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Wprowadzenie



Typy kont

Rozpoczecie przygody z PlayCanvas wymaga zatozenia konta uzytkownika. W zaleznosci od potrzeb
moze to byc¢ konto w petni darmowe, jednak posiadajgce pewne ograniczenia, lub pfatne. Konta
roznig sie pod wzgledem dostepnego miejsca na projekty, ilosci projektow, ilosci
wspotpracownikow itd.
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Storage: 200 MB Storage: 500 MB Storage: 2000 MB Storage: 10000 MB

Private Projects: O Private Projects: 5 Private Projects: 10 Private Projects: 20
Team: 2 eam: 5 eam: 10 Team: 20
Self-host Projects Self-host Projects Self-hos ‘ Self-host Projects

iOS Export i0S Expor iOS Export

Price: $0 / mo Price: $15 / mo Price: $60 / mo




PlayCanvas vs. Unity

Wiele osob zaczynajgcych przygode z tworzeniem gier pyta, jaka platforme wybrac¢ — PlayCanvas,
czy Unity? Oto kilka zalet i wad obu z nich.

+ Niezalezny od platformy systemowe] + Bardziej dojrzata platforma
+ Skryptowanie w jezyku JavaScript + Wieksze mozliwosci

+ Prosty i intuicyjny edytor + Obstuga PhysX i Box2D

+ Stale, dynamicznie rozwijany (nowa kompilacja

czasami nawet kilka razy dziennie!)

- Problemy z kompatybilnoscig w niektorych - Skomplikowana dla poczatkujgcych
przegladarkach (IE, Safari) - Kompilacja pod konkretng platforme

- Brak obstugi silnikdw fizycznych takich jak PhysX - Koniecznos¢ poznania nowego jezyka UnityScript
- Brak mozliwosci pracy w edytorze offline




Panel uzytkownika



Konto uzytkownika

Po zakonczeniu rejestracji uzytkownik otrzymuje dostep do swojego konta. W tym miejscu mozliwe jest
zmienianie informacji o profilu takich jak nazwa, imie i nazwisko, adres e-mail, avatar i hasto.

Zaktadka HOME zawiera ostatnie posty autorow z catego swiata — odpowiednik Tablicy Facebooka.

W zaktadce PROJECTS mozna przegladac swoje projekty. Nowy projekt tworzy sie przyciskiem + NEW
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Strona projektu - OVERVIEW

Strona projektu rowniez jest podzielona na 3 zaktadki. W czesci wspolnej mozna m. in. przejs¢ do
edytora, uruchomic publiczng wersje projektu lub dodac projekt do obserwowanych.

Zaktadka OVERVIEW zawiera kalendarz aktywnosci (ostatnie 30 dni), miejsce do publikowania
aktualizacji oraz sktad teamu.

% PLAYCANVAS EXPLORE UPGRADE © FOoRUN DOCS "Iil'!
The Dark Monastery
a‘
e Detective game based on the scenario of the novel "The Name Of The Rose" and the mechanics of Cluedo
EDITOR E BLAY > @ Unwatch 4 % Star [s] It Fork 0

£+ seTTINGS

H Marcin Borzymowski
el
E Tomasz Sienkiewicz

Another update today

graded intro with title screen. Game over screen now plays additional sounds.

The Dark Monastery

e official title as we cannot use the title of the novel :)



Strona projektu - CODE

W zaktadce CODE znajdujg sie odnosniki do wszystkich skryptow uzywanych w projekcie.
Mozna z tego miejsca je otwierac i edytowac bez koniecznosci uruchamiania samego edytora.
Kod mozna przechowywac takze na zewnatrz — PlayCanvas obstuguje integracje z
najpopularniejszymi repozytoriami, jak np. GitHub czy BitBucket.

% PLAYCANVAS EXPLORE UPGRADE

The Dark Monastery

e Detective game based on the scenario of the novel "The Name Of The Rose" and the mechanics of Cluedo

EDITOR E  par P8 © Umwatch 4 Kk Ssar o [t Foc o

Slonce.js

Teleport.js




Strona projektu - SETTINGS

Zaktadka SETTINGS pozwala na zmiane ustawien projektu, takich jak np. wyjsciowa rozdzielczosc,
obstuge fizyki, tytut, opis i miniaturke projektu widoczng w katalogu PlayCanvas.

Mozna tutaj takze zapraszac kolejne osoby do wspodtpracy (na koncie darmowym tylko jedng) i
zarzgdzac¢ uprawnieniami wspotpracownikow.

