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Lekgja 4.
Instrukcje warunkowe

Instrukcje warunkowe — czesc|

Podczas omawiania algorytmow widzieliémy, jak wykonanie kodu programu moze roz-
galezia¢ si¢ w zaleznoéci od pewnego warunku. Przykladowo, jeéli zmienna X ma war-
tos¢ wiekszg niz 10, dodaj do niej 1, a jesli mniejsza, dodaj 2. Zapisuje sie to tak jak na li-
stingu 4.1.

LISTING 4.1. Przyklad instrukcji warunkowe;j

if (X > 10)
X +=1;
else
X += 2;

W nawiasach po stowie kluczowym 1f powinien znalez¢ si¢ warunek — zestaw obliczen,
ktérych wynikiem jest true (tak) albo false (nie). Nastepnie pojawia si¢ operacja (tutaj:
dodania wartoéci 1 do X), ktora jest wykonywana, jesli warunek ma warto$¢ true. Po
stowie kluczowym else mozemy wpisaé operacje wykonywang, jesli warunek ma war-
to$¢ false. Cze$¢ po else nie jest wymagana.

Zamiast pojedynczej operacji mozna wpisa¢ wiele operacji, umieszczajac je w nawiasach
klamrowych jak na listingu 4.2.

LISTING 4.2. Przyklad rozbudowanej instrukeji warunkowej

if (X > 10)
{
X +=1;
Y = 0;
1
else
{
X += 2
Y = -1;
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Jako warunku mozna uzy¢ réwniez zmiennej typu bool.

Operatory, ktore stuza do tworzenia warunkdw, to:

m ==, czyli operator réwnosci, np. A == B zwraca true, tylko jedli A ma taka wartos§¢
jak B;
m =, czyli operator roznicy, np. A != Bzwraca true, tylko jesli A ma inng warto$¢ niz B;

m > lub <, czyli operatory wiekszosci i mniejszosci, np. A > B zwraca true, tylko jesli A
jest wieksze niz B;

m >=]Jub <=, czyli operatory ,,wiekszy lub réwny” oraz ,mniejszy lub réwny”, np. A <= B
zwraca true, tylko jesli A jest mniejsze lub réwne B.

Operatory te mozna bez przeszkdd stosowac na typach prostych takich jak int czy bool,
ale na typach obiektowych mozna stosowa¢ tylko operatory == i !=, ktére sprawdzaja,
czy dwie zmienne majg przypisany dokladnie ten sam obiekt.

Specjalng wartoécig dla zmiennych obiektowych jest nu11. Oznacza ona, Ze nie jest przy-
pisany zaden obiekt. Uwaga: proba wywotania funkgji dla zmiennej obiektowej o wartosci
null zawsze skonczy sie bledem wykonania programu. Dobrg praktyka jest wigc spraw-
dzanie, czy taka warto$¢ jest przypisana do zmiennej, zawsze kiedy nie ma co do tego ab-
solutnej pewnoéci — jak np. na listingu 4.3.

LISTING 4.3. Przyktad uzycia stowa kluczowego null

void Funkcja(JakasKlasal JakasZmienna)
{
if (JakasZmienna != null)
JakasZmienna.CiekawaFunkcja(7);

Gdyby do funkgji Funkcja w parametrze JakasZmienna trafita warto$¢ null, wywolanie
metody CiekawaFunkcja zwrociloby btad. Sprawdzamy jednak za pomocg warunku, czy
w zmiennej znajduje sie nul1. Jesli nie, na pewno jest to jakis obiekt, dla ktérego mozemy
wywola¢ metode CiekawaFunkcja.
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Zadania do samodzielnego wykonania

Projekt JakimJestemTypem — czesc|

Czas: okoto 30 - 40 minut.

Zadanie

Zadaniem kursanta jest utworzenie prostej gry (mozna wykorzysta¢ jeden z projektéw
z lekeji 1.), w ktorej bedzie si¢ znajdowac kilka bryl 3D majacych jeden z trzech kom-
ponentow:

m komponent z polem typu catkowitego,
m komponent z polem typu zmiennoprzecinkowego,

m komponent z polem typu bool.

Obiekt RigidbodyFPSController z gry powinien posiada¢ komponent o nazwie Gracz,
ktérego zadaniem bedzie zbadanie po zaistnieniu kolizji z jedna z bryl, jaki komponent
posiada bryla, a nastepnie pobranie z niego wartoéci i dodanie do wewnetrznej sumy:

m wartosci pola calkowitego,
m wartoéci pola zmiennoprzecinkowego zrzutowanej na typ catkowity,

m 1, jezeli warto$¢ pola typu bool to true.

