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Rozdziat 3.
Trzeci sprint. Plecak,

podnoszenie przedmiotow,
zapis stanu gry,
leczenie choréb

Planowanie

W trzecim sprincie rozwiniemy mocno koncepcje przedmiotéw, wprowadzajac plecak —
miejsce, w ktoérym pacjent bedzie mégl przechowywaé zebrane przedmioty. Plecak be-
dzie mozna rozwija¢ oraz wybiera¢, ktéry przedmiot bedzie aktywny. Aktywny przedmiot
— pacjent moze zosta¢ nim uleczony. Wprowadzimy réwniez zapis stanu gry, co jest
nieodzowne ze wzgledu na zwigkszajacy si¢ poziom komplikacji gry. Po zakonczeniu
tego etapu bedzie mozna powiedzie¢, ze nasza gra stanie si¢ juz gra pelnoprawna, ktéra
mozna rozegraé, a nie tylko potencjalng. Stanie si¢ tak dzieki domknigciu cyklu choro-
bowego mozliwoscig leczenia. Juz nie tylko pacjenci beda mogli sie sami przypadkowo
wyleczy¢, ale gracz bedzie mial na ich stan aktywny wptyw. Dodatkowo bedziemy mogli
posiada¢ wiele przedmiotéw oraz zapiszemy trwale stan gry, dzieki czemu nie bedzie sie
ona restartowac za kazdym uruchomieniem.
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Historyjki uzytkownika

1. Pozycja gracza na scenie oraz stan pacjentow i aktywnych przedmiotow
zapisywane sg przy wyjsciu gry i odczytywane przy jej ponownym starcie.
Dodatkowy zapis wykonuje klawisz F5.

2. Mozna podnie$¢ przedmiot aktywny ze sceny klawiszem E, trafia on do

plecaka. Podnoszeniu towarzyszy animacja zmniejszania si¢ i rotowania
przedmiotu.

3. Gracz moze nie$¢ do 5 przedmiotéw w plecaku, ktéry mozna zwija¢
i rozwija¢ klawiszem P. Po zwinieciu na ekranie wida¢ tylko jeden przedmiot
w postaci miniaturki w malej ramce. Po rozwini¢ciu w takich ramkach wida¢
wszystkie przedmioty.

4. Jeden z przedmiotéw w plecaku jest aktywny. Klawisze [ | zmieniaja aktywny
przedmiot. Na ekranie mozna zobaczy¢ podpis aktywnego przedmiotu.

5. Mozna wyrzuci¢ aktywny przedmiot z plecaka z powrotem na sceng.

6. Gracz moze przekaza¢ aktywny przedmiot pacjentowi, jedli znajdzie sie
w jego poblizu i naci$nie klawisz E.

7. Jesli przedmiot ma cechy lecznicze — pacjent rozpocznie leczenie.

8. Gdy gracz zblizy si¢ do skraju mapy na kilkadziesigt metréw — zostanie
cofniety do nieco wcze$niejszej pozycji oraz na ekranie wyswietli si¢
zabawny komunikat méwiacy o tym, Ze nie moze i§¢ zbyt daleko.

Komentarz do planowania

Prace do wykonania dzielg si¢ na trzy wyrazne etapy:

m Przygotowanie i uzycie kodu zapisujacego stan gry. Na dalszych etapach rozwoju
projektu bedziemy tego kodu uzywac ponownie do zapisywania kolejnych
aspektow, np. statystyk gry. Na poczatku uzyjemy go do zapisania pozycji gracza
na scenie oraz stanu jego plecaka. W drugiej kolejnoséci — stanu pacjentdw.

m Rozbudowa systemu przedmiotéw o mozliwos¢ ich podnoszenia oraz zarzadzanie
nimi w ekwipunku — plecaku. Przedmiot bedzie mozna réwniez przekazaé pacjentowi.

m Dokonczenie systemu choréb i ich leczenia poprzez uzycie przedmiotéw leczniczych.

Aby zrealizowa¢ te punkty, konieczne bedzie takze dodanie do sceny wiekszej liczby
aktywnych przedmiotéw oraz powigzanie ich z klasg PrzedmiotLeczniczy.
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Zadania do wykonania

m Implementacja bazowej klasy zapisu stanu gry MenedzerStanuGry.
m Uzycie klasy MenedzerStanuGry do zapisu pozycji gracza.
m Plecak i przedmioty w plecaku.

m Ulozenie przedmiotéw na ekranie w panelach plecaka i zarzadzanie
wybranym panelem.

m Dodanie podpisu aktywnego przedmiotu.

m Obsluga efektéw podnoszenia przedmiotu.

m Obstuga wyrzucania przedmiotu na scene.

m Tworzenie instancji przedmiotu leczniczego w przedmiocie.
m Przekazywanie przedmiotéw pacjentom.

m Leczenie pacjentéw przedmiotami leczniczymi.

m Implementacja wy$wietlania krétkiej wiadomosci do gracza.

m Klasa KontrolerGracza oraz zawracanie gracza, gdy podejdzie zbyt blisko
skraju mapy.

Prace nad sprintem

Implementacja bazowej klasy zapisu stanu gry MenedzerStanuGry

Zapis stanu gry bedzie podsystemem umozliwiajacym trwate zapisanie danych w postaci
serii zmiennych charakteryzujacych si¢ posiadaniem swojej nazwy (identyfikujacej jed-
noznacznie zmienng) i wartosci, np. liczbowej albo tekstowe;.

Implementujgc zapis stanu gry, musimy przede wszystkim zdecydowa¢, w jaki spos6b
technicznie chcemy zapisywa¢ dane. Spo$rdd wielu czynnosci, jakie nasza gra bedzie
wykonywad, ta jest jedng z najbardziej specyficznych dla platformy sprzetowej i systemu
operacyjnego. A pamietamy, ze chcemy wyprodukowa¢ gre dla wielu zupelnie odmien-
nych systemdéw. Dobrze bytoby wiec znalez¢ metode uniwersalna, tj. taka, w ktérej Unity
ma dla nas przygotowany ogélny interfejs do zapisu/odczytu i mozemy go uzy¢ nieza-
leznie od systemu, a to, jak dokonuje on faktycznego zapisu/odczytu, ukryte jest w kon-
kretnym pliku binarnym przygotowanym na konkretny system (i realizowane faktycznie
w rézny sposéb, np. w innych lokalizacjach, czasem w pliku, czasem w rejestrze syste-
mowym — nie interesuje nas jak). Takg metodg jest uzycie klasy P1ayerPrefs.
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Z drugiej jednak strony zapis i odczyt stanu gry powinny by¢ szybkie i wydajne. W pro-
jekcie takim jak Symulator Zielarza nie powinni$my mie¢ z tym probleméw, ale w bar-
dziej rozbudowanych grach moze wystgpi¢ konieczno$¢ zoptymalizowania tych operacji.
Wowczas korzystanie z PlayerPrefs, ktore na przyklad w wersji Windows nie jest zbyt
szybkie, moze nie by¢ wskazane i nalezy utworzy¢ metode specyficzng dla systemu.