% PLAYCANVAS EXPLORE UPGRADE

The Dark Monastery

e Detective game based on the scenario of the novel "The Name Of The Rose" and the mechanics of Cluedo

EDITOR E  par P8 © Umwatch 4 Kk Ssar o [t Foc o

£ setTiNGs

NOTE: Cnly Pro users can have private projects. UPGRADE




Pierwszy projekt - samouczek

Po zatozeniu konta od razu utworzony na nim jest przyktadowy projekt — gra Rolling Ball -
zawierajgcy samouczek. Warto sie z nim zapoznac, gdyz prezentuje zasady poruszania sie po
edytorze.

DO N 4 AV
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Interfejs edytora



Interfejs edytora

Aby tatwo poruszac sie po edytorze nalezy poznac¢ komponenty jego interfejsu. Bardziej
szczegotowo zostang omowione na kolejnych slajdach, ich uktad prezentuje sie nastepujaco:
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Menu gtowne

Gtowne menu edytora zawiera zestaw podstawowych polecern umozliwiajgcych sprawne
zarzgdzanie projektem. Menu wywotuje sie klikajgc na logo PlayCanvas w lewym gornym rogu
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Pasek narzedzi

Umiejscowiony przy lewej krawedzi, zawiera najczesciej uzywane polecenia w formie duzych
przyciskow, aby byty zawsze tatwo dostepne.

b “Powtdre (,cofni cofniecie”)
o Auto. Generowanie lightmap
4 - publikacja

® © Wysukiwanie w pomocy
n - Sterowanie w edytorze

® " nformacje zwrotne dia twércw PC
4 " [Ustawienia biezacej sceny



Hierarchia (drzewo obiektow w scenie)

) HIERARCHY 3

Search

Root

+ Player

Gleba

- Parter

+ & Mury_parter
Start
Lower East Tower
Lower South Tower
Lower West Tower
Lower Morth Tower
Study Room
Pantry
Lower Bedroom
Lower Storage Room
Lower Staircase
Dining Room
Locked Room

Desk Room

+ +F + + F + F O+ o+ 4

Kitchen

+ Pietro

Waznym elementem jest hierarchia. Obiekty
znajdujgce sie w scenie prezentowane sg w
formie drzewka. Stuzy to organizacji obiektow i
utatwieniu manipulacji na nich. Np. jesli mamy
obiekt bedacy pokojem, a w nim obiekty krzesta,
to mozemy przestawiac kazde krzesto z osobna,
ale przesuwajac pokodj przesuniemy go z cata
zawartoscig w niezmienionym potozeniu
(wzgledem pokoju).

Logiczne uporzgdkowanie obiektéw znacznie
utatwia prace — zwfaszcza, gdy jest ich bardzo
duzo



Hierarchia — menu kontekstowe

Menu kontekstowe to menu wyswietlane po kliknieciu prawym przyciskiem myszy na obiekcie w
drzewie. Zawiera liste akcji mozliwych do wykonania na zaznaczonym obiekcie (lub kilku —
zaznaczenie jak w Windows, z shiftem lub controlem).

= ™ Parter Entity, to inaczej wiasnie obiekt na scenie —

+ Mury_parter 5 oz s . .
y czyli np. model 3D, zrédto sSwiatta, ale tez
+ <> Lower East Tower _ folder, dzwigk, kamera itd.
+ Lower South Tower New Entity ’
+ Lower West Tower | Add Component B B Animation iy - Pl ’ . o s
T Istniejgce juz obiekty mogg zawierac takze
Add Built-In Script  * 4  Audio Listener z cht W 0 £ ’
+ < Study Room komponenty, ktérymi rowniez mogg byc
+ Pantry X Disable ¥ Camera AR, = [0 €y e
modele, dzwieki, swiatta...
* Lower Bedroom 5l copy & Collision 2 ’
I Zalecamy podtgczanie wymaganych elementow
L N - / . ’ .
I - jako komponentéw do obiektéw w miare
* 7 Dining Room Slilas BRte mozliwosci — znacznie fatwiej pdznie;
+ Locked Room = ] el S Z .0 . .
- o beEE -remeesssn - odwotywac sig do nich w kodzie.
+ Kitchen + SMND iz} Rigid Body

o Pietro .

Sound

| 4

HEDA



Drzewo plikow

To miejsce reprezentuje folder przydzielony na projekt na serwerach PlayCanvas. Znajdujg sie tutaj
wszystkie pliki zaimportowane z zewnatrz do PlayCanvas — obrazy, tekstury, dzwieki, modele itd.
Catosc prezentowana jest w doskonale znanej formie z komputerow osobistych. Po lewej stronie
znajduje sie drzewo folderéw, ktére mozna dowolnie zagniezdza¢. Prawa, wieksza czesc to podglad
plikdw znajdujacych sie w wybranym aktualnie folderze.

Wyjatek w uktadzie folderow stanowi systemowy folder scripts — tutaj zapisane sg wszystkie

skrypty. Nie mozna zapisac¢ skryptu w innym folderze ani budowac drzewa folderéw wewnatrz
folderu scripts.