Po kazdym dodaniu Gracz powinien wypisa¢ na konsoli aktualng warto$¢ wewnetrznej
sumy.

Rozwiazanie
Plik Gracz.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Gracz : MonoBehaviour {

private float Suma;

void Start () {
Suma = O0f;

}

private void OnCollisionEnter(Collision collision)

{
KomponentZLiczbaCalkowita ObiektZLiczbaCalkowita =
>collision.collider.GetComponent<KomponentZLiczbaCalkowita>();
KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa ObiektZLiczbaZmiennoprzec =
—>collision.collider.GetComponent<KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa>();
KomponentZPolemBool ObiektZPoleBool =
>collision.collider.GetComponent<KomponentZPolemBool>();
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if(ObiektZLiczbaCalkowita != null)

{
int wartosc = ObiektZLiczbaCalkowita.Liczba;
Debug.Log("Trafiony ma typ z liczbg catkowita: " + wartosc.ToString());
Suma = Suma + wartosc;

} else if (ObiektZLiczbaZmiennoprzec != null)

{
int wartosc = (int)ObiektZLiczbaZmiennoprzec.Liczba;
Debug.Log("Trafiony ma typ z liczba zmiennoprzecinkowa, zmieniamy jg na: " +
>wartosc.ToString());
Suma = Suma + wartosc;
}

else if (ObiektZPoleBool != null)
{
int wartosc = 0;
if(ObiektZPoleBool.PoleBool == true )
{
wartosc = 1;
Debug.Log("Trafiony ma typ z polem bool o wartoSci true, dodajemy 1 do sumy");
} else Debug.Log("Trafiony ma typ z polem bool o wartosci false");
Suma = Suma + wartosc;
}
Debug.Log("Suma wynosi: " + Suma.ToString());

}

Plik KomponentZLiczbaCalkowita.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class KomponentZLiczbaCalkowita : MonoBehaviour {
public int Liczba;

}

Plik KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa : MonoBehaviour {
pubTic float Liczba;
/I Updateis called once per frame
void Update () {
int JestemIntem;
float JestemFloatem = 2.7f;
JestemIntem = (int)JestemFloatem;

}

Plik KomponentZPolemBool.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
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public class KomponentZPolemBool : MonoBehaviour {
public bool PoleBool;
1

ProjektRosliny — czesc|

Czas: okoto 45 — 60 minut.

Zadanie

W lekgji 2. jedno z zadan dodatkowych zwigzane bylo z projektem o nazwie ProjektRosliny.
Kursant mial za zadanie utworzenie dokumentacji projektowej do takiej wtasnie gry.
Nadszed! teraz czas na utworzenie rozwigzania dla pierwszej wersji tej gry.

Celem gry jest podniesienie sadzonek (po jednej) i zaniesienie ich do doniczek. Klikniecie
w doniczke, gdy gracz niesie sadzonke, powoduje zasadzenie drzewa. Gra konczy sie, gdy
gracz zasadzi poprawnie co najmniej 3 drzewa.

W projekcie o nazwie ProjektRosliny_szablon znajdziesz puste sceny zawierajace zasoby
graficzne niezbedne do realizacji gry, w tym m.in. sadzonki w grupie obiektéw Sadzonki,
ro$liny doroste w grupie obiektéw Rosliny oraz doniczki w grupie obiektéw Doniczki.

Podpowiedz

Utwoérz komponenty Doniczka, Sadzonka i Gracz. Niech komponent Gracz bedzie przypi-
sany do obiektu FPSRigidbodyController i niech zapamietuje, czy gracz niesie sadzonke,
za pomocg publicznej zmiennej typu Sadzonka. Komponent Doniczka moze reagowaé na
dotkniecie swojego obiektu na scenie uruchomieniem funkcji OnCol1isionEnter i wprowa-
dzeniem odpowiednich zmian zwigzanych z obiektami sadzonek i roélin. Powiaz sadzonke
z odpowiadajaca jej rosling, dodajac w klasie Sadzonka publiczne pole typu GameObject.
Do pola typu GameObject w edytorze Unity mozesz przypisaé dowolny obiekt, posiadajacy
dowolna liczbe i typ komponentdw.