Jak postapi¢? Duzo zalezy od konkretnych potrzeb, konkretnego projektu. My zrobimy
co$ posredniego, aby zademonstrowa¢ Czytelnikom rézne mozliwosci. Utworzymy wer-
sje dla Windows, ktéra bedzie obstugiwac zapis w specjalny sposdb, a potem, w nastep-
nych rozdziatach metod¢ ogdlng dla systeméw mobilnych uzywajaca klasy PlayerPrefs.
Wybdr konkretnej metody bedzie sterowany dyrektywa warunkowa kompilacji (co juz
prezentowaliémy w rozdziale 2.).

Aby jednak w ogdle moéc rozdzieli¢ metode zapisu i wykonywac ja na kilka sposobow,
ale jednoczesnie z innych miejsc projektu korzysta¢ z zapisu w sposéb prosty i jednolity,
potrzebujemy interfejsu, ktory pokaze nam, jak z systemu zapisu i ukryje szczegéty im-
plementacji. O interfejsie mozemy mysle¢ jak o zdefiniowaniu sposobu dostepu do ja-
kiej$ grupy ogolnych funkcji, np. tutaj zapisu i odczytu stanu gry. Mogliby$my go nie
wydziela¢, ale tadnie i czytelnie bedzie poda¢ wprost, w jaki sposéb powinno sie korzy-
sta¢ z tych ogdlnych funkgji. Nasz interfejs nazwiemy IStanGry i mozna go zobaczy¢ na
listingu 3.1.

LisTING 3.1. Interfejs IStanGry pokazujacy sposob uzycia podsystemu zapisu i odczytu stanu gry

public interface IStanGry

{
/I utworzenie nowej gry, skasowanie starego zapisu
void UtworzNowaGre();
/I zatadowanie stanu zmiennych gry z trwa/ego zapisu
void ZaladujGre();
/I zapisanie stanu zmiennych gry do trwa‘ego zapisu
void ZapiszGre();
/I pobranie zmienngj typu int 0 nazwie nazwakKlucza
int PobierzKluczInt(string nazwaKlucza);
/I pobranie zmienngj typu float 0 nazwie nazwaKlucza
float PobierzKluczFloat(string nazwaKlucza);
/I pobranie zmienngj typu string o nazwie nazwaKlucza
string PobierzKluczString(string nazwakKlucza);
/I zapisanie zmienngj ,, zmienna” pod nazwg nazwaKlucza
void ZapiszKlucz(string nazwaKlucza, object zmienna);
/I usuniecie klucza o nazwie nazwaKlucza
void UsunKlucz(string nazwaKlucza);
Il 2nracatrue, jesli istnieje klucz o nazwie nazwaKlucza
bool istniejeKlucz(string nazwaKlucza);
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Jak juz bylo napisane wyzej, bedziemy realizowa¢ rézny sposéb zapisu i odczytu dla roz-
nych wersji systemu operacyjnego. Podsystem zapisu powinien przedstawia¢ kilka cech
(nie wszystkie na tak prostym przykltadzie jak nasz projekt sg absolutnie niezbedne, ale
pokazemy je pogladowo):

m Wewnetrzny sposob zapisu i odczytu dla kazdego systemu powinna realizowa¢
inna klasa.

W Z zewnatrz podsystemu uzycie go powinno by¢ proste i wygodne, a szczegéty
implementacji ukryte.

m Na zewnatrz podsystemu nie powinno by¢ informacji o tym, jakie systemy
operacyjne obstugujemy (ani warunkéw decydujacych o tym, ktérej klasy uzywamy).

Aby pogodzi¢ te warunki, napiszemy klase bazowa MenedzerStanuGry realizujaca w sposdb
ogdlny interfejs IStanGry, klasy wyprowadzone z niej realizujace specyfike zapisu i od-
czytu po swojemu w zaleznoéci od tego, dla jakich systemoéw sg przeznaczone, oraz spe-
cjalng klas¢ bedaca pochodna wzorca fabryki: FabrykaMenedzeraStanuGry, ktéra bedzie
odpowiedzialna za utworzenie instancji jednej z klas (odpowiedniej do aktualnie uzy-
wanego systemu) i zwrdcenie jej jako typ interfejsu IStanGry. Jeszcze jedno zmienimy
W MenedzerStanuGry w stosunku do tego, jak zrobilibysmy to domyslnie — uczynimy ja
klasa abstrakcyjna. Klasa abstrakcyjna deklaruje pewne metody, ale nie posiada ich
definicji (cial funkcji) — zrzuca to na klasy wyprowadzone. Powoduje to, ze nie mozna
utworzy¢ instancji takiej klasy — zawsze tworzymy instancje klas wyprowadzonych. To do-
skonale pasuje do naszej sytuacji, a robimy to gléwnie dlatego, ze czg$¢ funkgji, ktére np.
dokonuja technicznie zapisu, nie ma sensu dla klasy ogélnej — one maja sens tylko w kon-
tekscie konkretnego systemu. Dzieki temu podziat kompetencji w kodzie bedzie taki:

m IStanGry — interfejs pokazujacy, jak mozna korzysta¢ z podsystemu zapisu
i odczytu na zewnatrz. Ukrywa on szczeg6ly implementacji, ktdre nie sg niezbedne
osobie korzystajacej z podsystemu.

B MenedzerStanuGry — klasa abstrakcyjna implementujgca tylko ogolne fragmenty
zapisu i odczytu, to znaczy takie, ktére nie s zalezne od rodzaju uzywanego systemu.
Klasa ta deklaruje funkcje konkretnego zapisu i odczytu, ktére musza by¢
zdefiniowane w klasach potomnych.

B MenedzerStanuGryWindows, MenedzerStanuGryMobilne itd. — klasy potomne po
MenedzerStanuGry implementuja szczegdly techniczne zapisu i odczytu zalezne
od systemu operacyjnego.

