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Today

認識Unity 

• 遊戲引擎Unity簡介 

• Unity基本介面操作 

• 專案儲存與匯出





• 遊戲引擎 

Friendly UI, Physical Engine, Particle System, GUI, Networking, Terrain Editor


• 跨平台輸出 

Android, iOS, Windows, PS4, Web ...


• 多種應用領域 

遊戲開發、資料視覺化、教育訓練、互動裝置、虛擬實境等
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Unity 架構
專案 

Project

專案檔（Project) 
• 一個遊戲 
• 一個完整目錄的檔案架構 
• Unity同時只能開啟一個專案 

• 一個專案只能由一個Unity視窗開啟



Unity 架構
專案 

Project

場景1 
Scene 1

場景2 
Scene 2

場景3 
Scene 3

⋯⋯
場景檔（Scene） 

• *.unity 
• 一個專案下可以有多個場景 
• 擺設及物件互動



Unity 架構
專案 

Project

場景1 
Scene 1

場景2 
Scene 2

場景3 
Scene 3

物件 
Object

腳本 
Script

燈光 
Light

攝影機 
Camera

⋯⋯

⋯⋯

基本物件（Object） 
• 長方體、球體、膠囊體、圓柱體、平面⋯ 
• 可自由調整大小及位置 

腳本（Script） 
• 場景內元件控制 
• C#



Unity Hub
開起舊專案 開起新專案



Unity Hub

專案版本



Unity Hub
目前專案



Unity Hub

Unity Tutorial



Unity Hub

版本安裝
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場景編輯 
Scene

遊戲場景 
Game

場景物件 
Hierarchy

專案資料夾 
Project

物件編輯 
Inspector

• Project View

          目前 Project 所使用到


          的所有Assets

• Scene View

          擺放遊戲元件(GameObject)，用以架構場景

• Game View

          執行時，實際的遊戲畫面(由Camera的視角決定)

• Hierarchy 

        所有存在目前場景的


        GameObject列表

• Inspector View

         顯示目前選到的


         GameObject的屬性表



編輯介面配置



重要名詞



Asset

•在project view會呈現的檔案物件，都稱為asset


       包含scenes, scripts, 3D models, textures, audio files
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Project vs Scene

• Project ：遊戲專案, 如「坦克大決戰」


• Scene  ：關卡場景(Level)，一個坦克大決戰可能有五個場景關卡
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Project vs Scene

• Project ：遊戲專案, 如「坦克大決戰」


• Scene  ：關卡場景(Level)，一個坦克大決戰可能有五個場景關卡


Prefabs

•一種在場景中重複使用的物件，如子彈或敵人，通常會在遊戲執行中才動態產生或釋放


UnityPackage

• Unity使用的package打包格式，可以把所有專案內用到的asset包含場景全部


       打包存成單一檔案，副檔名為*.unitypackage 



GameObject

•任何在遊戲中的物件，如模型、光、攝影機、粒子效果…









GameObject

•任何在遊戲中的物件，如模型、光、攝影機、粒子效果…


Components

•遊戲中的物件的組成元素，如音樂、碰撞體…，用來控制GameObject的行為，


       每個GameObject可以包含多個不衝突components
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常見components



Transform

• Transform是GameObject的Compoent的一種， Transform描述GameObject的


       位置(Position)、旋轉(Rotate)、縮放(Scale)，每個GameObject都會包含這個元件



Transform

• Transform是GameObject的Compoent的一種， Transform描述GameObject的


       位置(Position)、旋轉(Rotate)、縮放(Scale)，每個GameObject都會包含這個元件


Mesh Filter


• 塑造GameObject的外觀，Mesh Filter從resource裡選一個Mesh當作外觀。


          一個model的mesh是很多個三角形所組起來的。


Mesh Renderer


• 在畫面上呈顯GameObject的外觀。



Rigibody

• 允許自身受到物理碰撞。


    加了剛體的物件才會受到物理作用力，如受到重力而落下、被物理作用力推動／旋轉，


    也無法主動穿越其他碰撞器，這都是受到剛體的影響。


    而對方若是沒加剛體，對方就不會受到碰撞的作用力推擠，但仍然可以判斷雙方有碰撞。




a. Mass

‣ 物體質量，也可以說是重量。
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e. IsKinematic運動學

a. 不允許自身受到碰撞，也不會受到重力等物理影響，但會對其他物件造成碰撞。


๏雙方都勾運動學的話，雙方都不會受到碰撞，會直接穿越，因此會被視為沒有碰


                撞到，無法執行OnCollision函式。


๏對自身而言，剛體+運動學的效果，就等同於不加剛體，唯一差異是「剛體+運動


                學」去撞「靜止的碰撞體」時，仍可以執行碰撞、觸發函式；但雙方都不加剛體


                的話，則無法執行碰撞、觸發函式。
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๏對自身而言，剛體+運動學的效果，就等同於不加剛體，唯一差異是「剛體+運動