Rozwiazanie
Plik Gracz.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Gracz : MonoBehaviour {
pubTlic Sadzonka NiesionaSadzonka;
private int LiczbaPosadzonychRoslin;
/I Usethisfor initialization
void Start () {

LiczbaPosadzonychRosTin = 0;

}
public void PosadzonoRosline()

{
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/I przestajemy nies¢ sadzonke, wiasnie jq zasadzlismy
NiesionaSadzonka = null;

/I sprawdzamy, ile raslin zosta/o juz posadzonych
LiczbaPosadzonychRosTin++;
if(LiczbaPosadzonychRos1lin == 3)
{ I 2nyciestwo!
Debug.Log("Zwyciestwo!!!");
Collider ColliderGracza = GetComponent<Collider>();
ColliderGracza.enabled = false;

}

Plik Doniczka.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Doniczka : MonoBehaviour {
private void OnCollisionEnter(Collision collision)
{

Gracz obiektGracz = collision.collider.GetComponent<Gracz>();

/I uwaga! sprawdzamy, czy gracz cokolwiek niesie, aby préba wejscia na doniczke bez sadzonki nie

/I spowodowafa bledu

if (obiektGracz.NiesionaSadzonka != null)

i
Sadzonka doZasadzeniaSadzonka = obiektGracz.NiesionaSadzonka;
GameObject doZasadzeniaRoslina = doZasadzeniaSadzonka.Roslina;
1l wigczamy rosling
Transform transformRosliny = doZasadzeniaRoslina.GetComponent<Transform>();
/I GetComponentInChildren< Renderer> () szuka komponentu Renderer w podobiektach tego obiektu;
/I szukamy renderera obiektu 0 nazwie RodinaX_Obiekt
Renderer rendererRosliny = transformRosliny.GetComponentInChildren<Renderer>();
rendererRosliny.enabled = true;
Il przemieszczamy rosling, aby znalazia S¢ w doniczce
Transform transformDoniczki = GetComponent<Transform>();
Vector3 pozycja = transformRosliny.position;
pozycja.x = transformDoniczki.position.x;
pozycja.y = transformDoniczki.position.y;
pozycja.z = transformDoniczki.position.z;
transformRosliny.position = pozycja;
/I powiadamiamy obiekt gracza, ze zostafa posadzona roslina
obiektGracz.PosadzonoRosline();

}

else
Debug.Log("Gracz nie ma sadzonki.");

}

Plik Sadzonka.cs:
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
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public class Sadzonka : MonoBehaviour {

public GameObject Roslina;

/I Usethisfor initialization

void Start () {
/I sprawdzamy, czy w edytorze na pewno zosta/o ustawione pole Rodina
if (Roslina == null)

Debug.LogError("Brak ustawienia pola Roslina! ");

/I na gtarcie dorogfa roslina ma znikng¢
Transform transformRosliny = Roslina.GetComponent<Transform>();
/I GetComponentInChildren< Renderer> () szuka komponentu Renderer w podobiektach tego obiektu;
/I szukamy renderera obiektu 0 nazwie RodinaX_Obiekt
Renderer rendererRosliny = transformRosliny.GetComponentInChildren<Renderer>();
rendererRosliny.enabled = false;

}

private void OnCollisionEnter(Collision collision)

{
Gracz obiektGracz = collision.collider.GetComponent<Gracz>();
obiektGracz.NiesionaSadzonka = this;

I wylgczamy sadzonke

Transform transformSadzonki = GetComponent<Transform>();

Renderer rendererSadzonki = transformSadzonki.GetComponentInChildren<Renderer>();
Collider colliderSadzonki = transformSadzonki.GetComponentInChildren<Collider>();
rendererSadzonki.enabled = false;

colliderSadzonki.enabled = false;

ProjektRosliny — czesc 1l

Czas: okoto 90 minut.

Zadanie

Gre utworzong w poprzednim zadaniu, ProjektRosliny, rozbuduj do drugiej wersji. W kilku
miejscach na ziemi powinny leze¢ konewki. Gracz moze podnies$¢ konewke i nie$¢ ja
réwnocze$nie z sadzonkg. Dotkniecie doniczki, gdy gracz niesie sadzonke, powinno spowo-
dowa¢ posadzenie sadzonki (w doniczce powinna pojawi¢ si¢ mata rodlina), a dotknigcie
doniczki, gdy jest w niej sadzonka i gracz niesie konewke, powinno powodowac, ze wy-
roé$nie drzewo. Warunki zwyciestwa nie zmieniaja si¢, ale gracz moze tez przegraé — za-
blokuje sie, jezeli wezmie wiecej niz jedng konewke naraz.