W FabrykaMenedzeraStanuGry — zamyka w sobie logike wyboru, jakiej konkretnej
klasy potomnej uzy¢. W chwili obecnej logika ta zostanie zrealizowana przez
dyrektywy kompilacji warunkowej, ale w przysztosci moze to ulec zmianie. Klasa
ta bedzie uzywana poza podsystemem do tworzenia instancji klasy realizujacej
interfejs IStanGry.
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Jezeli brzmi to zbyt zawile, to polecam analize przykladu zawierajacego tylko strukture
pustych klas z kluczowymi tylko funkcjami oraz fabryki — listing 3.2.

LISTING 3.2. Przyktad pustych jeszcze klas dokonujacych zapiséw i odczytéw danych

public class FabrykaMenedzeraStanuGry
{
public static IStanGry InstancjaMenedzera()
{
#if UNITY_STANDALONE
return new MenedzerStanuGryWindows () ;

#else
return new MenedzerStanuGryMobilne();
#endif
}
1
public abstract class MenedzerStanuGry : IStanGry
{

[ ***** konstruktor chroniony

[ ***** implementacja interfejsu 1StanGry

/[ ***** prywatne i chronione metody wewnetrzne

/[ ***** metody wewnetrzne implementowane w klasach wyprowadzonych
protected abstract void UsunPlik(string nazwaPliku);
protected abstract string ZaladujPliki(string nazwaPliku);
protected abstract void ZapiszPliki(string nazwaPliku);

1
public class MenedzerStanuGryWindows : MenedzerStanuGry
{
public MenedzerStanuGryWindows() :base()
{
}
protected override void UsunPlik(string nazwaPliku)
{
}
protected override string ZaladujPliki(string nazwaPliku)
{
}
protected override void ZapiszPliki(string nazwaPliku)
{
}
1
public class MenedzerStanuGryMobilne : MenedzerStanuGry
{
public MenedzerStanuGryMobilne() :base()
{
}
protected override void UsunPlik(string nazwaPliku)
{
throw new System.NotImplementedException("Jeszcze nie zaimplementowano metody
>MenedzerStanuGryMobilne.UsunP1ik");
}
protected override string ZaladujPliki(string nazwaPliku)
{

throw new System.NotImplementedException("Jeszcze nie zaimplementowano metody
“>MenedzerStanuGryMobilne.ZaladujP1iki");

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/uncppg
http://helion.pl/rt/uncppg

Rozdziat 3. @ Trzeci sprint. Plecak, podnoszenie przedmiotéw, zapis stanu gry... 105

}

protected override void ZapiszPliki(string nazwaPliku)

{
throw new System.NotImplementedException("Jeszcze nie zaimplementowano metody
>MenedzerStanuGryMobilne.ZapiszP1iki");

Najwyzszy czas zaimplementowaé w klasie MenedzerStanuGry funkcje realizujace inter-
fejs IStanGry. Decydujemy si¢ przechowywaé zmienne w postaci obiektéw typu string.
Sam zapis fizyczny moze mie¢ posta¢ tekstowa albo binarng (albo moze jaka$ inng —
nie wiemy przeciez, jak bedzie wygladat dla réznych systeméw) i nie ma to znaczenia dla
sposobu ich reprezentacji w klasie MenedzerStanuGry — wybieramy string jako typ mo-
gacy dos¢ wygodnie reprezentowac rozne typy. Mozna zastanawia¢ sie, dlaczego do od-
czytu zmiennych mamy trzy funkgje, a do zapisu tylko jedng. W przypadku odczytu wy-
godnie bedzie nam juz wewnetrznie konwertowaé warto$¢ zmiennej do jednego z typow:
int, float, string, ale podczas zapisu mozemy poda¢ jako argument obiekt klasy ogdl-
nej object, poniewaz niezaleznie od tego, jaki bedzie faktyczny typ argumentu, tatwo
skonwertujemy go do obiektu typu string. Inne funkgcje interfejsu realizujemy do$¢ pro-
sto, manipulujemy tablica zmiennych albo wywolujemy wewnetrzne techniczne funkcje
usuwania, zapisu i odczytu, ktore zdefiniujemy jako abstrakcyjne (a wiec ich ciata beda
dopiero w klasie wyprowadzonej). Mozna to zobaczy¢ na listingu 3.3.

LISTING 3.3. Implementacja interfejsu IStanGry w klasie MenedzerStanuGry

public abstract class MenedzerStanuGry : IStanGry
{
protected Dictionary<string, string> zmienne;
public const string DOMYSLNA_NAZWA_ZAPISU = "autozapis";
public const string DOMYSLNY FOLDER ZAPISU = "Zapis";
[ ***** konstruktor chroniony
protected MenedzerStanuGry ()
{

}
[[ ***** implementacja interfejsu I1StanGry
public void UtworzNowaGre()

_zmienne = new Dictionary<string, string>();

UsunP1 1'k(DOMYSLNA_NAZWA_ZAPISU) H
_zmienne.Clear();

}
public void ZaladujGre()

{
string zawartosc = ZaladujPliki (DOMYSLNA NAZWA ZAPISU);
KonwertujZawartoscDoZmiennych(zawartosc);

}
public void ZapiszGre()

{
}

ZapiszP1iki (DOMYSLNA_NAZWA ZAPISU);
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public int PobierzKluczInt(string nazwaKlucza)

{
if (_zmienne.ContainsKey(nazwaKlucza))
{
if (_zmienne[nazwaKlucza] == "")
return 0;
try
{
return int.Parse(_zmienne[nazwaKlucza]);
1
catch (System.Exception e)
{ Debug.LogError("Btad konwersji: " + nazwaKlucza + ":" + zmienne[nazwaKlucza]); }
}
return 0;
}
public float PobierzKluczFloat(string nazwaKlucza)
{
if (_zmienne.ContainsKey(nazwaKlucza))
{
if (_zmienne[nazwaKlucza] == "")
return 0f;
try
{
return float.Parse(_zmienne[nazwaKlucza]);
1
catch (System.Exception e)
{ Debug.LogError("Btad konwersji: " + nazwaKlucza + ":" + zmienne[nazwaKlucza]); }
}
return Of;
}
public string PobierzKluczString(string nazwaKlucza)
{
if (_zmienne.ContainsKey(nazwaKlucza))
{
return _zmienne[nazwaKlucza] ;
}
return "";
}
public void ZapiszKlucz(string nazwaKlucza, object zmienna)
{
if (!_zmienne.ContainsKey(nazwaKlucza))
_zmienne.Add(nazwakKlucza, zmienna.ToString());
else _zmienne[nazwaKlucza] = zmienna.ToString();
}
public void UsunKlucz(string nazwaKlucza)
{
if (_zmienne.ContainsKey(nazwaKlucza))
_zmienne.Remove (nazwaKlucza) ;
}
public bool istniejeKlucz(string nazwaKlucza)
i
return _zmienne.ContainsKey(nazwaKlucza);
}

