl.isRight) {　　　　　　　　　//若赛车向右
 
13　　GUI.DrawTexture(newRect(Screen.height*0.4f,Screen.height*0.75f,Screen.height*0.25f,
 
14　　Screen.height * 0.25f), piaojian);　　　　　　//绘制漂移按钮纹理
 
15　}
 
16　GUI.DrawTexture(new Rect(meterX, meterY, meterWidth, meterHeight),
 
17　passTextures[pass]);　　　　　　　　　　//绘制圈数纹理
 
18　GUI.DrawTexture(new Rect(meterX, meterY, meterWidth, meterHeight),
 
19　meterTextures[meterIndex]);　　　　　　　　//绘制仪表盘
 
20　GUI.DrawTexture(new Rect(meterX, meterY, meterWidth, meterHeight),
 
21　num0[index0]);　　　　　　　　　　　　//绘制速度纹理0
 
22　GUI.DrawTexture(new Rect(meterX, meterY, meterWidth, meterHeight),
 
23　num00[index00]);　　　　　　　　　　　//绘制速度纹理00
 
24　GUI.DrawTexture(new Rect(meterX, meterY, meterWidth, meterHeight),
 
25　num000[index000]);　　　　　　　　　　　//绘制速度纹理000
 
26　if (accelerateFull) {　　　　　　　　　　//满格后递减绘制
 
27　　GUI.DrawTexture(new Rect(accelerateX, accelerateY, accelerateValueW, accelerateH),
 
28　　accelerateTexture);　　　　　　　　　//绘制进度条
 
29　}else {　　　　　　　　　　　　　//满格前叠加绘制
 
30　　GUI.DrawTexture(new Rect(accelerateX, accelerateY, accelerateParts[accelerateValue],
 
31　　accelerateH), accelerateTexture);　　　　　　//绘制进度条
 
32　}
 
33　GUI.DrawTexture(new Rect(meterX, meterY, meterWidth, meterHeight), upTexture);//绘制遮盖金币
 
34　if (GUI.Button(new Rect(Screen.height * 0.1f, Screen.height * 0.3f, Screen.height
 
* 0.2f,
 
35　Screen.height * 0.2f), faceGravity, new GUIStyle())) {　　//绘制重力感应按钮
 
36　　CarControl.isGravity = !CarControl.isGravity;　　　//修改策略感应标志位
 
37　　if (CarControl.isGravity) {　　　　　　　　//若已开启重力感应
 
38　　　faceGravity = gravity;　　　　　　　　//重设按钮纹理
 
39　　}else {
 
40　　　faceGravity = noGravity;　　　　　　　　//重设按钮纹理
 
41　}}}
 
□ 第2行～第14行的主要功能是绘制左方向按钮纹理、右方向按钮纹理、后退方向按钮纹理。若赛车正在进行转弯，则绘制漂移按钮纹理。赛车旋转的方向不同，绘制的按钮纹理图片也会不同。当左方向按钮被单击时，绘制右漂移按钮纹理，否则，绘制左漂移按钮纹理。
 
□ 第16行～第25行的主要功能是对仪表盘的各个纹理进行绘制，系统通过实时地获取并修改纹理集合索引下标，调整所绘制的纹理图片，使仪表盘能够动态地显示当前赛车的行驶速度，并根据速度的大小，显示不同的仪表盘效果。
 
□ 第26行～第33行的主要功能是当金币进度条满格之后，逐步地减小金币进度条的长度，并根据其长度值，绘制相对应长度的金币进度条纹理。
 
□ 第34行～第40行的主要功能是绘制重力感应按钮纹理并对玩家的单击作出相对应的操作。当玩家单击重力感应按钮时，该脚本将修改重力感应标志位，系统将根据这个标志位决定是否启用重力感应。并根据是否已经开启重力感应更换重力感应按钮纹理。
 
（5）单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到“Meter.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-41所示。
 
（6）为摄像头添加游戏结束脚本。具体步骤为：新建脚本，命名为“TimeOverTip.cs”，并将该脚本拖曳到摄像头对象上。其脚本的主要功能是在游戏结束时作出游戏结束的提示，并绘制历史最佳记录纹理图片和此次成绩纹理图片。
 

 [image: figure_0486_0637]

 

  ▲图11-41 “Meter.cs”脚本组件 

 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/TimeOverTip.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeOverTip : MonoBehaviour {
 
4　　public static bool enable;
 
5　　public Texture2D[] eNums0;　　　　　　//声明当前游戏时间的数字纹理0
 
6　　public Texture2D[] eNums1;　　　　　　//声明当前游戏时间的数字纹理1
 
7　　public Texture2D[] eNums2;　　　　　　//声明当前游戏时间的数字纹理2
 
8　　public Texture2D[] eNums3;　　　　　　//声明当前游戏时间的数字纹理3
 
9　　public Texture2D[] bNums0;　　　　　　//声明最佳游戏时间的数字纹理0
 
10　public Texture2D[] bNums1;　　　　　　//声明最佳游戏时间的数字纹理1
 
11　public Texture2D[] bNums2;　　　　　　//声明最佳游戏时间的数字纹理2
 
12　public Texture2D[] bNums3;　　　　　　//声明最佳游戏时间的数字纹理3
 
13　public Texture2D loadTexture;　　　　　　//声明加载背景纹理
 
14　private int[] eTimes;　　　　　　　　//声明当前游戏时间的数字纹理下标
 
15　private int[] bTimes;　　　　　　　　//声明最佳游戏时间的数字纹理下标
 
16　public Texture2D plane;　　　　　　　//声明显示游戏结束的图片
 
17　private float drawY;　　　　　　　　//声明绘制图片的纵坐标
 
18　public GameObject car;　　　　　　　//声明赛车对象
 
19　private bool isSaved;　　　　　　　　//声明存储游戏结果的标志位
 
20　private float bestTime;　　　　　　　//声明最佳时间
 
21　private float restartX;　　　　　　　//声明重新开始按钮X坐标
 
22　private float restartY;　　　　　　　//声明重新开始按钮Y坐标
 
23　private float backX;　　　　　　　　//声明返回主菜单按键X坐标
 
24　private float backY;　　　　　　　　//声明返回主菜单按键Y坐标
 
25　private float buttonWidth;　　　　　　//声明按键宽度
 
26　private float buttonHeigth;　　　　　　//声明按键长度
 
27　private bool isLoad;　　　　　　　　//声明加载标志位
 
28　public AudioClip overMusic;　　　　　　//声明游戏结束声音片段
 
29　void Start () {
 
30　　enable = false;　　　　　　　　　//初始化脚本开关
 
31　　drawY = -Screen.height;　　　　　　　//初始化纹理纵坐标
 
32　　isSaved = false;　　　　　　　　//初始化保存标志位
 
33　　eTimes = new int[] { 0, 0, 0, 0 };　　　　//初始化当前时间数字纹理下标
 
34　　bTimes = new int[] { 0, 0, 0, 0 };　　　　//初始化最佳时间数字纹理下标
 
35　　restartX = Screen.width * 0.35f;　　　　//初始化按键X坐标
 
36　　restartY = Screen.height * 0.77f;　　　　//初始化按键Y坐标
 
37　　backX = Screen.width * 0.5f;　　　　　//初始化后退按键X坐标
 
38　　backY = Screen.height * 0.77f;　　　　　//初始化后退按键Y坐标
 
39　　buttonWidth = Screen.width * 0.14f;　　　　//初始化按键宽度
 
40　　buttonHeigth = Screen.height * 0.11f;　　　//初始化按键高度
 
41　}
 
42　……//此处省略Update和OnGUI方法的脚本，下面将详细介绍
 
43　}
 
□ 第4行～第28行的主要功能是声明脚本所需的纹理及纹理集合、坐标值、索引、标志位等变量。这些变量实现了对纹理对象的获取和纹理绘制坐标的设置，以便于该脚本对这些纹理图片进行绘制。对声音片段的声明实现了背景音乐的播放。
 
□ 第30行～第40行实现了Start方法的重写，该方法实现了脚本各项参数的初始化，确定各个纹理的位置和大小，并初始化了保存标志位，以便对游戏数据进行保存。同时对时间纹理下标集合进行首次设置，该集合保存了各个时间纹理对象对应的下标。
 