W materiatach dotaczonych do ksigzki znajdziesz katalog WateringCan, a w nim zasoby
graficzne dla konewki (w tym gotowy do uzycia na scenie obiekt-prefabrykat o nazwie
WateringCanPrefab).

Podpowiedz

Rozmiar kodu Zrédtowego rosnie i niektore jego fragmenty sa coraz bardziej rozbudo-
wane albo wykonywane kilka razy. Przykltadowo, z pewnoscia trzeba bedzie kilka razy
zmienia ustawienie, czy sadzonka jest widoczna, czy nie. W takich przypadkach do do-
brych praktyk nalezy przeniesienie fragmentu kodu, ktory za dane dziatanie odpowiada,
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do osobnej funkeji. Dobrym miejscem jest klasa Sadzonka. Takie modyfikacje kodu zré-
dlowego pod wplywem nowych wymagan sa typowe dla programowania zwinnego i na-
zywaja si¢ refaktoryzacja.

Gra zawiera juz sporo logiki dziatan i nie jest calkowicie liniowa. Moze si¢ zdarzy¢, ze
zle zakodujesz ktory$ z warunkow i w trakcie testowania gry pojawi sie blad spowodo-
wany odwotlaniem do pola w obiekcie nul1. Unity wy$wietla wowczas w konsoli szcze-
gbétowa informacje o tym, w ktérym pliku zrédtowym i w ktorej jego linii wystapit blad, np.:

NullReferenceException: Object reference not set to an instance of an object
>Doniczka.0nCol1isionEnter(UnityEngine.Collision collision) (at Assets/Doniczka.cs:22)

W tym przypadku warto zajrze¢ do pliku Doniczka.cs (komponent Doniczka), do linii
o numerze 22 (numery linii wypisane sa po lewej stronie okna z kodem zrédlowym).
W dalszej czeéci kursu dowiesz sie jeszcze, jak zatrzymywaé wykonanie programu w kon-
kretnej linii i jak bada¢ stan zmiennych w tym momencie.

Rozwigzanie
Plik Gracz.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Gracz : MonoBehaviour {

public Sadzonka NiesionaSadzonka;

public bool NiesionaKonewka;

private int LiczbaPosadzonychRoslin;

/l Usethisfor initialization

void Start () {
LiczbaPosadzonychRosTin = 0;

}

public void PosadzonoSadzonke()

{
/1 przestajemy nies¢ sadzonke, wlasnie jq zasadzlismy
NiesionaSadzonka = null;

}

public void WyrosloDrzewo()

{
/I przestajemy nies¢ sadzonke, wiasnie jq zasadzlismy, nie niesemy tez juz konewki
NiesionaSadzonka = null;
NiesionaKonewka = false;
/I sprawdzarmy, ile raslin zosta/o juz posadzonych
LiczbaPosadzonychRosTin++;
if(LiczbaPosadzonychRoslin == 3)
{ Il 2nyciestwo!
Debug.Log("Zwyciestwo!!!");
Collider ColliderGracza = GetComponent<Collider>();
ColliderGracza.enabled = false;
}
1
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Plik Doniczka.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Doniczka : MonoBehaviour {
public Sadzonka posadzonaSadzonka;
/I Usethisfor initialization
void Start () {
posadzonaSadzonka = null;

}

/I Updateis called once per frame
void Update () {
}

private void OnCollisionEnter(Collision collision)

{
Gracz obiektGracz = collision.collider.GetComponent<Gracz>();
/I sprawdzamy, czy gracz prébuje podlac sadzonki w doniczce
if (posadzonaSadzonka != null && obiektGracz.NiesionaKonewka)
{
NiechWyrosnieDrzewo (obiektGracz);
}
/I sprawdzamy, czy gracz niesie sadzonke do posadzenia;
/I uwaga: gracz moze posadz¢ sadzonke na migjscu inngj sadzonki — przegra wowczas gre
else if (obiektGracz.NiesionaSadzonka != null)
{
posadzonaSadzonka = obiektGracz.NiesionaSadzonka;
/I przenosimy sadzonke w nowe migjsce
Transform transformSadzonki = posadzonaSadzonka.GetComponent<Transform>();
Transform transformDoniczki = GetComponent<Transform>();
Vector3 pozycja = transformSadzonki.position;
pozycja.x = transformDoniczki.position.x;
pozycja.y = transformDoniczki.position.y;
pozycja.z = transformDoniczki.position.z;
transformSadzonki.position = pozycja;
posadzonaSadzonka.WlaczRenderer(true);
obiektGracz.PosadzonoSadzonke();
}
else
Debug.Log("Gracz nie ma sadzonki.");
1