[I***** prywatne i chronione metody wewnetrzne
protected virtual string SciezkaZapisu()
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{
return DOMYSLNY_FOLDER ZAPISU;
}
private void KonwertujZawartoscDoZmiennych(string zawartosc)
i
_zmienne = new Dictionary<string, string>();
string[] tokeny = zawartosc.Split('\n');
for (int i = 0; i < tokeny.Length; i++)
{
int pozycjaWartosci = tokeny[i].IndexOf("=");
if (pozycjaWartosci > 0)
ZapiszKlucz(tokeny[i].Substring(0, pozycjaWartosci),
>tokeny[i].Substring(pozycjaWartosci + 1));
}
}

[ ***** metody wewnetrzne implementowane w klasach wyprowadzonych
protected abstract void UsunPlik(string nazwaPliku);
protected abstract string ZaladujPliki(string nazwaPliku);
protected abstract void ZapiszPliki(string nazwaPliku);

Zaimplementujemy jeszcze zapis i odczyt na Windows, aby méc juz testowo zaczaé ko-
rzysta¢ z tego podsystemu. Zapiszemy zmienne do plikéw, w folderze zwracanym spe-
cjalng funkcjg SciezkaZapisu, a do samych operacji wejscia/wyjécia uzyjemy strumieni.
Pokazano to na listingu 3.4.

LISTING 3.4. Implementacja zapisu i odczytu zmiennych stanu gry dla systemu Windows

public class MenedzerStanuGryWindows : MenedzerStanuGry

{
public MenedzerStanuGryWindows() :base()
i
}
protected override void UsunPlik(string nazwaPliku)
{
if (File.Exists(SciezkaZapisu() + "/" + nazwaPliku + ".dat"))
File.Delete(SciezkaZapisu() + "/" + nazwaPliku + ".dat");
}
protected override string ZaladujPliki(string nazwaPliku)
{
if (!Directory.Exists(SciezkaZapisu()))
Directory.CreateDirectory(SciezkaZapisu());
string sciezka = SciezkaZapisu() + "/" + nazwaPliku + ".dat";
if (File.Exists(sciezka))
{
StreamReader strumien = File.OpenText(sciezka);
string zawartosc = strumien.ReadToEnd();
strumien.Close();
return zawartosc;
}
else return "";
}
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protected override void ZapiszPliki(string nazwaPliku)
{
if (!Directory.Exists(SciezkaZapisu()))
Directory.CreateDirectory(SciezkaZapisu());
StringBuilder sb = new StringBuilder();
foreach (string key in _zmienne.Keys)
sb.Append(key + "=" + _zmienne[key] + '\n');
string zawartosc = sb.ToString();
StreamWriter strumien;
strumien = File.CreateText(SciezkaZapisu() + "/" + nazwaPliku + ".dat");
strumien.WritelLine(zawartosc);
strumien.Close();

Sposob, w jaki zaimplementowaliémy interfejs IStanGry w klasie MenedzerStanuGry, gwa-
rantuje nam niemal natychmiastowe uzycie tego podsystemu w trakcie rozgrywki, po-
niewaz zmienne znajduja sie w tablicy, do ktérej dostep jest do$¢ szybki. Powolne moga
by¢ odczyt i zapis stanu, czego nie mozemy dokladnie przewidzie¢, poniewaz ich im-
plementacje bedg rézne na réznych systemach, a szybko$¢ moze znacznie réznic si¢ na
poszczegélnych urzadzeniach uzytkownikéw. Jezeli stanie si¢ to duzg przeszkoda, to
Czytelnik moze np. zaimplementowa¢ system cze$ciowego doczytywania i dopisywania
zmiennych do plikéw albo rozbi¢ je na wiele plikéw itp. Dobrym pomystem bedzie tez
zapewne zmiana zapisu tekstowego na binarny i zaciemnienie plikéw zapisu w taki spo-
sob, aby gracz nie mdégl nimi tatwo manipulowa¢, lub wrecz zaszyfrowanie tych plikow
(rzecz konieczna w przypadku rozgrywek sieciowych).

Uzycie klasy MenedzerStanuGry do zapisu pozycji gracza

Zapis i odczyt gry bedzie prowadzony przez klase MenedzerGry. Nie znaczy to, ze musi ona
dokona¢ faktycznie wszystkich odczytoéw i zapiséw zmiennych stanu gry — moze dele-
gowac te czynnoéci na inne fragmenty kodu. Jednak gléwny punkt wejécia oraz dbanie
o wywolywanie zapiséw i odczytéw spoczywad beda na tej wlasnie klasie i jej funkcjach:
ZapiszGre, OdczytajGre. Klasa MenedzerUI bedzie wywolywa¢ funkcje MenedzerGry.ZapiszGre
w reakcji na naciéniecie przez gracza przycisku F5 (tak zapisano w historyjce uzytkownika).

Zapis gry bedzie dokonywany przy opuszczaniu gry, co MenedzerGry jako kompo-
nent Unity moze wykry¢, implementujac funkcje nalezacg do cyklu zycia komponentu
OnApplicationQuit. Odczyt bedziemy inicjowaé w pierwszym wykonaniu funkcji
Update. Jezeli Czytelnik uwaza, ze zapis dokonywany wylacznie przy wychodzeniu
z gry to za malo (nie zadziata przy gwaltownym zamknieciu aplikacji np. poprzez wy-
jatek badz zanik zasilania na komputerze), to bardzo tatwo moze zaimplementowaé
automatyczny zapis, ktoéry bedzie wywolywaé metode ZapiszGre z funkeji Update co
pewien z gory ustalony czas.
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Pierwsza implementacja metod zapisu i odczytu bedzie zapisywac i odczytywac pozycje
gracza, czyli wektor pozycji kontrolera pierwszoosobowego. Odpowiedni kod mozna
zobaczy¢ na listingu 3.5.