（7）实现脚本“TimeOverTip.cs”中Update方法的重写，在本游戏场景运行过程中，该方法每帧被调用一次。系统通过调用Update方法获取历史最佳记录，并用得到的最佳记录与本次比赛成绩进行比较。若本次比赛成绩创下记录，则保存并替换该记录，其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/TimeOverTip.cs。
 
1　void Update(){
 
2　　if (!enable) {　　　　　　　　　//超过指定圈数时触发操作
 
3　　return;　　　　　　　　　　//结束脚本的运行
 
4　　}
 
5　　if (!isSaved) {　　　　　　　　　//进行保存操作
 
6　　CarControl.enable = false;　　　　　　//关闭CarControl
 
7　　float nowTime = Time.time - TimeShower.beginTime;　//获取此次游戏花费时间
 
8　　int mi = (int)nowTime / 60;　　　　　//提取当前时间分钟数字纹理下标
 
9　　int se = (int)nowTime % 60;　　　　　//提取当前时间秒钟数字纹理下标
 
10　　eTimes[0] = mi / 10;　　　　　　　//获取时间纹理下标0
 
11　　eTimes[1] = mi % 10;　　　　　　　//获取时间纹理下标1
 
12　　eTimes[2] = se / 10;　　　　　　　//获取时间纹理下标2
 
13　　eTimes[3] = se % 10;　　　　　　　//获取时间纹理下标3
 
14　　bestTime = PlayerPrefs.GetFloat("Best time");　//获取最佳时间
 
15　　if (nowTime < bestTime || bestTime == 0.0f) {//当前时间优于最佳时间或最佳时间无记录时
 
16　　　PlayerPrefs.SetFloat("Best time", nowTime);　//保存最佳时间
 
17　　　bTimes = eTimes;　　　　　　　//重置最佳时间
 
18　　}else {
 
19　　　mi = (int)bestTime / 60;　　　　　//提取最佳时间分钟数字纹理下标
 
20　　　se = (int)bestTime % 60;　　　　　//提取最佳时间秒钟数字纹理下标
 
21　　　bTimes[0] = mi / 10;　　　　　　//获取时间纹理下标0
 
22　　　bTimes[1] = mi % 10;　　　　　　//获取时间纹理下标1
 
23　　　bTimes[2] = se / 10;　　　　　　//获取时间纹理下标2
 
24　　　bTimes[3] = se % 10;　　　　　　//获取时间纹理下标3
 
25　　}
 
26　　audio.Stop();　　　　　　　　　//停止播放游戏背景音乐
 
27　　car.audio.PlayOneShot(overMusic);　　　　//播放游戏结束声音片段
 
28　　isSaved = true;　　　　　　　　//重置保存标志位
 
29　　}
 
30　　Time.timeScale = 0;　　　　　　　　//暂停游戏
 
31　　drawY = Mathf.Lerp(drawY, 0, 0.05f);　　　　//插值纹理纵坐标
 
32　　if (drawY > -0.01f) {　　　　　　　//设置纹理纵坐标闸值
 
33　　drawY = 0.0f;　　　　　　　　　//重置编制纵坐标
 
34　　}
 
35　　transform.Rotate(car.transform.position, 0.5f);　//摄像头绕着赛车旋转
 
36　}
 
□ 第2行～第4行的主要功能是给脚本挂载一个脚本开关，当开关关闭时结束脚本运行。其他脚本通过操控该开关实现对本脚本的控制。脚本开关的应用，使其他脚本对本脚本的操控变得更为灵活和简便，同时使其代码变得更为规范。
 
□ 第5行～第25行的主要功能是进行当前成绩的判断，若优于最佳成绩则替换最佳成绩并保存。对本次游戏时间和最佳游戏时间进行计算，获取这两个时间中各个位置的数字，从而得出当前游戏时间纹理集合下标和最佳游戏时间纹理集合下标。
 
□ 第26行～第29行的主要功能是对声音的播放进行操控。在游戏结束时，停止游戏背景音乐的播放，同时播放游戏结束音乐。同时，重置保存标志位。
 
□ 第30行～第35行的主要功能是使游戏结束面板纹理缓慢下移，并移到底处时重设其绘制纵坐标。同时，暂停游戏的运行，并使摄像头不断地围绕赛车进行旋转。
 
（8）实现脚本“TimeOverTip.cs”中OnGUI方法的重写，在本游戏场景运行过程中，该方法将每帧被调用数次。系统通过调用 OnGUI 方法对游戏结束面板纹理和按钮进行绘制，并根据玩家的单击加载不同的游戏场景。其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/TimeOverTip.cs。
 
1　void OnGUI() {
 
2　　if (!enable) {　　　　　　　　　　　//超过指定圈数触发操作
 
3　　return;　　　　　　　　　　　//结束脚本的运行
 
4　　}
 
5　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY, Screen.width, Screen.height), plane);//绘制面板
 
6　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY,Screen.width,Screen.height),eNums0[eTimes[0]]);//当前时间0
 
7　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY,Screen.width,Screen.height),eNums1[eTimes[1]]);//当前时间1
 
8　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY,Screen.width,Screen.height),eNums2[eTimes[2]]);//当前时间2
 
9　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY,Screen.width,Screen.height),eNums3[eTimes[3]]);//当前时间3
 
10　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY, Screen.width, Screen.height), bNums0[bTimes[0]]);//最佳时间0
 
11　GUI.DrawTexture(newRect(0,drawY,Screen.width,Screen.height),bNums1[bTimes[1]]);//最佳时间1
 
12　GUI.DrawTexture(newRect(0,drawY,Screen.width,Screen.height),bNums2[bTimes[2]]);//最佳时间2
 
13　GUI.DrawTexture(newRect(0,drawY,Screen.width,Screen.height),bNums3[bTimes[3]]);//最佳时间3
 
14　if (GUI.Button(new Rect(restartX, restartY, buttonWidth, buttonHeigth), "", new GUIStyle())) {
 
15　　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//重置时间缩放因子
 
16　　　isLoad = true;　　　　　　　　　//修改加载标志位
 
17　　　Application.LoadLevel(Application.loadedLevelName);//重新加载本场景
 
18　}
 
19　if (GUI.Button(new Rect(backX, backY, buttonWidth, buttonHeigth), "", new GUIStyle())) {//主菜单按钮
 
20　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　　//重置时间缩放因子
 
21　　isLoad = true;　　　　　　　　　　//修改加载标志位
 
22　　Application.LoadLevel("GameStart");　　　　　//加载游戏主菜单场景
 
23　}
 
24　if (isLoad) {　　　　　　　　　　　//若正在加载
 
25　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), loadTexture);//绘制加载场景背景
 
26　　Meter.pass = 0;　　　　　　　　　　//重置关卡数
 
27　}}
 
□ 第2行～第4行的主要功能是给脚本挂载一个脚本开关，当开关关闭时停止脚本运行。其他脚本通过操控该开关实现对本脚本的控制。脚本开关的应用使其他脚本对本脚本的操控变得更为灵活与简便，同时使其代码变得更为规范。
 
□ 第5行～第13行的主要功能是绘制时间纹理、最佳成绩时间纹理与当前成绩时间纹理。其绘制的纹理将向玩家显示此次游戏的成绩和历史最佳成绩。
 
□ 第30行～第35行的主要功能是绘制按钮并根据玩家的选择加载不同的场景。同时，修改时间缩放因子使游戏继续运行，并重置游戏圈数，用于游戏的下一次加载。
 
（9）单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到“TimeOverTip.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-42所示。
 

 [image: figure_0489_0638]

 

  ▲图11-42 “TimeOverTip.cs”脚本组件 

 
（10）实现暂停界面的开发。具体步骤为：新建脚本并将其命名为“PauseUI.cs”，然后把该脚本拖曳到主摄像机对象上。该脚本的主要功能是绘制暂停界面并根据玩家的单击操控对应的标志位，同时加载不同的游戏场景。其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/PauseUI.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PauseUI : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D pause;　　　　　　　　　//暂停按钮纹理
 