                學」去撞「靜止的碰撞體」時，仍可以執行碰撞、觸發函式；但雙方都不加剛體


                的話，則無法執行碰撞、觸發函式。


f. Constraints限制

‣ 自身受到碰撞時，勾選的位置（Position）、角度（Rotarion）不受力。


          很類似把運動學拆成六個細項來設定，但唯一差別在於仍然算有碰撞，可以照常執行 


          OnCollision函式。




Rigibody

• 允許自身受到物理碰撞。


    加了剛體的物件才會受到物理作用力，如受到重力而落下、被物理作用力推動／旋轉，


    也無法主動穿越其他碰撞器。


    而對方若是沒加剛體，對方就不會受到碰撞的作用力推擠，但仍然可以判斷雙方有碰撞。


Collider

• 只要有碰撞器就會對其他物件產生碰撞；


    若物件自身要受到碰撞的話，則需要碰撞器+剛體，缺一不可。


    若物件自身要受到程式Translate位移或Rotate旋轉，也至少需要碰撞器。
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兩者皆有Rigibody 下面的方塊沒有Rigibody 其中一個沒有collider



a. IsTrigger觸發器


‣ 勾了就不允許自身受到／造成碰撞，也不會受到重力等物理作用力影響，而是改為


           Trigger觸發，雙方碰到時會直接穿越並執行Trigger函式，但自身還是可以受到程式


           位移或旋轉。



Collision vs Trigger
Collision Trigger

程式判斷 
接觸條件

A、B皆要有collider 
且至少動的一方要有Rigibody

A、B皆要有collider 
且至少動的一方要有Rigibody

物理性質 物理碰撞 無物理碰撞

Is Trigger 皆不開啟Trigger
至少一方的collider要開啟

Trigger

Function
OnCollisionEnter 
OnCollisionStay 
OnCollisionExit

OnTriggerEnter 
OnTriggerStay 
OnTriggerExit

兩個物件A跟B接觸時，不可能同時產生碰撞+觸發，最多產生


其中一種，但是可以辦到讓A跟B產生碰撞，A跟C產生觸發。


如果動的一方沒有剛體，它去撞的靜止一方即使有剛體，


也是當作沒接觸。

※若雙方都勾了Kinematic運動學，


或任一方勾了Trigger觸發器，則碰撞無效。

Enter函式是當兩個物件接觸的瞬間，會執行一次這個函式；


Stay函式是當兩個物件持續接觸時，會不斷執行這個函式；


Exit函式是當兩個物件分開的瞬間，會執行一次這個函式。
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‣ 調整collider的中心位置。
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a. IsTrigger觸發器


‣ 勾了就不允許自身受到／造成碰撞，也不會受到重力等物理作用力影響，而是改為


           Trigger觸發，雙方碰到時會直接穿越並執行Trigger函式，但自身還是可以受到程式


           位移或旋轉。


b. Center

‣ 調整collider的中心位置。


c. Size

‣ 調整collider的大小。


d. Edit Collider

‣ 在Scene直接調整物件的collider。





Animation

• 為物件製作動畫
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Animation

• 為物件製作動畫


Network

• 多人連線遊戲







新增材質
2

1

3



材質設定

1 材質球

2 材質球顏色



Material

a. Albedo


‣ 物件的基礎色


b. Metallic


‣ 物件像金屬的程度


c. Smoothness


‣ 光照後平滑的程度


d. Normal Map


‣ 法向量貼圖


‣ 製造立體的視覺


e. Height Map


‣ 高度貼圖


‣ 增強立體感


f. Emission


‣ 物體本身發光程度
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放貼圖（Texture）



Material

a. Type 光源種類


‣ Directional


‣ Spot


‣ Point


‣ Area


b. Color 光源顏色


c. Intensity 光源強度(亮度)


d. Shadow Type 產生的影子類型(Pro版才可使用)


e. [Point/Spot] Range 光線可照到的最大範圍(黃圈)


f. [Spot]Spot Angle 聚光燈的展開角度(黃圈)



Particle System



Particle System

• 特效參數



2

1

3Script



Particle System

• 特效參數


Script

• 程式



Unity基本物體操作



基本操作



基本操作
移動物件 旋轉物件

Q

移動場景 縮放物件 自由縮放 全部
W E R T Y



參考網站
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Unity Tutorial



Unity Answer



Audio 
MP3, WAV, OGG, AIF …

Texture 
PNG, JPG, PSD …

Model 
OBJ, FBX

Video 
MP4, MOV, AVI …