LISTING 3.5. Zapis i odczyt stanu gry w klasie MenedzerGry

public class MenedzerGry: MonoBehaviour

{
/1...fragment kodu..
private IStanGry menedzerZapisu;
public void ZapiszGre()
i
_menedzerZapisu.ZapiszKlucz("pozycja_gracza x",
>KontrolerGracza.transform.position.x);
_menedzerZapisu.ZapiszKlucz("pozycja_gracza y",
>KontrolerGracza.transform.position.y);
_menedzerZapisu.ZapiszKlucz("pozycja gracza z",
>KontrolerGracza.transform.position.z);
_menedzerZapisu.ZapiszGre();
}
public void OdczytajGre()
{
_menedzerZapisu.ZaladujGre();
KontrolerGracza.transform.position = new Vector3(
_menedzerZapisu.PobierzKluczFloat ("pozycja_gracza x"),
> menedzerZapisu.PobierzKluczFloat("pozycja gracza y"),
> menedzerZapisu.PobierzKluczFloat("pozycja gracza z"));
}
private void Awake()
{
/1...fragment kodu...
_menedzerZapisu = FabrykaMenedzeraStanuGry.InstancjaMenedzera();
}
private void Update()
{
if(_PierwszyUpdate)
{
/]...fragment kodu...
OdczytajGre();
_PierwszyUpdate = false;
}
}
private void OnApplicationQuit()
{
ZapiszGre();
}
1

Rozbudowa MenedzeralI o sprawdzenie naci$nigcia klawisza F5 i wywolanie Menedzer
>Gry.ZapiszGre jest bardzo prosta i nie bedziemy jej przedstawia¢ na listingu.
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Plecak i przedmioty w plecaku

Zanim zaimplementujemy sam plecak/ekwipunek, zdefiniujemy sobie klas¢ Przedmiot.
Czym bedzie sie ona réznila od klas PrzedmiotLeczniczy i AktywnyObiekt? Czy potrzebu-
jemy kolejnej? Tak, ze wzgledu na nieco inne znaczenie kazdej z klas. Podsumujmy to:

m AktywnyObiekt — obiekt na scenie, ktéry ma swoja nazwe (mozemy jg zobaczy¢,
gdy najedziemy na niego wskaznikiem myszki), moze zmienia¢ polozenie na
scenie, a w nastepnych krokach bedziemy generowa¢ takie obiekty dynamicznie
w trakcie gry oraz zapisywac w stanie gry ich obecnos¢ i polozenie. Nie ma jednak
pewnosci, czy kazdy taki obiekt bedzie mdgl by¢ wziety przez gracza. Moze to by¢
tylko interaktywny obiekt na scenie, np. klamka u drzwi, skrzynia do otworzenia itp.

B PrzedmiotLeczniczy — przedmiot, ktéry moze znalez¢ si¢ w posiadaniu gracza,
a ktéry ma cechy lecznicze wobec pacjentdw i na leczeniu wlasnie koncentruje si¢
znaczenie tej klasy. Posiada pewna liczbe substancji leczniczych (badz trujacych).
Niekoniecznie musi by¢ obiektem na scenie, moze np. bedziemy tworzy¢ takie
przedmioty dynamicznie i przekazywac je pacjentom bez posrednictwa gracza
ijego plecaka?

W Przedmiot — obiekt sceny, ktéry moze znalez¢ si¢ w plecaku gracza i podlegaé
manipulacjom takim jak tworzenie nowych przedmiotéw itp. Powinien posiadaé
tez klase AktywnyObiekt, ale ta klasa koncentruje si¢ na byciu czescig plecaka i to
jest jej gtéwna odpowiedzialno$¢.

Rozdzielamy te klasy takze zgodnie z zasada pojedynczej odpowiedzialnosci, starajac sie
zapewni¢ to, aby pojedyncza klasa odpowiadala za pewna zamknieta grupe dzialan
zwigzanych z pewng konkretna, zwiezlg logika: bycie przedmiotem w plecaku jest taka
zamknietg grupg dziatan, bycie przedmiotem ogélnie — nie jest.

Na poczatku implementacja klasy Przedmiot bedzie prosta. Od razu przewidujemy za-
potrzebowanie na pewne pola, wlasciwosci i metody zwigzane z plecakiem, ale dopiero
dalszy rozwdj kodu przyniesie rozbudowe tych miejsc. Patrz listing 3.6.

LISTING 3.6. Pierwsza implementacja klasy Przedmiot

public class Przedmiot : MonoBehaviour
{
public string Nazwa
{
get
{
if (_komponentAO != null)
return _komponentAQ.Nazwa;
else
return "?";
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public Vector3 przesuniecieWPlecaku = Vector3.zero;

public Vector3 rotacjaWPlecaku = Vector3.zero; // w mierze kqtowej (Euler angles)
public Vector3 skalaWPlecaku = new Vector3(0.2f, 0.2f, 0.2f);

private AktywnyObiekt _komponentAQ;

private void Start()

{

}

_komponentA0 = GetComponent<AktywnyObiekt>();

Plecak to w duzym uproszczeniu lista przedmiotéw (obiektéw klasy Przedmiot), ktorg
wyswietlamy czeéciowo badz w catosci na ekranie. Bedziemy manipulowa¢ nim gléwnie od
strony Ul (gracz podnosi co$, uzywa, oddaje albo wyrzuca) oraz tadowaé/zapisywaé w stanie
gry. Pierwsza niezbedna do dalszych dziatan implementacja pokazana jest na listingu 3.7.

LISTING 3.7. Pierwsza implementacja klasy Plecak

public class Plecak : MonoBehaviour

{
public const int ROZMIARPLECAKA = 5;  // maks. liczba przedmiotéw w plecaku
/I przedmiot na pozycji ,,pozycja”, null oznacza brak przedmiotu w plecaku na tej pozycji
public Przedmiot this[int pozycja]