5　　public Texture2D pausePlane;　　　　　　　　//暂停面板纹理
 
6　　public Texture2D loadTexture;　　　　　　　　//加载背景
 
7　　private bool isPause;　　　　　　　　　　//是否进入暂停状态
 
8　　private bool isLoad;　　　　　　　　　　//是否进入加载状态
 
9　　void Update () {
 
10　　if (isPause) {　　　　　　　　　　　//若当前是暂停状态
 
11　　　foreach (Touch touch in Input.touches) {　　　　//遍历触摸点列表
 
12　　　if(touch.position.x>Screen.width*0.31f&&touch.position.x<Screen.width*0.43f
 
13　　　&& touch.position.y > Screen.height * 0.42f
 
14　　　&& touch.position.y < Screen.height * 0.53f) {　　//当单击返回主菜单按钮
 
15　　　isLoad = true;　　　　　　　　　//修改加载标志位
 
16　　　Application.LoadLevel("GameStart");　　　　//加载至开始菜单场景
 
17　　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//重设时间缩放因子
 
18　　　}else if (touch.position.x > Screen.width * 0.44f && touch.position.x <Screen.width * 0.56f
 
19　　　&& touch.position.y > Screen.height * 0.42f
 
20　　　&& touch.position.y < Screen.height * 0.53f) {　　//当单击重新开始按钮
 
21　　　Meter.pass = 0;　　　　　　　　　//重置圈数
 
22　　　isLoad = true;　　　　　　　　　//修改加载标志位
 
23　　　Application.LoadLevel(Application.loadedLevelName); //重新加载当前场景
 
24　　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//重设时间缩放因子
 
25　　　}else if (touch.position.x > Screen.width * 0.57f && touch.position.x <Screen.width * 0.69f
 
26　　　&& touch.position.y > Screen.height * 0.42f
 
27　　　&& touch.position.y < Screen.height * 0.53f) {　　//当单击返回游戏按钮
 
28　　　isPause = false;　　　　　　　　　//修改暂停标志位
 
29　　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//重设时间缩放因子
 
30　　}}}else {
 
31　　foreach (Touch touch in Input.touches) {　　　　//遍历触摸点列表
 
32　　　if (touch.position.x < Screen.width * 0.04f && touch.position.y > Screen.height* 0.92f) {
 
33　　　Time.timeScale = 0;　　　　　　　　　//重设时间缩放因子
 
34　　　isPause = true;　　　　　　　　　　//修改暂停标志位
 
35　}}}}
 
36　void OnGUI() {
 
37　　if (isPause){　　　　　　　　　　　//未进入暂停状态时
 
38　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), pausePlane);//绘制暂停按钮
 
39　　}else {　　　　　　　　　　　　　//进入暂停状态后
 
40　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), pause);//绘制暂停面板
 
41　　}
 
42　　if (isLoad) {　　　　　　　　　　　//在进行加载状态时
 
43　　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height), loadTexture);//绘制加载纹理
 
44　}}}
 
□ 第4行～第8行的主要功能是声明所需标志位和纹理图。这些纹理图用于暂停界面中暂停面板和各个按钮的绘制，暂停标志位和保存标志位用于保存当前脚本的状态，这些变量主要用于脚本在运行过程中对游戏进程的控制。
 
□ 第10行～第35行的主要功能是遍历所有触摸点，并根据玩家的触摸响应不同的操作。玩家单击不同的区域，系统将进行不同场景的加载，或继续游戏的运行，同时修改对应标志位和时间绽放因子，以便于游戏在下一次加载该游戏场景时能够正常运行。
 
□ 第38行～第41行的主要功能是判断是否处于暂停状态，若处于暂停状态，则绘制暂停面板并隐藏暂停按钮；若未处于暂停状态，则只绘制暂停按钮，以便玩家再次单击。
 
□ 第42行～第44行的主要功能是当加载标志位开关为开启时，绘制加载背景纹理遮挡游戏场景，此时系统会同时对游戏场景进行加载，等到加载完成后，游戏场景将重新显示。
 
（11）单击“Racer”对象，在属性查看器中会出现对应到“PauseUI.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-43所示。
 

 [image: figure_0491_0639]

 

  ▲图11-43 “PauseUI.cs”脚本组件 

 
（12）实现计时器显示屏的开发。具体步骤为：新建脚本并命名为“TimeShower.cs”，该脚本的主要功能是记录游戏开始的时间点，并在游戏场景运行时实时地计算出游戏运行的时间，同时将其对应纹理绘制在屏幕上显示给玩家。其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/TimeShower.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class TimeShower : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D[] time0;　　　　　　　　//声明时间显示纹理集合0
 
5　　public Texture2D[] time1;　　　　　　　　//声明时间显示纹理集合1
 
6　　public Texture2D[] time2;　　　　　　　　//声明时间显示纹理集合2
 
7　　public Texture2D[] time3;　　　　　　　　//声明时间显示纹理集合3
 
8　　public Texture2D dian;　　　　　　　　　　//声明圆点纹理
 
9　　public static int[] timeValue;　　　　　　　//声明纹理集合下标集合
 
10　public static float beginTime;　　　　　　//声明游戏开始时间
 
11　private int frameIndex;　　　　　　　　//声明帧数计数器
 
12　void Start () {
 
13　　timeValue = new int[] { 0, 0, 0, 0 };　　　　//初始化纹理集合下标集合
 
14　　beginTime = Time.time;　　　　　　　　//初始化游戏开始时间
 
15　}
 
16　void Update () {
 
17　　frameIndex++;　　　　　　　　　　//更新帧数计数器
 
18　　if (frameIndex > 20) {　　　　　　　　//每20帧刷新一次
 
19　　　timeValue[1] = (int)(Time.time - beginTime) % 60;　//刷新时间显示纹理下标1
 
20　　　timeValue[0] = timeValue[1] % 10;　　　　//刷新时间显示纹理下标0
 
21　　　timeValue[1] = timeValue[1] / 10;　　　　//刷新时间显示纹理下标1
 
22　　　timeValue[3] = (int)(Time.time - beginTime) / 60;　//刷新时间显示纹理下标3
 
23　　　timeValue[2] = timeValue[3] % 10;　　　　//刷新时间显示纹理下标2
 
24　　　timeValue[3] = timeValue[3] / 10;　　　　//刷新时间显示纹理下标3
 
25　　　frameIndex = 0;　　　　　　　　　//重置帧数计数器
 
26　}}
 
27　void OnGUI() {
 
28　　GUI.DrawTexture(new Rect(Meter.meterX, Meter.meterY, Meter.meterWidth,
 
29　　Meter.meterHeight), time3[timeValue[0]]);　　　//绘制当前游戏时间纹理0
 
30　　GUI.DrawTexture(new Rect(Meter.meterX, Meter.meterY, Meter.meterWidth,
 
31　　Meter.meterHeight), time2[timeValue[1]]);　　　//绘制当前游戏时间纹理1
 
32　　GUI.DrawTexture(new Rect(Meter.meterX, Meter.meterY, Meter.meterWidth,
 
33　　Meter.meterHeight), time1[timeValue[2]]);　　　//绘制当前游戏时间纹理2
 
34　　GUI.DrawTexture(new Rect(Meter.meterX, Meter.meterY, Meter.meterWidth,
 
35　　Meter.meterHeight), time0[timeValue[3]]);　　　//绘制当前游戏时间纹理3
 
36　　GUI.DrawTexture(new Rect(Meter.meterX, Meter.meterY, Meter.meterWidth,
 
37　　Meter.meterHeight), dian);　　　　　　　//绘制点纹理
 
38　}}
 
□ 第4行～第11行的主要功能是声明所需标志位和纹理图及纹理图集合等对象。这些对象用于实时绘制此次游戏从开始到现在所运行的时间。该纹理图和纹理图集合对象较多，详细配置请读者参阅光盘中相对应项目代码。
 
□ 第17行～第25行通过重写Update方法，每隔一定的时间，获取并计算各个时间纹理集合下标，并将所需的下标赋给纹理下标集合。该集合内的值指定了当前应当绘制的纹理图对象，并依序在OnGUI方法中进行绘制，显示当前游戏时间。
 
□ 第28行～第37行重写了OnGUI方法，实现了对游戏时间纹理的绘制。其纹理分别对应了此次游戏从开始到现在所运行的时间值的各个单位下的值，以及分钟与秒钟中间的圆点。
 
（13）单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到“TimeShower.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-44所示。
 

 [image: figure_0492_0640]

 

  ▲图11-44 “TimeShower.cs”脚本组件 

 
（14）为摄像头对象添加音频资源。其步骤如下：选定“Main Camera”对象，依次单击“Component”→“Audio”→“Audio Source”，如图11-45 所示。单击音频资源组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-46所示。
 