11 jesli wszystkie warunki zostang spefnione, wywofany te funkcje, aby wyros/o drzewo;
/I'w 1. wergji projektu kod ten znajdowa? si¢ w funkgji OnCollisionEnter,
I/ ale gdy rozmiar kodu pojedynczej funkgji rasnie, dla czytelnosci warto go podzeli¢
private void NiechWyrosnieDrzewo(Gracz obiektGracz)
{
GameObject doZasadzeniaRoslina = posadzonaSadzonka.RosTina;
1 wigczamy rasline
Transform transformRosliny = doZasadzeniaRoslina.GetComponent<Transform>();
/I GetComponentInChildren< Renderer> () szuka komponentu Renderer w podobiektach tego obiekty;
/I szukarmy renderera obiektu 0 nazwie RoglinaX_Obiekt
Renderer rendererRosliny = transformRosliny.GetComponentInChildren<Renderer>();
rendererRosliny.enabled = true;
/I przemieszczamy rosling, tak aby znalaz/a si¢ w doniczce
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Transform transformDoniczki = GetComponent<Transform>();
Vector3 pozycja = transformRosliny.position;
pozycja.x = transformDoniczki.position.x;
pozycja.y = transformDoniczki.position.y;
pozycja.z = transformDoniczki.position.z;
transformRosliny.position = pozycja;

1 wylgczamy sadzonke w doniczce
posadzonaSadzonka.WlaczRenderer(false);

/I powiadamiamy obiekt gracza, ze zosta/a posadzona roslina
obiektGracz.WyrosloDrzewo();

Il rosniejuz drzewo, a nie sadzonka

posadzonaSadzonka = null;

}

Plik Sadzonka.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Sadzonka : MonoBehaviour {

pubTic GameObject Roslina;

/I Usethisfor initialization

void Start () {
/I sprawdzamy, czy w edytorze na pewno zosta/o ustawione pole Rodina
if (Roslina == null)

Debug.LogError("Brak ustawienia pola Roslina! ");

/I na gtarcie dorosfa roslina ma znikng¢
Transform transformRosliny = Roslina.GetComponent<Transform>();
/I GetComponentInChildren< Renderer> () szuka komponentu Renderer w podobiektach tego obiektu;
/I szukamy renderera obiektu 0 nazwie RoglinaX_Obiekt
Renderer rendererRosliny = transformRosliny.GetComponentInChildren<Renderer>();
rendererRosliny.enabled = false;

}

private void OnCollisionEnter(Collision collision)

{
Gracz obiektGracz = collision.collider.GetComponent<Gracz>();
obiektGracz.NiesionaSadzonka = this;
1 wylgczamy sadzonke
WlaczRenderer(false);
WlaczCollider(false);

}

public void WlaczCollider(bool CzyWlaczyc)

{
Collider ColliderSadzonki = GetComponentInChildren<Collider>();
ColliderSadzonki.enabled = CzyWlaczyc;

}

public void WlaczRenderer(bool CzyWlaczyc)

{
Renderer RendererSadzonki = GetComponentInChildren<Renderer>();
RendererSadzonki.enabled = CzyWlaczyc;
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Plik Konewka.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Konewka : MonoBehaviour {
private void OnCollisionEnter(Collision collision)

{
Gracz obiektGracz = collision.collider.GetComponent<Gracz>();
obiektGracz.NiesionaKonewka = true;

11 wylqczamy te konewke

Collider colliderKonewki = GetComponent<Collider>();
gameObject.SetActive(false);

colliderKonewki.enabled = false;

Projekt JakimJestemTypem — czes¢ |l

Czas: okoto 60 minut.

Zadanie
Projekt JakimJestemTypem nalezy rozbudowaé o nowy komponent, ktory zamiast pola
z typem prostym bedzie zawieral trzy pola z typami obiektowymi. Tymi typami beda klasy,
ktére utworzyliémy w trakcie lekcji (a wigc komponenty z typami prostymi).
Inaczej méwigc, w rozwigzaniu powinien pojawi¢ si¢ nastepujacy schemat:

m KomponentzPolemObiektowym,

m pole ObiektZIntem typu KomponentZLiczbaCalkowita,

m pole ObiektZFloatem typu KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa,

m pole ObiektZBoolem typu KomponentZPolemBool.