© AsserTs  + All Search Library (® ASSET TASKS (beta)
: /
= scripts E ’
+ Modele
- IMG » 2nd copy.png
i Intro/Outro
+ Inventory
i Mapy

+ SND



WH1tasciwosci obiektu

Po zaznaczeniu wybranego obiektu, czy to z hierarchii czy z drzewa plikdw mozna uzyska¢ dostep
do jego wtasciwosci. Wszystkie opcje pogrupowane sg wedtug kategorii i rozmieszczone z prawej
strony ekranu.

© ENTITY

Enabled
Name Szon

Tags +

B Z tego miejsca mozna ustawic¢ potozenie

Rowtion o m o obiektu (wzgledem srodka wirtualnego swiata
5‘ lub wzgledem s$rodka obiektu nadrzednego,
zalezy od stanu przycisku Global/Local), oraz
dodawac komponenty takie jak animacje,
modele, dzwieki, skrypty i ustawiac ich
parametry.

4 ADD COMPOMNENT
&% ANIMATION oNn @ B

Assets Add Animation +
x

monk-thin_ json
Speed 1

Playback Activate Loop

) COLLISION oN @

Type Mesh

3
f-i! Asset =

monk-thin. json

= [}

&% MODEL oN @



Ustawienia sceny

W menu ustawien mozna zmieni¢ parametry biezgcej sceny, zaczynajac od nazwy, konczac na
sposobie renderowania.

Menu ustawien wyswietlane jest z prawej strony ekranu, w miejscu wtasciwosci obiektu.

© SETTINGS

Scene Name Main

&) EDITOR

. 1 Zmiana parametrow jest intuicyjna, a po

: najechaniu kursorem myszy na nazwe

B - parametru wyswietlany jest opis.

Prostota obstugi jest jedng z wielu zalet

o e PlayCanvas. Jak wida¢, aby wtaczy¢ grawitacje w
o evecs projekcie, wystarczy zaznaczy¢ odpowiedni
checkbox.

Gravity @ -9.8 @
(*) RENDERING

Ambient Color

Skybox

Empty

Intensity @



/arzgdzanie scenami

W projekcie mozna korzystac z wielu scen. Kazda scena posiada wtasng hierarchie obiektow,
podczas gdy drzewo plikdw jest wspodlne dla wszystkich scen (mozna korzystac z tych samych
plikdw i skryptow).

Logicznym posunieciem przy tworzeniu gry wielopoziomowej jest umieszczenie kazdego poziomu
W osobnej scenie.

=4 N Main

W oknie zarzgdzania scenami mozna wykonywac

| currenT I . - ;
S — jedynie podstawowe akcje na scenach:
E ADD NEW SCENE pelete Scene o dOdaé kOlEJne Sceny
- skopiowac scene (przydatne, jesli czes¢ elementow
W nowej scenie ma byc taka jak w kopiowanej)
- usunac sceny. Uwaga! Usuniecia sceny nie mozna
cofnac.

The Dark Monastery

‘= SCENES

4] PUBLISH



Publikacja

Mozna przechowywac kilka wersji gry (swego rodzaju snapshoty), na tyle na ile pozwala na to
dostepne miejsce. Jedng wersje mozna oznaczy¢ jako gtéwng. Bedzie ona dostepna publicznie pod
statym adresem, inne wersje majg adresy generowane na biezgco.

Jest to przydatne, jesli chcemy udostepni¢ publicznie stabilng wersje i pracowac¢ nad kolejnym
wydaniem w czasie, gdy gracze mogg korzystac ze stabilnej wersiji.

PUBLISH x

<] PUBLISH £ DOWNLOAD

Your primary build is available at htips.//playcanv.as/p/USiArc8H

R The Dark Monastery 035

1.07.2016, 22:25:56 23 4715 MB
The Dark Monast
= - Better win screen, still needed some work here

i SCENES

<] PUBLISH

Z tego miejsca mozna wykonac dwie operacje:

- opublikowac¢ nowg wersje i oznaczyc jg jako gtowng
- pobra¢ wybrang wersje

Niestety nie mozna pobranej wersji wgra¢ pozniej
ponownie do edytora (jest to mozliwe na ptatnych
kontach). Pobrany projekt mozna umiesci¢ na
wiasnym serwerze i z niego uruchamiac gre.

Wersja oznaczona jako gtéwna posiada przy
miniaturce pomaranczowy znacznik. Aby oznaczy¢
jakas wersje jako gtowng, wystarczy klikngc¢ przy niej
taki znacznik (dla pozostatych wersji ma on kolor
szary).