 [image: figure_0492_0641]

 

  ▲图11-45 添加音频资源 

 

 [image: figure_0492_0642]

 

  ▲图11-46 音频资源组件 

 

 
11.5.4 金币与警示牌的创建
 
上一小节已经介绍了主摄像机的开发过程，本小节将对该场景中金币和警示牌等障碍物的开发过程进行详细的介绍，玩家通过驾驶赛车撞击金币可积累一定的奖励，而撞击警示牌则会受到一定的惩罚。具体的讲解内容如下。
 
（1）将模型“bi.fbx”和“dangpai.fbx”分别拖入场景中，并分别为“bi”和“dangpai”对象添加刚体，设置刚体组件的各个参数，注意勾选对应“Constraints”项目下的参数，该参数限制了其对象的平移和旋转方向，如图11-47和图11-48所示。
 

 [image: figure_0492_0643]

 

  ▲图11-47 “bi”对象的刚体组件 

 

 [image: figure_0492_0644]

 

  ▲图11-48 “dangpai”对象的刚体组件 

 
（2）再分别为“bi”和“dangpai”对象添加盒子碰撞体，具体步骤为：先选定“bi”对象，然后依次单击“Component” →“Physics” →“Box Collider”，再按照此步骤为“dangpai”对象添加盒子碰撞体。分别设置Box Collider 组件的各个参数，如图11-49 和图11-50 所示。
 

 [image: figure_0493_0645]

 

  ▲图11-49 “bi”对象的碰撞器组件 

 

 [image: figure_0493_0646]

 

  ▲图11-50 “dandpai”对象的碰撞器组件 

 
（3）为“bi”对象添加音频资源，具体步骤为：先选定“bi”对象，然后依次单击“Component”→“Audio”→“Audio Source”为其添加音频资源组件，然后将随书光盘中Racer/Assets/Sounds目录下的 bi.wav 拖曳到该组件 Audio Clip 框下，如图11-51所示。
 

 [image: figure_0493_0647]

 

  ▲图11-51 “bi”对象的音频资源组件 

 
（4）为金币对象添加碰撞响应脚本，具体步骤为：新建脚本，命名为“BiModel.cs”并拖曳到“bi”对象上，该脚本的主要功能为金币被赛车撞击之后关闭其渲染器，并在赛车远离该金币之后重新开启其渲染器。具体脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Map/BiModel.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BiModel : MonoBehaviour {
 
4　　private int frameIndex;　　　　　　　//声明帧数计数器
 
5　　private bool isBrake;　　　　　　　　//声明碰撞标志位
 
6　　public AudioClip biSound;　　　　　　　//声明碰撞声音片段
 
7　　void Start() {
 
8　　frameIndex = 0;　　　　　　　　　//初始化帧数计数器
 
9　　if (CarControl.isSound && audio.isPlaying) {　　//初始化声音的播放
 
10　　　audio.enabled = false;　　　　　　//关闭声音
 
11　}}
 
12　void Update() {
 
13　　this.transform.Rotate(Vector3.up);　　　　//使金币不断地进行自身旋转
 
14　　if (isBrake) {　　　　　　　　　//若已经被碰撞
 
15　　　frameIndex++;　　　　　　　　//叠加帧数计数器
 
16　　　if (frameIndex > 300) {　　　　　　//限制帧数
 
17　　　frameIndex = 0;　　　　　　　//重置各项参数
 
18　　　renderer.enabled = true;　　　　　//恢复渲染器和碰撞器
 
19　　　collider.enabled = true;
 
20　　　isBrake = false;　　　　　　　//设置为未碰撞
 
21　}}}
 
22　void OnCollisionEnter(Collision enterObject) {　//被赛车撞击后
 
23　　if (enterObject.gameObject.tag != "Racer") {　//检测碰撞对象
 
24　　　return;　　　　　　　　　　//停止脚本的运行
 
25　　}
 
26　　Meter.accelerateValue++;　　　　　　//仪表盘进度条变长
 
27　　renderer.enabled = false;　　　　　　//关闭渲染器
 
28　　collider.enabled = false;　　　　　　//关闭碰撞器
 
29　　audio.PlayOneShot(biSound);　　　　　　//播放声音片段
 
30　　isBrake = true;　　　　　　　　　//设置为已碰撞
 
31　}}
 
□ 第4行～第10行的主要功能是声明并初始化所需标志位和声音片段等变量，以用于对碰撞的记录和碰撞声音的播放。当声音播放标志位开关为开启且当前声音正在播放时，关闭音频开关以停止声音的播放。通过使用标志位记录是否已经被碰撞可以使脚本变得更为规范。
 
□ 第13行～第20行的主要功能是通过调用旋转方法，使金币不断地进行自转，并在被碰撞完一定时间后重新开启渲染器和碰撞器，使金币变为可见和可碰撞。同时重置碰撞标志位，使下次赛车对其进行碰撞后能够正常运行。
 
□ 第23行～第30行的主要功能是进行碰撞检测，当碰撞的对象是玩家行驶的赛车对象时，重新绘制金币进度条纹理并调控渲染器和碰撞器，并在适当的时候播放声音片段。
 
（5）单击“bi”对象，在属性查看器中会出现对应到“BiModel.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-52所示。
 

 [image: figure_0494_0648]

 

  ▲图11-52 “BiModel.cs”脚本组件 

 
（6）为警示牌对象添加碰撞响应脚本，具体步骤为：新建脚本并将其命名为“LuZhang.cs”，然后把这个脚本拖曳到“dangpai”对象上，该脚本用于警示牌被赛车撞击之后播放警示牌动画，并在赛车远离该警示牌之后重置警示牌的摆放。具体脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Map/LuZhang.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class Luzhang : MonoBehaviour {
 
4　　private bool isCollision = false;　　　　　　//声明碰撞标志位
 
5　　private float timeIndex;　　　　　　　　//声明帧数计数器
 
6　　public GameObject mainCamera;　　　　　　　//声明主摄像头
 
7　　public WheelCollider[] wheelColliders;　　　　　//声明车轮碰撞器集合
 
8　　void FixedUpdate () {
 
9　　if (isCollision) {　　　　　　　　　//若已经被碰撞，则开始计帧
 
10　　　timeIndex++;　　　　　　　　　　//帧数计数器开始计数
 
11　　　if (timeIndex > 20) {　　　　　　　//限制帧数
 
12　　　CarControl.motorRatio = 1.0f;　　　　　//重置车轮旋转扭矩
 
13　　　}
 
14　　　if (timeIndex > 300) {　　　　　　　//超过三百帧时，使路障归位
 
15　　　collider.enabled = true;　　　　　　//开启碰撞器
 
16　　　transform.Rotate(Vector3.right * 90);　　　//旋转该对象
 
17　　　isCollision = false;　　　　　　　//重置碰撞标志位
 
18　　　timeIndex = 0;　　　　　　　　//重置帧数计数器
 
19　}}}
 
20　void OnCollisionEnter(Collision enterObject) {　　　//当进入碰撞时调用
 
21　　if (!isCollision) {　　　　　　　　　//未被碰撞过时
 
22　　　CarControl.motorRatio = -5f;　　　　　　//重置旋转扭矩
 
23　　　collider.enabled = false;　　　　　　//关闭碰撞器
 
24　　　transform.Rotate(Vector3.left * 90);　　　　//翻转路障
 
25　　　isCollision = true;　　　　　　　　//重置碰撞标志位
 
26　　　if (enterObject.gameObject.tag == "Racer") {　　//判断撞击对象
 
27　　　mainCamera.transform.Translate(0, 0.8f, 0.8f); //移动摄像头
 
28　}}}}
 
□ 第4行～第7行的主要功能是声明所需碰撞标志位、帧数计数器、摄像头对象及车轮碰撞器对象等变量。碰撞标志位储存了当前警示牌的状态，系统通过调用和判断该标志位，进行适当的操作。系统通过操控车轮碰撞器，对赛车的行驶速度作出一定的调整。
 
□ 第8行～第19行通过重写FixedUpdate方法，对警示牌进行实时调整。若赛车已经撞击了警示牌，并超过了一定的时间，则恢复赛车的正常速度。等到赛车驶远时，使警示牌重新竖立起来，并将其设为可碰撞，重置帧数计数器。
 