{
get {
if (pozycja >= 0 &% pozycja < ROZMIARPLECAKA)
return _przedmioty[pozycjal;
else
return null;
1
private set {
_przedmioty[pozycja] = value;
1
}

private Przedmiot[] _przedmioty;
private int _wybranyPanel;
/I dodaje przedmiot do plecaka na pierwsze wolne miejsce albo na miejsce _wybranyPanel,
/1 jesli brak wolnych miejsc
public void Dodaj(Przedmiot dodawanyPrzedmiot)
{
int panelNakKtoryDodajemy = wybranyPanel;
if (this[panelNaKtoryDodajemy] != null)
for (int i = ROZMIARPLECAKA - 1; i >= 0; i--)
if (_przedmioty[i] == null)
panelNaKtoryDodajemy = i3
if (this[panelNaKtoryDodajemy] != null)
PrzedmiotZostalUsuniety(this[panelNaKtoryDodajemy]);
this[panelNaKtoryDodajemy] = dodawanyPrzedmiot;
dodawanyPrzedmiot.transform.parent = transform;
dodawanyPrzedmiot.transform.localScale = dodawanyPrzedmiot.skalaWPlecaku;
dodawanyPrzedmiot.transform.localRotation = Quaternion.Euler(dodawanyPrzedmiot.
>rotacjaWPlecaku);
dodawanyPrzedmiot.transform.localPosition = dodawanyPrzedmiot.przesuniecieWPlecaku;
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private void Awake()
{
_przedmioty = new Przedmiot[ROZMIARPLECAKA] ;
_wybranyPanel = 0;
transform.position = Camera.main.ScreenToWorldPoint(new Vector3(5, 5, 0.35f));

}

private void PrzedmiotZostalUsuniety(Przedmiot usuniety)

{
}

Destroy(usuniety.gameObject);

Zanim wyja$nie¢ trudniejsze fragmenty tego kodu, najpierw utwérzmy odpowiednie obiekty
na scenie i dodajmy obstuge plecaka do MenedzeraGry. Na scenie dodajemy obiekt o nazwie
Plecak jako podobiekt obiektu FirstPersonCharacter i dodajemy do niego komponent
Plecak. W kodzie klasy MenedzerGry dodajemy deklaracje: public Plecak ObiektPlecakas,
a w obiekcie na scenie, ktéry ma komponent MenedzerGry, ustawiamy to pole na przed
chwila dodany obiekt plecaka. Nasz plecak zostanie spozycjonowany w lewym, dolnym
rogu, a doktadniej: o 5x5 pikseli od tego rogu. Robimy to z poziomu kodu za pomocg funkgji
Camera.screenToWorldPoint, dzieki czemu mozemy umiesci¢ plecak dokladnie w takim
punkcie przestrzeni sceny, ktéry w momencie startu odpowiada lewemu, dolnemu ro-
gowi ekranu, niezaleznie od rozdzielczosci, w ktérej zostanie uruchomiona gra.

Najciekawszym fragmentem kodu listingu 3.7 jest z pewnoscig indekser — jest to fragment
wygladajacy jak wiekszos¢ wlasciwosci klas, ale z uzyciem stowa this (public Przedmiot
this[int pozycja]). Taka konstrukcja umozliwi nam uzycie obiektu klasy P1ecak, jakby
byt tablica, a wiec jesli bedziemy mieli do czynienia z obiektem o nazwie obiektPlecak,
to bedziemy mogli napisaé: obiektPlecak[2] i zostanie wowczas wywolany kod indeksera,
a dokladniej metody get, ktéra zwraca przedmiot o podanym indeksie (w tym przykla-
dzie — o indeksie 2). To tak, jakby$my napisali obiektPlecak. przedmioty[2], z tym Ze
tablica przedmioty jest prywatna, a wiec niedostepna z zewnatrz. Takie ukrycie tablicy,
a jednoczesnie pozostawienie sobie mozliwosci indeksowania obiektow jest jednoczes$nie
eleganckie i wygodne. Warto pamieta¢ jednak, aby indekser byt intuicyjny i dotyczyt
czegos, co jest gtowna tablica czy gléwnym zastosowaniem klasy, a nie pobocznym, po-
niewaz inaczej przestanie by¢ zrozumialty. Wewnatrz klasy réwniez nie musimy juz odnosi¢
sie do tablicy przedmioty, lecz napisa¢ this[indeks], aby odczytac element o indeksie
indeks. Ma to te zalete, Ze szczegoly obstugi zwracania i ustawiania elementu tablicy sa
w jednym miejscu i tatwo nimi zarzadzac.

Lista przedmiotéw ma ograniczenie stata ROZMIARPLECAKA — to liczba przedmiotdéw, ktdre
moga jednoczesnie znalez¢ sie w plecaku. Gdy dodajemy nowy przedmiot, to wskakuje
on na liste na pierwsza wolna pozycje¢ (wolne pozycje oznaczone sg wartoscia null na li-
$cie przedmiotéw), a jesli zadne miejsce nie jest wolne, przedmiot zamienia si¢ miejscem
z aktualnie wybranym przedmiotem (na razie stary przedmiot jest niszczony, p6zniej
zrobimy to tadniej). Wybrany aktualnie przedmiot, a dokladniej jego indeks na licie
oznaczamy zmienng wybranyPanel. Przez chwile nic si¢ nie bedzie z nig dziato.
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Mamy juz dodawanie przedmiotu do plecaka funkcjg Plecak.Dodaj, mozemy ja podpiaé
w klasie Przedmiot, a w MenedzerUI podpig¢ dodawanie przedmiotu do plecaka po naci-
$nieciu klawisza E. Wykorzystujemy juz wczeéniej poznang informacje o tym, na co pa-
trzy kamera. Jesli patrzy na obiekt posiadajacy komponent Przedmiot — kazemy dodacd
mu si¢ do plecaka. Mozna to zobaczy¢ na listingu 3.8.

LISTING 3.8. Podpigcie dodawania przedmiotu w klasie MenedzerUI oraz Przedmiot

public class MenedzerUI : MonoBehaviour
{

/l...fragment kodu...

void Update()

/]...fragment kodu...
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E))
{
if (patrzymy != null && patrzymy.GetComponent<Przedmiot>() != null)
patrzymy.GetComponent<Przedmiot>().DodajDoPlecaka();

}
}

public class Przedmiot : MonoBehaviour

{
/1...fragment kodu...
public void DodajDoPlecaka()

{
}

MenedzerGry.InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.Dodaj(this);

Mozemy doda¢ na sceng kilka przedmiotéw do testow. Moga to by¢ np. rézne bryly, wy-
starczy, ze beda posiada¢ komponenty AktywnyObiekt oraz Przedmiot. Szybkie testy po-
kazuja jednak, ze plecak nie dziala jeszcze dobrze — chociaz przedmioty podnoszg si¢
i wskakujg do plecaka, a nadmiarowe s3 z niego usuwane, to wszystkie przedmioty z ple-
caka pokazujg sie¢ w jednym miejscu. Musimy doda¢ obstuge wyswietlania paneli w ple-
caku i spozycjonowa¢ przedmioty wzgledem nich.