Dodawanie obiektow do sceny



Nowy obiekt w hierarchii

Jesli obiekt, ktory chcemy dodac jest np. modelem zaimportowanym z komputera, mozemy dodac
go do sceny po prostu przeciggajac z drzewa plikdw. Jednak nie polecamy tego z jednego powodu
— nie mamy wptywu na to, gdzie w hierarchii umiesci go edytor. Lepiej klikngé¢ PPM w miejscu w
hierarchii, ktérym chcemy go dodaé i wybieramy New entity = Entity.

© HIERARCHY + R T ———
Search
& Root
. -, New Entity * + Entity
Add Component o & Audio Listener M C 2 o Q 2 Q
ozemy od razu wybrac takie t obiektéw jak np.
N Add Built-In Script * & Sound y y ar ypy , J p
- .. kamera, czy model. Jesli chcemy zaczgc od
o+ Pil Isabile amera - v . - g A U h
2 copy — prymitywow, rowniez mozemy wybrac je z listy.
& Copsuie Puste Entity daje jednak mozliwos¢ dodania pozniej
& cone wszystkich potrzebnych elementow jako komponenty.
Wi Cylinder
& Model "
H
W Plane
N Sphere

#: Directional Light
‘% Point Light
-#: Spot Light

. Particle System



Nowy obiekt w hierarchii

Po dodaniu obiektu i wybraniu go, z prawej strony zataduja sie jego wtasciwosci. Mozna od razu
zmienic jego potozenie, wielkos¢ i obrot w kazdej z trzech osi wpisujgc wartosci w pola przy danym
parametrze (mozliwe jest takze wykonanie tego za pomocg myszy, wigczajgc wczesniej
odpowiedni tryb w pasku narzedzi).

' HIERARCHY + ] © EnmiTY
Search Enabled
Name New Entit
Root !
Tags +
+ Player
Position B B ]
Rotation B B ]
Gleba
Scale 1 1 |
+ Parter

4+ ADD COMPOMENT
+ Pietro

@ New Entity



Nowy obiekt w hierarchii

Do obiektu mozemy dodawac¢ komponenty przy uzyciu przycisku + ADD COMPONENT. Nalezy
jednak pamietac, ze do danego obiektu mozna dodac¢ tylko po jednym komponencie danego typu
(ale niektore komponenty posiadajg tzw. sloty, w ktorych mozna umieszcza¢ wiele elementow
sktadajacych sie na komponent — np. dzwieki i skrypty).

© ENTITY

Enabled

Name New Entity

Tags
Position ‘]
Rotation ‘]

Scale 1

+ ADD COMPONENT

B @

1 1

Animation
Audio Listener
Camera
Collision

Light

Model

Particle System
Rigid Body
Script

Sound

Animation — plik z animacjami do modelu. Bez dodanego modelu
komponent nie jest wykorzystywany.

Audio listener — stuzy do odbierania dzwiekoéw. Np. jesli tworzymy
gre typu FPS, gdzie kamera porusza sie wraz z graczem, to nalezy
dodac ten komponent do niej, aby gracz styszat dzwieki z gry. Ten
komponent nie posiada ustawien.

Camera — na ekranie gry mozna wyswietlac widok z kamery. W scenie
musi by¢ co najmniej jedna kamera.

Collision — komponent pozwalajgcy na obstuge kolizji (eliminuje
»przenikanie sie” obiektow)

Light — zrodto sSwiatta

Model — model 3D

Particle system — komponent do generowania efektow czgsteczek,
np. dym, deszcz, ogien

Rigid Body — dodaje obstuge fizyki do obiektu (grawitacja, tarcie)
Script — wtgcza obstuge skryptéw. Mozna dodawac wiele skryptow w
ramach komponentu.

Sound — wifgcza emisje dzwieku. Mozna dodawac wiele dzwiekow w
ramach komponentu.



Nowy obiekt w hierarchii

Sound i Script to jedyne komponenty posiadajgce mozliwos¢ dodawania slotow. Polega to na tym,
ze komponent tylko wtgcza obstuge dZzwieku czy skryptow i stanowi kontener obejmujacy sloty.
Dzieki temu mozna szybko wigczyé/wytgczyé catg obstuge przetacznikiem w nagtowku
komponentu.

& SOUND oN @ ®
Positional
Volume 1
<) SCRIPTS oNn @ & .
Pitch |
+ ADD SCRIPT Distance | leeae
Distance Model Linear
O b m
Slonce o o Rol-offfactor 1
Sun entity _
) moj_dzwiek [ ]
On msg: Sun is ON
Mame moj_dzwiek|
Off msg: Sun is OFF
_ Asset # x
SwitchShadows = - m )
tortures.mp3
On msg: Shadows are ON -
Range @ ... [Duratien
Off msg: Shadows are OFF Playback Auto Flay Overlap Loop
Volume 1
Pitch |

+ ADD SLOT



Komponenty



Animacja
Animacja zawiera zestaw ruchow dotyczacych danego modelu. Najczesciej zawarta jest w pliku

eksportowanym z programu do modelowania 3D, jednak przy importowaniu do PlayCanvas zostaje

wydzielona do osobnego pliku (zarowno model jak i animacja sg konwertowane do plikow .json,
jednak PlayCanvas potrafi je rozroznic).