□ 第20行～第27行的主要功能是进行碰撞检测，当第一次被撞击时，修改各项相关参数，若撞击对象是玩家驾驶的赛车，则挪动摄像头，模拟因碰撞而产生的震动效果。
 
（7）单击“dangpai”对象，在属性查看器中会出现对应到“LuZhang.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-53所示。
 

 [image: figure_0495_0649]

 

  ▲图11-53 “LuZhang.cs”脚本组件 

 

 
11.5.5 道路监视器的创建
 
上一小节已经介绍了金币与警示牌等场景道具的开发过程，本小节将对该场景中位于道路上的道路监视器的开发过程进行详细的介绍，道路监视器包括方向监视器和圈数监视器，分别为赛车提供方向引导和圈数提示。其开发过程的具体讲解内容如下。
 
（1）创建方向监视器对象，其作用是实时监视赛车的行驶方向，当赛车的方向与预定方向偏差过大时，对玩家作出提示。具体步骤为：单击“GameObject”→“Create Other”→“Cube”，创建多个“Cube”对象，并将其Shader下的参数选择为“Mobile/Particles/Multiply”，如图11-54和图11-55所示。
 

 [image: figure_0495_0650]

 

  ▲图11-54 创建“Cube”对象 

 

 [image: figure_0495_0651]

 

  ▲图11-55 “Cube”对象参数设置 

 
（2）为方向监视器对象添加监视脚本，具体步骤为：新建脚本并将其命名为“DerectionLooker.cs”，然后把该脚本拖曳到“Cube”对象上，用于实时地对赛车的朝向进行判断，并在赛车逆向行驶时向玩家作出提示。其脚本具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Map/DerectionLooker.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class DerectionLooker : MonoBehaviour {
 
4　　public Collider car;　　　　　　　　　　//声明赛车碰撞器
 
5　　void OnTriggerEnter(Collider enterObject) {　　　　//若触发其触发器
 
6　　if (enterObject != car) {　　　　　　　　//判断撞击对象
 
7　　　return;　　　　　　　　　　　　//结束脚本运行
 
8　　}
 
9　　WrongDerection.appointDerectionStart
 
10　　= ((int)transform.rotation.eulerAngles.y + 240) % 360 + 1;//修改赛车方向范围首端
 
11　　WrongDerection.appointDerectionEnd
 
12　　= ((int)transform.rotation.eulerAngles.y + 120) % 360 + 1;//修改赛车方向范围尾端
 
13　　CarRank.rotateLooker = this.gameObject;　　　　//向名次监测器传递自身对象
 
14　}}
 
□ 第5行～第8行的主要功能是进行碰撞检测，若碰撞对象是玩家驾驶的赛车，则对该碰撞进行相对应的操作，否则，结束该脚本的运行。
 
□ 第9行～第13行的主要功能是实时地计算和更新赛车可偏转范围，并在超出范围时修改方向错误标志位，系统同时将会根据方向错误标志位的变化响应不同的操作。第13行使用到的“CarRank”类在竞速模式游戏场景中将进行详细介绍，读者可暂时将其忽略并注释。
 
（3）单击“Cube”对象，在属性查看器中会出现对应到“DerectionLooker.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-56所示。
 
（4）创建圈数监视器对象，其作用是实时监视并显示赛车的行驶圈数，创建两个“Cube”对象并分别命名为“RoadLooker”，用于充当终点圈数监视器和中点圈数监视器。通过分别取消其“Render”属性的勾选，将圈数监视器对象设为不可见，并将其摆放在合适位置，如图11-57所示。
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  ▲图11-56 “DerectionLooker.cs”脚本组件 
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  ▲图11-57 “RoadLooker”对象参数设置 

 
（5）为圈数监视器对象添加锚点监视脚本，具体步骤为：新建脚本，命名为“PassLookerPoint.cs”并拖曳到处于道路中间部分的“RoadLooker”对象上。该脚本与另一个圈数监视器对象上挂载的脚本相互配合，对赛车行驶的圈数进行记录。其具体脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Map/PassLookerPoint.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PassLookerPoint : MonoBehaviour {
 
4　　public Collider car;　　　　　　　　　　//声明赛车碰撞对象
 
5　　void OnTriggerEnter(Collider enterObject) {
 
6　　if (car != enterObject) {　　　　　　　　//限制碰撞对象
 
7　　　return;　　　　　　　　　　　　//结束脚本的运行
 
8　　}
 
9　　PassLooker.passLookerPoint = true;　　　　　　//修改碰撞标志位
 
10　}}
 
□ 第4行～第9行的主要功能是对圈数监视器进行碰撞检测，当碰撞对象是玩家驾驶的赛车时，将对其碰撞标志位进行修改。等到玩家驾驶的赛车与另一个圈数监视器相碰撞时，系统将会结合本标志位的值，判断出赛车是否已经完整地行驶了一圈。
 
（6）为圈数监视器对象添加监视脚本，具体步骤为：新建脚本并将其命名为“PassLooker.cs”，然后拖曳到处于终点位置的“RoadLooker”对象上。其具体脚本代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Map/PassLooker.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class PassLooker : MonoBehaviour {
 
4　　public static bool passLookerPoint;　　　　　//声明副圈数计数器标志位
 
5　　public Collider car;　　　　　　　　　//声明塞车碰撞器
 
6　　void OnTriggerEnter (Collider enterObject) {
 
7　　if (enterObject != car) {　　　　　　　//限制碰撞对象
 
8　　　return;　　　　　　　　　　　//结束脚本运行
 
9　　}
 
10　　if (passLookerPoint) {　　　　　　　　//副圈数监视器被碰撞时
 
11　　　Meter.pass++;　　　　　　　　　//当前碰撞圈自加
 
12　　　if (Meter.pass == 3) {　　　　　　　//当圈数达到三圈
 
13　　　TimeOverTip.enable = true;　　　　　//开启时间结束脚本
 
14　　　RaceOverTip.enable = true;　　　　　//开启竞速结束脚本
 
15　　　}
 
16　　　Meter.pass = Mathf.Clamp(Meter.pass, 0, 2);　　//限制圈数
 
17　　　passLookerPoint = false;　　　　　　　//重置标志位
 
18　}}}
 
□ 第4行～第5行的主要功能是声明圈数标志位和赛车碰撞器。在此脚本中将结合该圈数标志位和自身的碰撞状态，得出当前玩家驾驶的赛车已经行驶了的圈数。
 
□ 第6行～第17行的主要功能是进行碰撞检测，判断赛车行驶的圈数并将圈数以参数形式传递给仪表盘类。同时重置圈数监视点标志位，用于赛车的下一次碰撞。当赛车的圈数达到三圈时，使游戏结束脚本设为开启，绘制游戏结束界面。
 
（7）分别单击两个“RoadLooker”对象，在属性查看器中会出现对应到“PassLookerPoint.cs”脚本和“PassLooker.cs”脚本的组件，分别单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，分别设置这两个脚本的参数，如图11-58和图11-59所示。
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  ▲图11-58 “PassLookerPoint.cs”脚本组件 
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  ▲图11-59 “PassLooker.cs”脚本组件 

 

 
11.6 竞速模式游戏场景
 
在上一节中已经详细地介绍了计时模式游戏场景的开发过程。本节将向读者讲解竞速模式游戏场景的开发过程。计时模式游戏场景和竞速模式游戏场景中很多开发步骤与脚本都是相同的，所以在本节中将不再对重复内容进行过多的讲解。
 

 
11.6.1 场景搭建
 
场景搭建主要是针对游戏地图、灯光、天空盒等环境因素的设置。本节将向读者简单介绍竞速模式游戏场景的创建过程，其设置过程与计时模式游戏场景的搭建过程类似，读者在本节的学习过程中可以参阅11.5.1的内容。接下来将具体介绍场景的搭建步骤。
 
（1）首先新建一个“RaceScene”场景，该场景是本节的重点，承接了竞速模式的所有功能和绘制，其具体创建步骤读者可以参考主菜单界面开发的相应步骤，此处将不再赘述。需要的图片资源也已经放在对应文件夹下，读者可参看本章11.2.2部分的相关内容。
 
（2）设置环境光和创建光源、道路、天空盒等，以此来完成竞速模式游戏场景的基本搭建，其具体步骤与计时模式游戏场景的开发步骤基本类似，读者可以参考计时模式游戏场景的开发过程来搭建本游戏场景，这里不再进行赘述。
 