KomponentzPolemObiektowym powinien mie¢ funkcje, ktéra sama wyznaczy sume dla po-
siadanych przez niego obiektow.

Gdy skonczysz, poeksperymentuj wedtug wlasnego uznania, dodajac wiecej obiektow na
scene, dodatkowe zlozone komponenty itp.

Podpowiedz

Pola obiektowe uzupelnij w edytorze (w przyszlosci dowiesz sig, jak tworzy¢ nowe obiekty
w kodzie). Aby to zrobi¢, najpierw musi istnie¢ obiekt na scenie z odpowiednim kom-
ponentem. Utworz kilka ukrytych obiektéw bez reprezentacji graficznej, ktére beda po-
siadaty wylacznie komponent Transform i ten z komponentéw z lekgji, ktéry chcesz za-
stosowac i przypisa¢ do pola obiektowego.
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Rozwigzanie
Plik Gracz.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Gracz : MonoBehaviour {

private float Suma;

/I Usethisfor initialization

void Start () {
Suma = 0f;

}

private void OnCollisionEnter(Collision collision)

{
KomponentZLiczbaCalkowita ObiektZLiczbaCalkowita =
>collision.collider.GetComponent<KomponentZLiczbaCalkowita>();
KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa ObiektZLiczbaZmiennoprzec =
>collision.collider.GetComponent<KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa>();
KomponentZPolemBool ObiektZPoleBool =
>collision.collider.GetComponent<KomponentZPolemBool>();
KomponentZPolemObiektowym ObiektZObiektami =
>collision.collider.GetComponent<KomponentZPolemObiektowym>();
if (ObiektZLiczbaCalkowita != null)

{
int wartosc = ObiektZLiczbaCalkowita.Liczba;
Debug.Log("Trafiony ma typ z liczba catkowitg: " + wartosc.ToString());
Suma = Suma + wartosc;

}

if (ObiektZLiczbaZmiennoprzec != null)

{
int wartosc = (int)ObiektZLiczbaZmiennoprzec.Liczba;
Debug.Log("Trafiony ma typ z liczba zmiennoprzecinkowa, zmieniamy jg na: " +
>wartosc.ToString());
Suma = Suma + wartosc;

}

if (ObiektZPoleBool != null)
{
int wartosc = 0;
if(ObiektZPoleBool.PoleBool == true )
{
wartosc = 1;
Debug.Log("Trafiony ma typ z polem bool o wartosci true, dodajemy 1 do sumy");
} else Debug.Log("Trafiony ma typ z polem bool o wartosci false");
Suma = Suma + wartosc;
}
if (ObiektZObiektami != null)
{
int wartosc = ObiektZObiektami.PodajSwojaSume();
Debug.Log("Suma dla komponentu z polami obiektowymi wynosi: " +
>wartosc.ToString());
Suma = Suma + wartosc;
}
Debug.Log("Suma wynosi: " + Suma.ToString());
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Plik KomponentZPolemObiektowym.cs:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class KomponentZPolemObiektowym : MonoBehaviour {
pubTic KomponentZLiczbaCalkowita ObiektZIntem;
public KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa ObiektZFloatem;
public KomponentZPolemBool ObiektZBoolem;
public int PodajSwojaSume()
{
int Suma = 0;
if (ObiektZIntem != null)
Suma += ObiektZIntem.Liczba;
if (ObiektZFloatem != null)
Suma += (int)ObiektZFloatem.Liczba;
if (ObiektZBoolem != null)
if (ObiektZBoolem.PoleBool == true)
Suma++;
return Suma;

}

Pliki KomponentZLiczbaCalkowita.cs, KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa.cs i Komponent
>ZPolemBool.cs s takie same jak w zadaniu ,,Projekt JakimJestemTypem — cze$¢ I”.
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A
agile, 54
aktywno$¢ obiektu, 103
algorytm, 46

obliczania pola powierzchni kota, 50
Pieczenie ciasta, 47
architektura projektu, 58