Utozenie przedmiotow na ekranie w panelach plecaka
i zarzadzanie wybranym panelem

Tworzymy sobie dwie grafiki w folderze Assets/PrototypoweZasoby — RamkaPrzedmio-
tu.png i ZaznaczenieAktywnejRamki.png, oba o rozmiarach 512x512 pikseli. Pierwsza po-
kazuje ramke pojedynczego przedmiotu plecaka, a druga taka sama ramke, ale z czer-
wonym zaznaczeniem aktywnej ramki. Ustawiamy im TextureType na Sprite (2D and UI)
oraz PixelsPerUnit na 128. Nastepnie tworzymy dwa obiekty bedace podobiektami do
obiektu Plecak na scenie: RamkaPrzedmiotu i ZaznaczenieAktywne, ktérym dodajemy
komponent SpriteRenderer i ustawiamy parametr Sprite na wczesniej utworzone grafiki.
Dodamy teraz do klasy Plecak: dwa pola WzorzecPaneluPlecaka i ZnacznikAktywnejRamki,
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ktérym wskazemy dwa nowododane obiekty sceny. WzorzecPaneluPlecaka postuzy nam
jako wzorzec do generowania tylu ramek dla przedmiotéw, ile bedzie aktualnie wyswie-
tlanych, a ZnacznikAktywnejRamki bedzie pokazywany w miejscu tej ramki, ktdra aktual-
nie bedzie wybrana. Dodamy tez wlasciwos$¢ Rozszerzony, ktéra bedzie okreslata, czy
pokazujemy tylko aktualnie wybrany przedmiot, czy wszystkie. Nowe fragmenty kodu
— patrz listing 3.9.

LISTING 3.9. Rozszerzenie kodu klasy Plecak o obstuge wyswietlania kilku przedmiotéw

public class Plecak : MonoBehaviour

{
public const int ROZMIARDUSZKAPLECAKA = 512; // rozmiar duszka panelu przedmiotu
public GameObject WzorzecPaneluPlecaka; /I wzorzec do generowania paneli przedmiotow
pubTic GameObject ZnacznikAktywnejRamki; // obiekt, ktérym bedziemy zaznacza¢ aktywng ramke

private bool _rozszerzony;
/I informuje i ustawia plecak rozszerzony do wszystkich przedmiotéw
pubTic bool Rozszerzony

{
get { return _rozszerzony; }
set
{
if (_rozszerzony)
Debug.Log("");
_rozszerzony = value;
OdswiezPozycjePaneliUI();
1
1

private GameObject[] _panelePlecaka;

private int _wybranyPanel;

/I dodaje przedmiot do plecaka na pierwsze wolne miejsce albo na miejsce _wybranyPanel, jesli brak wolnych miejsc
public void Dodaj(Przedmiot dodawanyPrzedmiot)

{
/l..fragment kodu...
OdswiezPozycjePrzedmiotow();
1
private void Awake()
{
_przedmioty = new Przedmiot[ROZMIARPLECAKA];
_panelePlecaka = new GameObject[ROZMIARPLECAKA] ;
if (ZnacznikAktywnejRamki == null)
Debug.Log("Nie ustawiono znacznika aktywnego panelu");
if (WzorzecPaneluPlecaka == null)
Debug.Log("Nie ustawiono wzorca panelu plecaka");
else
GenerujPaneleUI();
Rozszerzony = false;
_wybranyPanel = 0;
transform.position = Camera.main.ScreenToWorldPoint(new Vector3(5, 5, 0.35f));
1
private void GenerujPaneleUI()
{

if (_panelePlecaka != null)
foreach (GameObject panel in _panelePlecaka)
Destroy(panel);
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_panelePlecaka = new GameObject[ROZMIARPLECAKA] ;

for (int i = 0; i < ROZMIARPLECAKA; i++)

{
_panelePlecaka[i] = Instantiate(WzorzecPaneluPlecaka, transform);
_panelePlecaka[i].transform.TocalPosition = new Vector3(0f, 0f, 0f);
_panelePlecaka[i].transform.TocalRotation = Quaternion.identity;
_panelePlecaka[i].SetActive(true);

}

WzorzecPaneluPlecaka.SetActive(false);

}
private void OdswiezPozycjePaneliUI()
{
if (_panelePlecaka == null)
GenerujPaneleUI();
float rozmiarPanelu = (ROZMIARDUSZKAPLECAKA / 128f) *
“>WzorzecPaneluPlecaka.transform.localScale.x;
for (int i = 0; i < ROZMIARPLECAKA; i++)
{
_panelePlecaka[i].SetActive(Rozszerzony | i == wybranyPanel);
if (Rozszerzony)
_panelePlecaka[i].transform.localPosition = new Vector3(rozmiarPanelu *
>0.5f + i * (rozmiarPanelu + 0.01f), rozmiarPanelu * 0.5f, 0);
else
_panelePlecaka[i].transform.localPosition = new Vector3(rozmiarPanelu *
->0.5f, rozmiarPanelu * 0.5f, 0);
}
ZnacznikAktywnejRamki.SetActive (Rozszerzony);
ZnacznikAktywnejRamki.transform.localPosition = panelePlecaka[ wybranyPanel].
>transform.localPosition;
OdswiezPozycjePrzedmiotow();
}
private void OdswiezPozycjePrzedmiotow()
i
for (int i = 0; i < ROZMIARPLECAKA; i++)
{
if (this[i] != null)
{
this[i].gameObject.SetActive(_panelePlecaka[i].activeInHierarchy);
this[i].transform.TocalPosition = panelePlecaka[i].transform.
>TlocalPosition + this[i].przesuniecieWPlecaku;
1
}
}

Ramki/panele dla przedmiotéw tworzone sa w funkcji GenerujPaneleUl, a ich pozycje
w OdswiezPozycjePaneliUI, gdzie zmieniamy takze pozycje ramki czerwonej, tej, ktéra
zaznacza nam wybrang pozycje. Sa to oczywiscie pozycje TocalPosition, czyli pozycje
wzgledem rodzica, ktérym jest obiekt Plecak. A poniewaz jego rodzicem jest z kolei
kontroler pierwszoosobowy, to ramki przedmiotéw poruszajg si¢ wraz z ruchem gracza.
Przedmiotom ustawiamy pozycje w funkcji OdswiezPozycjePrzedmiotow. Jedna i druga
funkcja ustawia takze aktywnos¢ (widoczno$¢) przedmiotéw i ramek. W zaleznoéci od tego,
czy plecak jest zwiniety czy rozwiniety — widzimy tylko wybrany panel albo wszystkie
z zaznaczeniem wybranego na czerwono. Pozycje, rotacje i skale przedmiotdéw sg jeszcze
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aktualizowane o odpowiednie pola, ktére dodawaliémy wczeéniej w klasie Przedmiot
(przesuniecieWPlecaku, rotacjaWPlecaku i skalaWPlecaku), dzigki czemu mamy mozli-
wo$¢ sprawienia, Ze przedmiot o najdziwniejszym ksztalcie podporzadkuje si¢ i bedzie
dobrze wyglada¢ w plecaku.