（3）添加玩家驾驶的赛车对象，并给赛车对象挂载所需的脚本，所需的脚本文件已经保存在Scripts文件夹下，其具体步骤在11.5.2节中已经有了详细的介绍，此处不再赘述。在地图上摆放模型。读者可以参看本章11.5.1部分的相关内容。至此，基本的场景搭建完毕。
 

 
11.6.2 自动行驶赛车的创建
 
上一小节已经简单地介绍了场景的搭建过程，其搭建过程与计时模式游戏场景的搭建过程基本一致，通过上一小节的学习，读者应当对场景的搭建有一个更为深入的认识。本小节将对游戏中自动行驶的赛车的创建以及其相关脚本的编写进行详述，其具体的讲解内容如下。
 
（1）将位于“Racer/Assets/Model/Beforehand”目录下的“racer”拖曳进游戏场景，摆放到适当的位置并命名为“AutoCar”，然后单击“Component”→“Navigation”→“Nav Mesh Agent”为其添加自动寻路组件，其参数设置如图11-60 所示。根据此步骤，依次创建其他三辆赛车。
 

 [image: figure_0498_0656]

 

  ▲图11-60 添加自动寻路组件 

 
（2）创建脚本“AutoRun.cs”并拖曳到“AutoCar”对象上，该脚本通过操控自动行驶赛车集合的自动寻路组件，使各个自动行驶的赛车对锚点集合进行遍历，逐个地移动到指定的锚点，并在到达指定锚点后自动更新目标锚点，达到自动行驶的效果。该脚本的具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/AutoRun.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class AutoRun : MonoBehaviour {
 
4　　private Vector3[] points;　　　　　　　　//声明锚点集合
 
5　　private NavMeshAgent car;　　　　　　　　//声明自动寻路组件
 
6　　private int index;　　　　　　　　　　//声明锚点集合下标
 
7　　private int frameIndex;　　　　　　　　//声明帧数计数器
 
8　　void Start () {
 
9　　points = new Vector3[] {　　　　　　　　//初始化锚点
 
10　　　　new Vector3(50.10349f,34.68237f,6.953446f),
 
11　　　　new Vector3(50.10349f,20.39928f,108.3928f),
 
12　　　　new Vector3(36.12823f,20.39928f,148.1291f),
 
13　　　　new Vector3(8.398788f,20.39928f,166.8216f),
 
14　　　　new Vector3(-9.067511f,20.39928f,168.3218f),
 
15　　　　new Vector3(-61.38091f,11.70653f,168.3218f),
 
16　　　　new Vector3(-97.53152f,12.0804f,180.4359f),
 
17　　　　new Vector3(-119.5585f,12.29182f,217.9682f),
 
18　　　　new Vector3(-106.0732f,12.29182f,269.1841f),
 
19　　　　new Vector3(-62.69175f,11.9009f,287.6784f),
 
20　　　　new Vector3(28.1055f,3.631331f,275.3209f),
 
21　　　　new Vector3(51.14922f,1.4453f,264.9978f),
 
22　　　　new Vector3(74.00745f,1.4453f,239.7314f),
 
23　　　　new Vector3(73.21681f,1.4453f,184.1443f),
 
24　　　　new Vector3(59.62927f,8.697486f,135.1801f),
 
25　　　　new Vector3(46.98238f,8.914143f,93.27667f),
 
26　　　　new Vector3(-0.2913895f,8.368871f,72.01356f),
 
27　　　　new Vector3(-52.06501f,12.35505f,72.01356f),
 
28　　　　new Vector3(-93.245f,12.35505f,55.81078f),
 
29　　　　new Vector3(-111.8307f,12.35505f,14.05007f),
 
30　　　　new Vector3(-111.8307f,25.89989f,-38.18546f),
 
31　　　　new Vector3(-103.8835f,26.22406f,-78.09408f),
 
32　　　　new Vector3(-59.76814f,26.22406f,-106.4639f),
 
33　　　　new Vector3(-9.853291f,34.81118f,-104.5927f),
 
34　　　　new Vector3(20.85081f,34.81118f,-96.72684f),
 
35　　　　new Vector3(47.5546f,34.81118f,-60.9827f)
 
36　　};
 
37　　car = gameObject.GetComponent<NavMeshAgent>();　　//初始化自动寻路组件
 
38　　index = 0;　　　　　　　　　　　//初始化锚点下标
 
39　　frameIndex = 0;　　　　　　　　　　//初始化帧数计数器
 
40　　car.SetDestination(points[index]);　　　　　//设置当前赛车的寻路目标
 
41　}
 
42　void Update () {
 
43　　frameIndex++;　　　　　　　　　　//计算帧数
 
44　　if (frameIndex > 10){　　　　　　　　//隔一定的时间刷新一次
 
45　　　if ((transform.position - points[index
 
46　　　% points.Length]).magnitude < 30){　　　　//锚点距离赛车足够近
 
47　　　index++;　　　　　　　　　　　//指向下一个锚点
 
48　　　car.SetDestination(points[index % points.Length]);//重设寻路目标
 
49　　　}
 
50　　　frameIndex = 0;　　　　　　　　　//重置帧数计数器
 
51　　}
 
52　　Quaternion rotation = Quaternion.LookRotation(points[index
 
53　　% points.Length] - transform.position);　　　　//朝向目标锚点
 
54　　transform.rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation, rotation, 0.5f);//重设朝向四元数
 
55　}}
 
□ 第4行～第40行主要功能是变量声明和初始化，在这里定义了锚点数组的对象、自动寻路组件和其他数值变量，锚点数组的值是赛车在正常行驶过程中自动生成的数值，而非手动输入。自动寻路组件用于该赛车的自动行驶。
 
□ 第43行～第51行通过重写Update方法，实现了赛车的自动行驶，赛车通过自动行驶组件，到达当前指向锚点时，将目标锚点切换到下一个锚点，从而实现依序从锚点数组的首端行驶到末端。该操作每隔一定的时间调用一次，以节省宝贵的资源。
 
□ 第52行～第55行的主要功能是使朝向时刻指向目标锚点，从而实现了赛车的自动转弯。锚点的数量越多，其自动转弯操作越流畅。
 

 
11.6.3 主摄像机设置及脚本开发
 
前面的小节介绍了有关自动行驶赛车的开发过程，本小节将介绍主摄像机相关脚本的开发。实现赛车行驶圈数的显示和游戏结束界面的绘制，主摄像头其他脚本的开发和设置在前面已经详细地进行了介绍，具体请参考11.5.2节。
 
（1）为摄像头添加圈数显示脚本，具体步骤为：创建脚本并将其命名为“RacerShower.cs”，然后把这个脚本拖曳到“Main Camera”对象上，该脚本的主要功能是实时地计算玩家驾驶的赛车已经行驶了的圈数，并将相应的纹理图片绘制在屏幕上。其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/RacerShower.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class RaceShower : MonoBehaviour {
 
4　　public Texture2D[] noTexture;　　　　　　　　//声明名次纹理集合
 
5　　void OnGUI() {
 
6　　GUI.DrawTexture(new Rect(Meter.meterX, Meter.meterY, Meter.meterWidth,
 
7　　Meter.meterHeight), noTexture[CarRank.carRank - 1]);　　//绘制实时名次纹理
 
8　}}
 
□ 第4行～第7行通过重写OnGUI方法，实时地绘制了当前赛车所得的名次。玩家可通过查看其实时名次，推算出其驾驶的赛车前方和后方赛车的个数。
 
（2）单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到“RaceShower.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-61所示。
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  ▲图11-61 “RaceShower.cs”脚本组件 

 
（3）为“Main Camera”对象添加游戏结束界面的绘制脚本。具体步骤为：创建新脚本并将其命名为“RaceOverTip.cs”，然后将这个脚本拖曳到“Main Camera”对象上。该脚本的主要功能是在游戏结束时，对游戏结束界面进行绘制并响应对应的操作。其脚本具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11 章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/RaceOverTip.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class RaceOverTip : MonoBehaviour {
 