Assets — lista plikow zawierajgcych animacje.
ANIMATION ON @ Mozliwe jest dodawanie wielu plikow.
Speed — predkos¢ animacji (wzgledem wyjsciowej,
zapisanej w pliku)
Playback Activate — automatyczne odtwarzanie
Speec (przy odznaczonym checkboksie trzeba
uruchamiac animacje za pomoca skryptu)
Playback Loop — okresla, czy animacja ma sie

odtwarzac¢ w petli, czy zatrzymac po jednokrotnym
odtworzeniu



Kamera

Jest komponentem za pomoca ktorego mozliwe jest oglagdanie swiata w grze. W scenie musi byc
przynajmniej jedna kamera — moze by¢ podczepiona do ruchomego obiektu reprezentujgcego
gracza w grach typu FPS lub zawieszona w przestrzeni. Nie ma limitu kamer w scenie, pomiedzy
nimi mozna przetaczac sie korzystajgc ze skryptow.

£ CcAMERA oN @ @ Clear buffers — czyszczenie buforow w kazdej
Clear Buffers Color Depth klatce X p

Clear Color — kolor uzywany przy czyszczeniu
ceercoer [P Projection — typ projekcji. Perspektywa lub ortho.
Projection Perspective Frustum Culling — niewidoczne powierzchnie nie
Frustum Culling beda renderowanie (polepsza wydajnos¢)
Field of View 45 Field of view — kat widzenia kamery
- . 00 Clip — odlegtosc ciecia, czyli odlegtosci, dla ktorych

nie bedg renderowane powierzchnie

Priority — stuzy do ustalania kolejnosci
renderowania kamer

Viewport — miejsce, w ktérym widoczny jest obraz
z kamery. X i Y okreslajg potozenie lewego gbérnego
rogu, H oraz W wysokosc¢ i szerokosc ekranu.

Priority @

Viewport @ 8 1 1



Kolizje
Kolizje pozwalaja na kontrole zachowania obiektu przy zderzeniu z innym. Akcje wystepujgce w
przypadku kolizji mozna oprogramowac w skryptach. Sam komponent pozwala tylko na wigczenie
lub wytaczenie wykrywania kolizji, wybor typu modelu uzytego do sprawdzania kolizji i jego
rozmiaru.

Dla prymitywow mozemy wybrac proste typy

%) coLusioN oN @ § wykrywania kolizji, w formie prostopadtoscianu,
_— ot kuli, stozka lub walca.
W przypadku zaawansowanych modeli, jak np.
Asset postacie ludzi warto jednak ustawic typ na Mesh i
[ Emety wskazac¢ model, ktory ma byc¢ uzyty do obliczania

kolizji (w wiekszosci przypadkow bedzie to ten
sam, co model 3D obiektu).



Swiatto
Jesli chcemy, by obiekt emitowat swiatto, nalezy skorzysta¢ z komponentu Light.

W momencie pisania tego poradnika maksymalna liczba zrédet swiatta w scenie wynosi 16, ze

wzgledoéw na wydajnos¢, jednak w miare rozwoju platformy ograniczenie to z czasem powinno
zniknac.

Type — typ sSwiatta (kierunkowe, punktowe lub

? ueHT oN @ & stozkowe — jak z latarki)

. N Lightmap Bake — zaznaczony checkbox spowoduje
wykorzystania tego Swiatta przy generowaniu

Lightmap Bake Iightmap

Affect Dynamic Lightmapped Affect Dynamic — swiatto dynamiczne, przeliczane

Color Y w kazdej klatce

. 1 Affect Lightmapped — okresla wptyw Swiatta na
lightmapy

Shadows Color — kolor swiatta

Intensity — intensywnos¢ emisji
Shadows — obiekty, na ktére pada swiatto z tego
zrodta moga rzucac cienie



\Yi[eYol=]

Okresla to, jak obiekt bedzie wygladac. Moze to by¢ jeden z prymitywow lub model zatadowany z
pliku. PlayCanvas obstuguje wszystkie popularne typu plikdw, m. in. .3ds, .obj, .fbx, .stl. Podczas
importowania zostajg przekonwertowane do pliku .json.

i/ MODEL oN @ W
Type Asset
\ Model
Empty
Shadows Cast Cast Lightmap Receive
Lightmapped

Type — typ modelu, prymityw lub plik (Asset)
Model — jesli wybrany zostat typ Asset, to tutaj
dodaje sie wybrany plik

Shadows Cast — model po oswietleniu bedzie
rzucat cienie

Shadows Cast Lightmap — j.w. w trybie lightmapy
Shadows Receive — model bedzie przyjmowat
cienie

Lightmapped — okresla, czy model korzysta z
lightmap

ASSET MATERIALS — zbior wszystkich materiatow
modelu

ENTITY MATERIALS — lista dostowsowanych
materiatow dla danego obiektu



System czgstek

Komponent ten pozwala na generowanie dynamicznych efektow pozwalajgcych uzyskac
realistycznie wygladajgce ptomienie, deszcz oraz wiele innych elementow swiata.
Jest to najbardziej rozbudowany pod wzgledem konfiguracji komponent dostepny w PlayCanvas.