B
biblioteka, 59
bledy, 147
breakpoint, 147

cykl zycia
obiektu, 133
projektu, 54

debugowanie, 64
breakpoint, 147

kontynuacja wykonania programu, 149

modyfikacja wartosci zmiennych, 148
podglad wartosci zmiennych, 148
w Visual Studio, 146
deklaracja
tablic, 113
zmiennych, 67
destruktor, 134
diagram klas, 57
dodanie
parametru do komponentu, 29
wlasnego komponentu, 28
dokumentacja, 53
fabuta gry, 57
mechanika gry, 56
projektowa, 56
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techniczna, 163

wizja projektu, 56

wymagan, 57
dostep

do metod, 91

do renderera, 32
dziedziczenie klas, 89

FPS, frame per second, 100

funkgja, 31, 69
OnCollisionEnter, 31
OnGUI, 100
Parse, 146
Update, 100, 101

funkcje
prywatne, 71
publiczne, 71

G

gra MicroAbrix, 130
GUI, 102

hierarchia obiektow, 102

indeks, 113
informacja, 45
instalacja

Unity, 13

Visual Studio, 13
instrukcja

break, 143

continue, 144

switch, 143

instrukcje warunkowe, 75, 95
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klasa, 30, 32, 89
GameObject, 103
OpelAstra, 72
String, 145
StringBuilder, 145

klasy
dziedziczenie, 89
ogolne, 89
szczegotowe, 89

kolejnoé¢ obliczen, 96

kolekgje, 113

komentarze, 29

kompilacja projektu, 34
w Unity, 58
w Visual Studio, 61

komponent, 30, 32
Collider, 27
Renderer, 27
Rigidbody, 27
Transform, 26

komponenty
ogolne, 25
Unity, 100

konstruktor, 133
domyélny, 134
przecigzanie, 135

konwersja liczb, 146

metoda ToString, 146
metodologia
Scrum, 54
tradycyjna, 54
zwinna, 54
metody, 71
przeciazanie, 134
klasy String, 145
modyfikacja
obiektéw, 24
wartoéci zmiennych, 148
modyfikator
out, 139, 140
ref, 140
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obiekty, 32, 72
aktywno$¢, 103
na scenie, 32
obracanie, 64
tworzenie, 92
zwracanie, 139

okna Unity
gltéwne, 18
podstawowe, 22

okno
hierarchii obiektow, 18
inspektora, 18, 24
kompilacji, 59
widoku sceny, 18
operator
1,96
1=,76
Il 68
<, 76
<=,76
==,76
>, 76
>=,76
&&, 68
as, 94
is, 95
otwieranie projektu, 20

P

petla
for, 115, 116, 125

foreach, 119, 126
while, 123, 126
petle
instrukcja break, 144
instrukcja continue, 144
pierwszy
komponent, 28
projekt, 17
skrypt, 28
platforma .NET, 17
plik
DoDestrukgji.cs, 131
Doniczka.cs, 80, 106, 128, 159
GlownySkrypt.cs, 150, 152

GlownySkryptPoprawnie.cs, 151, 154
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Gracz.cs, 77, 79, 82, 86, 98, 105, 127, 131
Jablko.cs, 99
Klikacz.cs, 122, 125
KomponentGracza.cs, 109, 119, 121
KomponentZLiczbaCalkowita.cs, 78
KomponentZLiczbaZmiennoprzecinkowa.cs,
78
KomponentZPolemBool.cs, 78
KomponentZPolemObiektowym.cs, 87
Konewka.cs, 85, 108
Owoc.cs, 99
Pojemnik.cs, 110
Sadzonka.cs, 80, 84, 107, 155
pliki
bibliotek, 59
projektu, 60
podglad warto$ci zmiennych, 148
pola klasy, 71
dostepnos¢, 138
statyczne, 141
String, 145
uzycie, 137
widoczno$é, 138
pomoc techniczna, 163
prefabrykaty, 23, 32
programowanie
ekstremalne, 54
komponentéw Unity, 100
projekt
FixMel, 150
FixMe2, 152
ObjectClicker, 122
ProjektRosliny, 79, 104, 126, 155
Tanks!, 169
przeciazanie
konstruktoréw, 135
metod, 134
przekazanie parametréw do funkgji, 70, 139
modyfikator out, 139
modyfikator ref, 140
przestrzenie nazw, 142
przesuwanie
obiektu, 63
sceny, 63
przybornik narzedzi, 63
przyciaganie podczas przesuwania, 64
przypadki uzycia, 57