4　　public static bool enable;　　　　　　//声明脚本开关标志痊
 
5　　public Texture2D[] nNOs;　　　　　　　//声明当前名次纹理集合
 
6　　public Texture2D[] bNOs;　　　　　　　//声明最佳名次纹理集合
 
7　　private int nIndex;　　　　　　　　//声明当前名次纹理集合下标
 
8　　private int bIndex;　　　　　　　　//声明最佳名次纹理集合下标
 
9　　public Texture2D[] rankTextures;　　　　　//声明名次纹理集合
 
10　public Texture2D overPlan;　　　　　　//声明游戏结束面板
 
11　public Texture2D loadTexture;　　　　　　//声明加载背景
 
12　private float restartX;　　　　　　　//声明重新开始按键X坐标
 
13　private float restartY;　　　　　　　//声明重新开始按键Y坐标
 
14　private float backX;　　　　　　　　//声明返回主菜单按键X坐标
 
15　private float backY;　　　　　　　　//声明返回主菜单按键Y坐标
 
16　private float buttonWidth;　　　　　　//声明按键宽度
 
17　private float buttonHeigth;　　　　　　//声明按键高度
 
18　private float drawY;　　　　　　　　//声明纹理绘制纵坐标
 
19　private int bestRank;　　　　　　　　//声明最佳名次
 
20　private bool isSaved;　　　　　　　　//声明保存标志位
 
21　private bool isLoad;　　　　　　　　//声明加载标志位
 
22　public GameObject car;　　　　　　　//声明当前赛车对象
 
23　public AudioClip overSound;　　　　　　//声明游戏结束声音片段
 
24　void Start () {
 
25　　enable = false;　　　　　　　　　//初始化脚本开关标志位
 
26　　drawY = -Screen.height;　　　　　　　//初始化纹理绘制纵坐标
 
27　　isSaved = false;　　　　　　　　//初始化保存标志位
 
28　　isLoad = false;　　　　　　　　　//初始化加载标志位
 
29　　restartX = Screen.width * 0.35f;　　　　//初始化重新开始按键X坐标
 
30　　restartY = Screen.height * 0.77f;　　　　//初始化重新开始按键Y坐标
 
31　　backX = Screen.width * 0.5f;　　　　　//初始化返回按键长度
 
32　　backY = Screen.height * 0.77f;　　　　　//初始化返回按键高度
 
33　　buttonWidth = Screen.width * 0.14f;　　　　//初始化按键宽度
 
34　　buttonHeigth = Screen.height * 0.11f;　　　//初始化按键高度
 
35　}
 
36　void Update () {
 
37　　if (!enable) {　　　　　　　　　//超过指定圈数时触发操作
 
38　　　return;　　　　　　　　　　//结束脚本的运行
 
39　　}
 
40　　drawY = Mathf.Lerp(drawY, 0, 0.05f);　　　//修改纹理绘制纵坐标
 
41　　if (drawY > -0.01f){　　　　　　　//设置纹理纵坐标闸值
 
42　　　drawY = 0.0f;　　　　　　　　//重设绘制纵坐标
 
43　　}
 
44　　transform.Rotate(car.transform.position, 0.5f);　//摄像头绕着赛车旋转
 
45　　if (!isSaved) {　　　　　　　　　//进行保存操作
 
46　　　CarControl.enable = false;　　　　　//赛车不可操作
 
47　　　bestRank = PlayerPrefs.GetInt("Best rank");　//获取最佳名次
 
48　　　if (CarRank.carRank < bestRank || bestRank <= 0) {//当前名次优于最佳名次或未记录
 
49　　　PlayerPrefs.SetInt("Best rank", CarRank.carRank); //将最佳名次替换为当前名次
 
50　　　bestRank = CarRank.carRank;　　　　//重设最佳名次
 
51　　}
 
52　　nIndex = CarRank.carRank - 1;　　　　　//修改当前名次纹理下标
 
53　　bIndex = bestRank - 1;　　　　　　　//修改最佳名次纹理下标
 
54　　isSaved = true;　　　　　　　　　//修改保存标志位
 
55　　audio.Stop();　　　　　　　　　//停止背景音乐的播放
 
56　　audio.PlayOneShot(overSound);　　　　　//播放游戏结束音乐
 
57　　Time.timeScale = 0;　　　　　　　　//修改时间缩放因子以暂停场景
 
58　}}
 
59　……　　　　　//此处省略OnGUI方法的脚本，下面将详细介绍
 
60　}
 
□ 第4行～第23行的主要功能是声明脚本所需的纹理图及纹理图集合对象、标志位及其他数值等对象。该纹理图及纹理图集合用于游戏结束面板和按钮的绘制。标志位用于对保存和加载进行记录。各项数值参数用于设置各个纹理图和按钮的位置和大小。
 
□ 第25行～第34行重写了Start方法，对脚本各项标志位以及纹理图的位置和大小参数进行初始化。这些变量的值在场景加载时被设置，系统将在实际运行中对其进行操作，达到游戏所需要的效果。
 
□ 第37行～第39行的主要功能是在脚本上挂载脚本开关。当脚本开关处于关闭状态时，结束脚本的运行。脚本开关的使用有助于代码的规范，其他脚本可通过此开关对本脚本进行适当的操控，从而使各个脚本间的调用更为灵活。
 
□ 第40行～第57行的主要功能是使游戏结束面板缓慢下移，并使摄像头不断绕着赛车旋转。当游戏成绩未进行保存时，获取最佳名次并与此次名次进行比较，若此次名次优于最佳名次，则将最佳记录替换为此次记录并显示出来。
 
（4）实现脚本“RacerOverTip”中的OnGUI方法，该方法每一帧被系统调用数次。其主要功能是在游戏结束时对游戏结束面板纹理和按钮纹理进行绘制，同时结束游戏背景音乐的播放和开始游戏结束音乐的播放，并根据玩家的单击响应不同的操作，其具体代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Camera/RacerOverTip.cs。
 
1　void OnGUI() {
 
2　　if (!enable) {　　　　　　　　　　　//超过指定圈数时触发操作
 
3　　return;
 
4　　}
 
5　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY, Screen.width, Screen.height),
 
6　　overPlan);　　　　　　　　　　　　//绘制游戏结束面板
 
7　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY, Screen.width, Screen.height),
 
8　　nNOs[nIndex]);　　　　　　　　　　　//绘制当前名次纹理
 
9　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY, Screen.width, Screen.height),
 
10　bNOs[bIndex]);　　　　　　　　　　//绘制最佳名次纹理
 
11　if (nIndex <= 2) {　　　　　　　　　//若当前名次在前三名之内
 
12　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, drawY, Screen.width, Screen.height),
 
13　　rankTextures[nIndex]);　　　　　　　　//绘制当前名次纹理
 
14　}
 
15　if (GUI.Button(new Rect(restartX, restartY, buttonWidth, buttonHeigth), "",
 
16　new GUIStyle())) {　　　　　　　　　//绘制重新开始按钮
 
17　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//重置时间缩放因子
 
18　　isLoad = true;　　　　　　　　　　//修改加载标志位
 
19　　Application.LoadLevel(Application.loadedLevelName); //重新加载本场景
 
20　}
 
21　if (GUI.Button(new Rect(backX, backY, buttonWidth, buttonHeigth), "",
 
22　new GUIStyle())) {　　　　　　　　　//绘制返回主菜单按钮
 
23　　Time.timeScale = 1;　　　　　　　　//重置时间缩放因子
 
24　　isLoad = true;　　　　　　　　　　//修改加载标志位
 
25　　Application.LoadLevel("GameStart");　　　　//加载游戏开始菜单场景
 
26　}
 
27　if (isLoad) {　　　　　　　　　　　//若正在加载
 
28　　GUI.DrawTexture(new Rect(0, 0, Screen.width, Screen.height),
 
29　　loadTexture);　　　　　　　　　　//绘制加载场景背景
 
30　　Meter.pass = 0;　　　　　　　　　//重置圈数值
 
31　}}
 
□ 第2行～第4行的主要功能是为脚本挂载脚本开关。若脚本开关的状态为关闭，则结束该脚本的运行。脚本开关的使用有助于代码的规范，其他脚本可通过此开关对本脚本进行适当的操控，从而使各个脚本间的调用更为灵活。
 
□ 第5行～第26行的主要功能为绘制游戏结束面板，并当其成绩在前三名之内时，绘制名次纹理。该脚本根据玩家的单击，加载不同的场景，并修改相应的标志位，同时修改时间缩放因子恢复游戏的运行，以便于下次加载时能够正常运行。
 
