
■
■

‖

■
八
『
坚
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
■
≥
■
≥
■
【
〗
〗
〖
｜
｜
■
■
■
■
■
■
■
『
■
尸
〗
■
■
■
■
■
■
〗
】
■
】
｜
｛
■
巴
■
■
尸
【
『
▲
尸
【
■
∏
■
『
卜
弓
‖
《
引
】
■
■
厉
【
■
「
｜

1foOnZOmal !＝0）

｛

／／移动

UansfOrm.posi【io∏ˉ≡Vector3」eft＊1Of中Time.deItaTYmE＊

hori丁∩∏0约l

〃这里我们设定一个范围0限制飞机不能无限远移动

jf（∏ansfO【m.posi6oD.x＜ˉ10‖mns允rm.positjon.x＞10）

｛

〃超出范围复原位Ⅲ

∏ansfOrm.posjnon＋＝№ctor3』e冗＊1Of＊TimeˉdeltaIimc本

ho顶7∩∏↑匆!:

｝

〃纵向飞行,这里为了使代码清晰’我们将横向飞行和纵向飞行分开写

／／获取垂直轴数值

∏oatveTtjca］＝血putGetAxjs（＂吮mcaI｜）↓

〃如果不为0,证明我们按下了上或下方向键

jf（vemca】!≡O）

／／移动

∏ansfo】mmsinon＋＝№cmr3.up＊10f＊T】me.de］taTime＊vertica1;

／／同样设定一个垂直移动的范围

if（UansfOImˉ四sinony＜ˉ10‖∏ansIO】mposjnony＞10）

｛

〃超出范围,复原位置

∏aI1sfOrm.posmoDˉ＝咋c［or3.up＊10f＊Ⅷme.deltaTj唾＊

vemcal;

囤执行＂资源〉创建〉C＃脚本!｜菜单命令创建＿个脚本｀并命

名为Bu］］etCo∩t「o］’然后挂载到8u］］et物体上。编写的脚本代

码如下。

输入代码

uSingUmtyE∏gine;

publjcc1assBu］』etCon∏ol:MonoBehaviouI

｛

voidStm0

｛

〃5s后自动销毁

Des∏oy（gameObjecL10f）↓

／／设定-个速度

Ge［ComponeDt＜R』gjdbody＞0!ve］mjty＝Vector3.forward＊50;

｝

p∏vatevoidOnTrigge【Enter（Colhd匈other）

／／触发后销毁

Des∏oy（gameObject）;

囤将Bu］］et拖曳到＂项目＂面板中生成预制件’然后删｜除场

景中的8u］］et。接着继续完善p］dye「Co∩t「o］的脚本’编写的代

码如下!游戏的运行情况如图5-68所示。

输入代码

usjngUnityEngmc;

publicclassP1ayc汇on∏ol :MoDoBebavjour

〃子弹预制件,这里关联创建好的BuⅡet预制件

publjcGameOb］ectBu』1etHe;

〃子弹发射位置

p【jvateTransfO【mⅡrePomt;

／／按下空格键发射子弹

if（InputGetKcyDow∏（KeyCode。Spacc））

InstanUate（BuⅡct陆e’mePoint。posi回on’EIePomt.rota圃on）;

｝

｝

γoidStart（）

（

firePom【≡∏ansfOImˉFjnd（＂FiIePojI】［＂）;

／／如果碰到敌人

p∏vatevoidOnCoIhsionEn【er（Coll』sjoncoⅡjsion）

｛

〃游戏结束

Debug.Log（＂游戏结柬＂）;

〃游戏停止′这里我们停止游戏,在后期学会UI设计后

〃可尝试自行制作-个游戏结束画面

TimenmeSca1e≡0;

｝

｝

γoidUpdate（）

〃横向飞行

〃获取水平轴数值

Hoatho∏zoma】＝Inpu［GctAⅪs（＂Honzon1a』＂）;

〃如果不为0,证明我们按下了左右键
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