. PARTICLES ON @ @ Auto Play — efekt bedzie odtwarzany automatycznie
Particle Count —ilos¢ czgsteczek w animac;ji
Auto Play Lifetime — czas od pojawienia sie kazdej czastki do jej zaniku
Particle Count 38 Emission rate — przedziat dla losowo wybieranej czestotliwosci kolejnych
emisji
Hifetime K Start Angle — przedziat dla losowo wybieranego katu obrotu kolejnej
Emission Rate 8._a2 @_825 CZQSteCZki
Playback Loop — jesli zaznaczone, animacja bedzie powtarzana w petli
—— o ’ Playback Pre Warm — animacja jest inicjalizowana po jednym petnym
S p— — S przebiegu. Dziatfa tylko przy znaznaczonym Playback Loop.
e Lighting — umozliwia odbijanie przez czgsteczki padajgcego na nie
Lighting Enabled éwiat’ra
Intensity 1 Intensity — intensywnosc¢ swiecenia czgstek

Depth — efekt bedzie posiadac gtebie

Sort — stuzy do okreslenia kolejnosci renderowania czgstek

Sort None Blend Type — okresla w jaki sposob czgstki bedg dodawane do bufora
(dodawanie, mnozenie, kanat alpha)

Stretch — rozciggniecie czasteczek

Stretch 8.1 Align To Motion — ruch czasteczek bedzie dopasowany do ruchu obiektu
zawierajgcego komponent

Emmiter Shape — ksztaty generowanych czastek

Emmiter Shape  Sphere Emmiter Radius — wielko$¢ generowanych czgstek

Depth Write a

Blend Type Additive

Align To Motion

Emmiter Radius @81



System czgstek

Komponent ten pozwala na generowanie dynamicznych efektow pozwalajgcych uzyskac
realistycznie wygladajgce ptomienie, deszcz oraz wiele innych elementow swiata.
Jest to najbardziej rozbudowany pod wzgledem konfiguracji komponent dostepny w PlayCanvas.

Wrap — wifgcza granice zawijania
Color Map — plik z mapa koloréw
Color Map Normal Map — plik z mapg normalnych (do okreslenia
Empty faktu ry)
Mesh — plik z modelem 3D na podstawie ktérego maja
by¢ generowane czgstki
— Local Velocity — krzywa okreslajaca zmiane predkosci

Wrap

Mormal Map

Mesh czastek w czasie wzgledem systemu czastek
Enpty Velocity — krzywa okeslajgca zmiane predkosci czgstek w
Local Velocity czasie wzgledem sceny
Velocity Rotation Speed — krzywa okreslajgca obrot czgstek w
czasie

Rotation Speed

Scale — krzywa okreslajgca wielkoS¢ czastek w czasie
Color — krzywa okreslajgca zmiane koloru czgstek w czasie
- N Opacity — krzywa okreslajagca zmiane widocznosci czgstek
e W czasie

Scale



Rigid body

Za pomocg komponentu Rigid body mozna tatwo uzyska¢ naturalne zachowanie obiektu zgodnie z
prawami fizyki. Aby komponent mogt przyniesc efekty, nalezy wtgczyc obstuge fizyki w
ustawieniach projektu.

Type — typ oddziatywania (statyczny dla
statycznych obiektow, dynamiczny dla
poruszajacych sie)

Mass — wirtualny ciezar obiektu

Damping — wspotczynnik utraty predkosci liniowej
REE

Linear Factor — liniowy wspotczynnik ruchu
obiektu w kazdej z trzech osi

Angular Factor — katowy wspotczynnik obrotu
obiektu w kazdej z trzech osi

Friction — wspotczynnik tarcia obiektu
Restitution — wspotczynnik odbicia obiektu

*) RIGID BODY oN @

Type Dynamic

Mass 1

Damping @ @

Linear Factor 1 1 |
Angular Factor 1 1 |
Friction 8.5

Restitution 2.5



Dzwiek
Komponent za pomoca ktorego obiekt moze emitowac dZzwiek. Na dodawanie wielu dzwiekow

pozwalajg sloty. Do slotow mozna odwotywac sie w skryptach za pomocg nazwy i w ten sposodb
sterowac odtwarzaniem dzwiekow przez obiekt.