Kup ksigzke

pseudokod, 53
putapka w kodzie, 147, Patrz takze
debugowanie

ramki graficzne, 100
refaktoryzacja, 82
rola
Analityk, 54
Designer, 55
Dokumentalista, 55
Lider zespotu, 56
Menedzer, 56
Programista, 55
Projektant, 55
Tester, 55
Wdrozeniowiec, 55
rozcigganie obiektu, 64
rozwigzania, 60
rzutowanie
typow, 66
typow obiektowych, 94
typu enum, 162
zmiennych, 69

scena, 23

3D, 63

otwieranie, 36

przesuwanie, 63

zmiana pozycji obiektu, 102
schemat blokowy, 51, 52
Scrum, 54
skalowanie obiektu, 64
skok warunkowy, 143
stowo kluczowe

break, 143

continue, 144

if, 75

new, 92

null, 76, 93

private, 91

protected, 91

public, 91

static, 141

this, 93

using, 142
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174 Unity i C#. Podstawy programowania gier

sortowanie, 117

specyfikacja, Patrz takze dokumentacja

wewnetrzna programu, 56
zewnetrzna programu, 57
stos wywolan, 148
szybkie GUI, 102

tablice, 113
deklaracja, 113
sortowanie elementéw, 117
uzycie, 114
tworzenie
gier i programow, 53
obiektéw, 92
projektu, 17
typ danych
bool, 66, 68
float, 66, 67
enum, 161
int, 66
obiektowy, 92
string, 144
typy
proste, 66
wyliczeniowe, 161

UML, Unified Modeling Language, 57

Unity, 17
Unity Asset Store, 165
uruchomienie
gry, 25
Visual Studio, 19
uzyskiwanie pomocy, 165
uzycie
dokumentacji technicznej, 163
funkcji OnCollisionEnter, 31
gotowego kodu, 167
instrukcji break, 144
instrukcji continue, 144
instrukeji switch, 143
Klasy StringBuilder, 146
modyfikatora out, 140
petli for, 117
petli while, 123
pola klasy, 72, 137

Kup ksigzke

pola statycznego, 141
przestrzeni nazw, 142
tablic, 113

typu string, 145

typu wyliczeniowego, 162
zmiennych, 67, 68

v

Visual Studio, 17

w

warto$¢ null, 76, 93
warunek, 75
widoczno$é
metod i pdl, 91
zmiennych, 136
wyszukiwanie btedéw, 147
wyszukiwarka zasobow, 166
wywolania
przeciagzonej metody, 135
wielokrotne, 92

4

zagniezdzanie warunkéw, 95

zakltadka Project, 19

zakup zasobow, 165

zasoby, 23, 32

zmienne, 66
modyfikacja wartosci, 148
podglad wartosci, 148
typu obiektowego, 73
uzycie, 67

zwracanie obiektu, 139
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' Poznaj srodowisko pracy
' Naucz sie tworzy¢ sceny
Buduj ciekawe projekty

Unity to zintegrowane srodowisko umozliwiajace tworzenie tréjwymiarowych
i dwuwymiarowych gier oraz réznego rodzaju interaktywnych tresci, takich jak wizualizacje
i animacje komputerowe. Wieloplatformowos$¢ rozwiagzania, prostota uzywania, bogate
funkcje, mozliwos¢ generowania materiatow prezentowanych na réznych urzadzeniach
oraz obstuga réznych jezykéw skryptowych zadecydowaty o niezwyktej popularnosci Unity
i spowodowaty, ze to jeden z najczesciej wykorzystywanych silnikow gier komputerowych.

Jesli marzysz o karierze tworcy gier, lecz obawiasz sie, ze nie uda Ci sie opanowac sztuki
programowania, przekonaj sie, ze to wcale nie jest takie trudne! Dzieki tej ksigzce sprawnie
i pewnie wkroczysz w Swiat tworzenia gier komputerowych za pomoca jezyka C# w Srodowisku
Unity. Dowiesz sie, co trzeba zrobi¢, aby opanowa¢ niezbedne podstawy. Za sprawg dobrze
przemyslanych lekcji osiagniesz kolejne stopnie wtajemniczenia, a zadania i podpowiedzi
umozliwia Ci utrwalenie wiedzy oraz sprawdzenie jej w praktyce. Bez nadmiaru teorii i prosto
do celu — wtasnie tak nauczysz sie Unity!

Instalacja i przeglad srodowiska pracy

' Podstawowe operacje i komponenty Unity
Tworzenie skryptow oraz kompilacja projektu
Inzynieria oprogramowania, procesy i dokumentacja

' Podstawy programowania w jezyku C#

' Typy danych i konstrukcje programistyczne
Debugowanie programu i uzywanie zewnetrznego kodu
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