□ 第27行～第31行的主要功能是当系统正常加载其他游戏场景时，绘制游戏加载背景纹理，对游戏场景进行遮挡。等到游戏加载完毕后，游戏场景将重新显示。
 
（5）单击“Main Camera”对象，在属性查看器中会出现对应到“RaceOverTip.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-62所示。
 

 [image: figure_0502_0658]

 

  ▲图11-62 “RaceOverTip.cs”脚本组件 

 

 
11.6.4 名次监视器的创建
 
前面的小节介绍了主摄像机的开发过程，本小节将详细介绍有关名次监视器脚本的开发。本书在赛车前后各挂载一个长方体作为监视器，通过对其相互碰撞的逻辑判断，实现了实时获取并显示玩家驾驶赛车的当前名次的功能。具体步骤如下。
 
（1）为赛车添加监视器对象，具体步骤为：首先创建一个空 Cube 对象，并命名为“FrontColliderLooker”，取消其属性下“Mesh Render”组件的勾选。然后单击“Component”→“Physics”→“Box Collider”为其添加盒子碰撞器，并修改该组件参数，如图11-63 所示。根据此步骤，再创建一个“BackColliderLooker”对象，并组织好目录，如图11-64所示。
 

 [image: figure_0502_0659]

 

  ▲图11-63 BoxCollider 组件 
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  ▲图11-64 BoxCollider 组件 

 
（2）为前名次监视器添加监视脚本，具体步骤为：新建一个脚本并命名为“FrontRankLooker.cs”，该脚本的主要功能是配合后名次监视器，对当前赛车的朝向进行逻辑判断，实时地获取当前赛车所得的名次。该脚本的代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/FrontRankLooker.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class FrontRankLooker : MonoBehaviour {
 
4　　public GameObject[] autoCar;　　　　　　//自动行驶的赛车车集合
 
5　　void Update() {
 
6　　transform.rotation=Quaternion.Lerp(transform.rotation,CarRank.rotateLooker.transform.rotation,
 
7　　Time.deltaTime);　　　　　　　　　//使自身朝向与方向控制器保持一致
 
8　　}
 
9　　void OnTriggerEnter(Collider enterObject) {　　//当触发触发器执行以下操作
 
10　　for (int i = 0; i < autoCar.Length; i++) {　　//遍历自动行驶赛车，获取碰撞对象
 
11　　if (autoCar[i] == enterObject.gameObject) {　//判断碰撞对象
 
12　　　if (CarRank.backColliderObjects[i]) {　　//该赛车已穿过后监测器
 
13　　　　CarRank.isAdd = true;　　　　　//名次加一
 
14　　　　CarRank.backColliderObjects[i] = false;　//重置后名次监视器碰撞标志位
 
15　　　　CarRank.frontColliderObjects[i] = false; //重置前名次监视器碰撞标志位
 
16　　　}else {
 
17　　　　CarRank.frontColliderObjects[i] = true;　//标记前碰撞标志位
 
18　　　}
 
19　　　break;　　　　　　　　　　//结束脚本的运行
 
20　}}}}
 
□ 第4行的主要功能是声明自动行驶赛车对象集合。本脚本通过对自动行驶赛车对象集合的判断，推断出当前赛车的位置，并与后名次监视器配合，计算出玩家驾驶赛车的实时名次。
 
□ 第6行～第7行通过重写Update方法，使前名次监视器与方向控制器的方向保持一致，从而保证了前后名次监视器之间的逻辑合理性。
 
□ 第10行～第19行通过重写OnTriggerEnter方法，进行前名次碰撞检测。通过与后名次碰撞器标志位集合的逻辑判断，得出当前赛车的名次，并推算出名次计数器的操作方式。
 
（3）单击“FrontRankLooker”对象，在属性查看器中会出现对应到“FrontRankLooker.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-65所示。
 

 [image: figure_0503_0661]

 

  ▲图11-65 “FrontRankLooker.cs”脚本组件 

 
（4）为后名次监视器添加监视脚本，具体步骤为：新建一个脚本并命名为“BackRankLooker.cs”，该脚本的主要功能是配合前名次监视器，对当前赛车的朝向进行逻辑判断，实时地获取当前赛车所得的名次。该脚本的代码如下。
 
代码位置：见随书光盘中源代码/第11章目录下的Racer/Assets/Scripts/Car/BackRankLooker.cs。
 
1　using UnityEngine;
 
2　using System.Collections;
 
3　public class BackRankLooker : MonoBehaviour{
 
4　　public GameObject[] autoCar;　　　　　　//自动行驶的赛车车集合
 
5　　void Update() {
 
6　　transform.rotation=Quaternion.Lerp(transform.rotation,CarRank.rotateLooker.transform.rotation,
 
7　　Time.deltaTime);　　　　　　　　　//使自身朝向与方向控制器保持一致
 
8　　}
 
9　　void OnTriggerEnter(Collider enterObject) {　　//当触发触发器执行以下操作
 
10　　for (int i = 0; i < autoCar.Length; i++) {　　//遍历自动行驶赛车，获取碰撞对象
 
11　　if (autoCar[i] == enterObject.gameObject) {　//判断碰撞对象
 
12　　　if (CarRank.frontColliderObjects[i]){　　//该赛车已穿过后监测器
 
13　　　　CarRank.isRemove = true;　　　　//名次减一
 
14　　　　CarRank.backColliderObjects[i] = false;　//重置后名次监视器碰撞标志位
 
15　　　　CarRank.frontColliderObjects[i] = false;　//重置前名次监视器碰撞标志位
 
16　　　}else {
 
17　　　　CarRank.backColliderObjects[i] = true;　//标记前碰撞标志位
 
18　　　}
 
19　　　break;　　　　　　　　　　//结束脚本的运行
 
20　}}}}
 
□ 第4行的主要功能是声明自动行驶赛车对象集合。本脚本通过对自动行驶赛车对象集合的判断，推断出当前赛车的位置，并与前名次监视器配合，计算出玩家驾驶赛车的实时名次。
 
□ 第6行～第7行通过重写Update方法，使后名次监视器与方向控制器的方向保持一致，从而保证了前后名次监视器之间的逻辑合理性。
 
□ 第10行～第19行通过重写OnTriggerEnter方法，进行前名次碰撞检测。通过与后名次碰撞器标志位集合的逻辑判断，得出当前赛车的名次，并推算出名次计数器的操作方式。
 
（5）单击“BackRankLooker”对象，在属性查看器中会出现对应到“BackRankLooker.cs”脚本的组件，单击组件前面的三角形展开按钮可看到脚本组件的内容，如图11-66所示。
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  ▲图11-66 “BackRankLooker.cs”脚本组件 

 

 
11.7 游戏的优化与改进
 
至此，本案例的开发部分已经介绍完毕。本游戏是基于Unity 3D 平台进行开发的，笔者在开发的过程中，已经注意到了本游戏在性能方面上的表现，所以，很注意对游戏内存消耗量的控制。但即便如此，该游戏在性能方面上还是有一定的优化空间。
 
□ 游戏界面的改进
 
本游戏的场景搭建使用的图片已经相当华丽，有兴趣的读者可以更换图片以达到更换的效果。另外，由于在Unity 中有很多内建的着色器，本游戏使用的着色器有限，可能还有效果更佳的着色器，有兴趣的读者可以更改各个纹理材质的着色器，以改变渲染风格，进而得到很好的效果。
 
□ 游戏性能的进一步优化
 
虽然在游戏的开发中，已经对游戏的性能优化做了一部分工作，但是，游戏的开发始终还是有一部分问题，在性能优异的移动终端上可以比较完美地运行，但是在一些低端机器上的表现没有达到预期的效果，还需要进一步优化。
 
□ 优化游戏模型
 
本游戏所用的地图模型部分是从网上下载的，然后使用3D Max进行了简单的分组处理。由于笔者并不是专业的美工人员，制作的模型较为粗糙，模型存在几点缺陷：模型贴图没有合成一张图，模型没有进行合理的分组，模型中面的共用顶点没有进行融合。
 
□ 地形的优化
 
本游戏的地形是使用Unity 3D 中的地形模块自行绘制的，所以地形看起来较为单调。有兴趣的读者可以使用第三方软件绘制地形并导入，这样可以得到更好的游戏效果。

    
      链接：http://pan.baidu.com/s/1hqxlrd6 密码：3kmi
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