& SOUND oN @ @ Komponent:
Positional — okresla, czy dZzwiek ma by¢ emitowany z pozycji w ktorej

Postiond znajduje sie obiekt
R 1 Volume — gtosnos¢ odtwarzania dzwiekow, globalnie dla komponentu
Pitch 1 Distance — okresla maksymalng odlegtos¢ styszalnosci dzwieku oraz
S 1 oson wspotczynnik zaniku wraz z odlegtoscia
Distance model — sposdb obliczania odlegtosci (liniowy lub
Distance Model Linear Wykfadniczy)
Rolloff factor 1 Roll-off factor — Wspdtczynnik odciecia
© shot (] Sloty:
Name — nazwa, po niej odwotujemy sie w skryptach
Neme shot Asset — plik z dzwiekiem
. Range — zakres w pliku, ktory bedzie odtwarzany
‘ )) e S Playback AutoPlay — automatyczne odtwarzanie
ak.mp3 Playback Overlap — naktadanie sie dzwiekow. Jesli odznaczone,
Range .  purction poprzedni dzwiek bedzie zatrzymany
o Playback Loop — odtwarzanie w petli
S fuerioy B Gueten - fese Volume — gtosnosé, lokalnie dla slotu
Volume 1 PitCh o ton diWIQku

Fitch 1

ADD SLOT — dodanie kolejnego slotu

+ ADDsSLOT



Skrypty

Komponent umozliwiajgcy obstuge skryptéw na biezgcym obiekcie. Bez skryptéw nie da sie
stworzyc gry, to dzieki nim mozliwe jest zaprogramowanie logiki rozgrywki. Podobnie jak dzwiek,
takze tutaj mozna dodawac kolejne skrypty w slotach.

o * ® % Sam komponent nie posiada dodatkowych ustawien,
I umozliwia jedynie wtgczenie lub wytgczenie

e o v @ wykonywania skryptéw na obiekcie.

SwitchCollision B -~ v &

Stonce RN @ Na dodawanie kolejnych skryptow pozwala przycisk
Sun entity ADD SCRIPT.

On msg: Sun is ON

Off meg: Sun is OFF

Skrypty mogg miec wtasne parametry. Zostanie to
omowione w rozdziale dotyczgcym skryptow.



Skrypty



Nowy skrypt

Utworzenie nowego skryptu nie jest skomplikowane. Wystarczy klikngé prawym przyciskiem myszy
na folder Scripts i wybra¢ opcje New Script (lub w dowolnym miejscu drzewa plikdw i wéwczas
wybra¢ New Asset = Script) i podac jego nazwe.

© ASSETS + Script Search
/
B scri .
[ New Script Enter script name and press Enter:
+ Modele
+ IMG SYS_Messages.js Imvem moj_skrypt . jsl
+ SMD

jQuery_loader.js Inter



Ogodlna budowa skryptu

Po utworzeniu skryptu mozna go otworzy¢ klikajgc na niego dwukrotnie. Skrypt jest wstepnie
przygotowany przez srodowisko. Kazdy skrypt zawiera od razu definicje nowej klasy o nazwie takiej
jak nazwa pliku skryptu (jednak zaczynajac od pierwszej duzej litery).

PLAYCANVAS CODE EDITOR
1 pc.script.create( 'moj_skrypt®, function (app} {

ff Creates a new Moj_skrypt instance

var Moj skrypt = function {(entity) {
thiz.entity = enmtity;

|

Moj_ skrypt.prototype = {

f// Called once after all resources are loaded

initialize: function () {

1,

/f Called every
update: function (dt) {
}

1

frame. dt is
" - d =

return Moj_skrypt;
I3 H

ndate

Klasa od razu zawiera dwie
wymagane funkcje —

initialize() i update()

(jesli nie bedg potrzebne, mozna
nie definiowac ich ciata, ale
deklaracje muszg pozostac).



Funkcja initialize()

Jest to funkcja uruchamiana tylko raz, przy wczytywaniu. Tutaj umieszczamy wszelkie inicjalizacje,
ustawienia poczatkowych wartosci itd. Przyktad zastosowania ponizej.

PLAYCANVAS CODE EDITOR
pc.script.create( 'moj_skrypt®', function (app) {

ff Creates a new Moj_skrypt instance
var Moj_skrypt = function (entity) {
this.entity = emtity;

s

Moj_skrypt.prototype = {

! Called once after all resources are loaded and befor

initialize: function () {

thi=.wvariablel = 7;
thi=.wvariable?2 "aaa";

14 console.log( 'moj skrypt loaded on entity:®

1.

/f Called every frame, dt is time in seconds since last update

update: function (dt) {
1
|

return Moj_skrypt;
1)

this.entity.name);

Podczas wczytywania gry od razu
zostang do obiektu dodane 2
zmienne, variablel oraz variable2
wraz z poczgtkowymi wartosciami, a
nastepnie do konsoli wypisana
zostanie informacja wraz z nazwa
obiektu.

Stowem kluczowym this odwotujemy
sie do obiektu, do ktorego podpiety
jest edytowany skrypt. Oczywiscie
dany skrypt moze by¢ podpiety do
wielu obiektow.



Funkcja update()

Jest uruchamiana w kazdej klatce. Tutaj umieszczamy wszelkie dziatania, ktére powinny

wykonywac sie caty czas, jak np. odczytywanie wciskanych klawiszy. Funkcje update() mozna
porownac do petili.

PLAYCAMNVAS CODE EDITOR

pc.script.create( 'moj_skrypt', function (app) {

{f Creates a new Moj_skrypt instance . :
i S G Ten skrypt w kazdej klatce
I H
e sprawdza, czy puszczony zosta
lnl;:;iizeﬂf_:nz;i;n H_{I esources are loaded and before the first update kIaWISZ [F]. JeSh ta k’ ZWIkaza
this.variablel - 7; zmienng variablel obiektu, a
; console.log( 'moj_skrypt loaded on entity:® this.entity.name); naStepnie WypiSUje dO konSO“
upd;:i_e;u;cilgn:E;jt;J{-: iz time in seconds since last update Strl-ng bedacy VYa rtOSC-:lamll
e e e T zmiennych variable2 i variablel,
i

this.varisblel ; rozdzielonych spacja.
console.log{this.variable2 + " ° this.variablel);
; 1
I H

return Moj_skrypt;
38 1)



Atrybuty

Atrybuty skryptow to wspaniata rzecz. Jesli w trakcje tworzenia gry chcemy zmienic¢ co$ w kodzie,
np. predkosc¢ biegania postaci, w normalnej sytuacji wymaga to zmiany wartosci w skrypcie,
zapisania skryptu i uruchomienia projektu od nowa. Atrybuty pozwalajg na zmiane wartosci na

biezgco, nawet w trakcie uruchomienia projektu.
PLAYCAMNWAS CODE EDITOR

pc.script.attribute( ' custom_msg", 'string’', 'jakis tekst', {displayName: "My message: "});

pc.script. create( 'moj_skrypt', function (app) {
ff Creates a new Moj_skrypt instance
var Moj_skrypt = function (entity) {
this.entity - emtity;
| H

Moj_skrypt.prototype = {
ff Called once after all resources are loaded and before the first update
initialize: function () {

thiz.variablel = 7;
this.variable2 ‘gaa";

console.log( 'moj_skrypt loaded on entity:' + this.entity.name);
I

{f Called every frame, dt is time in seconds since last update
update: function (dt) {

if{app.keyboard.wasReleased(pc.KEY_F))
{

this.variablel++;

console.log(this.variable2 + ' ° this.wvariablel);
27 console.log(this.custom_msg);
1
¥
|

return Moj_skrypt;
1)

Nad definicjg klasy dodajemy
definicje atrybutu. Kolejne
argumenty to:

- nazwa zmiennej, pod jaka atrybut
bedzie dostepny

- typ zmiennej (typy JavaScript)

- wartos¢ domyslna, uzywana w
przypadku braku okreslenia innej w
edytorze)

- obiekt z dodatkowymi parametrami,
jak na przyktad nazwa wyswietlana



Atrybuty

Atrybuty skryptow to wspaniata rzecz. Jesli w trakcje tworzenia gry chcemy zmienic¢ co$ w kodzie,
np. predkosc¢ biegania postaci, w normalnej sytuacji wymaga to zmiany wartosci w skrypcie,
zapisania skryptu i uruchomienia projektu od nowa. Atrybuty pozwalajg na zmiane wartosci na
biezgco, nawet w trakcie uruchomienia projektu.

4% SCRIPTS oNn @

W edytorze, po kliknieciu w
ikonke odswiezenia pod nazwg
skryptu pojawi sie dodany
argument. Jego wartos¢ mozna
zmienia¢ w dowolnym momencie
bez koniecznosci zmieniania kodu.

+ ADD SCRIPT

moj_skrypt i

My message: jakis tekst



Koniec

Szczegoty dotyczgce skryptowania w PlayCanvas :
http://developer.playcanvas.com/

Wszelkie nowosci i zmiany dotyczgce platformy mozna sledzi¢ na biezaco na oficjalnym blogu
produktu:

http://blog.playcanvas.com/

Po odpowiedzi na nurtujgce pytania oraz pomoc w przypadku problemoéw lub niejasnosci zaprasza
oficjalne forum:

http://forum.playcanvas.com/



http://developer.playcanvas.com/
http://blog.playcanvas.com/
http://forum.playcanvas.com/