Warto w tym momencie zauwazy¢, ze przyjeliémy podejscie polegajace na pokazywaniu
w plecaku prawdziwych obiektéw sceny. Podkre§lam to jeszcze raz: plecak nie jest na-
ktadka na UI wyswietlajacg si¢ tylko na ekranie, ale grupa obiektéw naprawde istnieja-
cych na scenie. Ma to swoje wady i zalety. Zaletg jest brak koniecznosci tworzenia iko-
nek oraz latwiejsze przejécie do projektu wirtualnej rzeczywistosci (gdzie bedziemy
chcieli zawsze manipulowaé prawdziwymi obiektami na scenie). Wada — reagowanie
tych obiektéw z innymi obiektami sceny oraz np. polem widzenia kamery. Wady mozna
zminimalizowa¢, np. usuwajac obiektom kolidery, zmieniajac im shadery itp. Jesli jed-
nak w konkretnym projekcie takie rozwigzanie okaze si¢ zbyt klopotliwe — Czytelnik
bedzie mial dwa wyjscia:

m Po dodaniu przedmiotu do plecaka usung¢ ewentualne renderery 3D i inne
powiazane z nimi komponenty, doda¢ komponent SpriteRenderer i wyswietli¢
na nim ikonke 2D przedmiotu. Plecak nadal bedzie obiektem na scenie, ale
przedmioty beda dwuwymiarowe i fatwiej bedzie unikna¢ wad aktualnego
rozwiazania.

m Zrobi¢ plecak calkowicie od nowa w warstwie UI na kanwie operujacej jako
naktadka na ekran.

W naszym rozwiazaniu pozostaly nam jeszcze do zrobienia implementacja zmiany
aktualnie wybranego panelu przedmiotu oraz podpiecie reakeji na naciéniecia klawiszy
w klasie MenedzerUI: P rozwijajacego i zwijajacego plecak oraz klawiszy [ i ], ktére beda
zmienia¢ aktualnie wybrany panel przedmiotu. Calo§¢ zmian na listingu 3.10.

LISTING 3.10. Zmiany w klasie Plecak zwigzane ze zmiang aktualnie wybranego panelu oraz
obstuga klawiszy zwigzanych z plecakiem w klasieMenedzerUT

pubTic class Plecak : MonoBehaviour
{
/l...fragment kodu...
/I przesuwa wybrany panel o przesuniecie (1 w prawo, -1 w lewo)
public void PrzesunWybranyPanel(int przesuniecie)
{
_wybranyPanel += przesuniecie;
if (_wybranyPanel < 0)

_wybranyPanel = ROZMIARPLECAKA - 13
_wybranyPanel %= ROZMIARPLECAKA;
OdswiezPozycjePaneliUI();

}
}
public class MenedzerUI : MonoBehaviour

{
/1...fragment kodu...
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void Update()

/]...fragment kodu...

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.P))
MenedzerGry.InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.Rozszerzony = !MenedzerGry.
>InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.Rozszerzony;

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftBracket))
MenedzerGry.InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.PrzesunWybranyPanel (-1);

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.RightBracket))
MenedzerGry.InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.PrzesunWybranyPanel (1) ;

Mozemy teraz uruchomic gre i z zadowoleniem zobaczy¢, ze plecak dziata juz bez zarzutu
— mozna podnosi¢ przedmioty i ogladac je w plecaku, ktéry mozna zwija¢ i rozwija¢, oraz
przesuwac zaznaczanie. Plecak w dzialaniu mozna zobaczy¢ na rysunku 3.1.

R —

A

RYSUNEK 3.1. Zrzut ekranu z aktualnego stanu gry z dziatajgcym juz plecakiem

Dodanie podpisu aktywnego przedmiotu

Nie zrealizowali$my jeszcze fragmentu historyjki uzytkownika, ktéry méwi: ,Na ekranie
mozna zobaczy¢ podpis aktywnego przedmiotu”. Aby go zrealizowaé, dodamy na scene
dwa pola tekstowe, podobnie jak dodawaliémy pola pokazujace nazwe przedmiotu po-
nad wskaznikiem myszki. Nie bede podawac krok po kroku, jak to zrobi¢, poniewaz
jest to analogiczne do tego, co juz robiliémy. Obejrzymy tylko dodany kod zrédlowy.
Dodajemy w nim dwa pola typu Text na podpis i jego cienr oraz pole na kanwe. Kanwe
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ustawiamy w kodzie tak, by byfa przesunieta na prawo od ostatniego panelu przedmio-
tu. Pola tekstowe ustawiamy w odpowiednich pozycjach wzgledem kanwy w samym
edytorze. Na koncu dodajemy funkcje OdswiezInformacjeOAktywnymPrzedmiocie i pod-
pinamy ja w nowej funkcji OdswiezWszystko, do ktérej dodajemy tez wywotania innych
funkeji od$wiezajacych widok plecaka (robimy ten refaktoring, poniewaz tych funkeji
jest juz kilka i zrobil nam sie¢ brzydki ciag wzajemnych wywotan, ktore lepiej przenies¢
w jedno miejsce). Wczesniejsze wywolania funkcji OdswiezPozycjePaneliUl zmieniamy na
wywotania 0dswiezWszystko. Calo$¢ zmian w kodzie mozna zobaczy¢ na listingu 3.11.

LisTING 3.11. Dodanie podpisu aktywnego przedmiotu — zmiany w klasie Plecak

public class Plecak : MonoBehaviour

{
/...fragment kodu...
public Text OpisAktywnegoPrzedmiotu;  // tekst mowigcy o tym, jak nazywa sie aktywnie wybrany przedmiot
public Canvas KanwaOpisuAktywnegoPrzedmiotu;
/I informuje i ustawia plecak rozszerzony do wszystkich przedmiotow
/I...fragment kodu...
public bool Rozszerzony
{
get { return _rozszerzony; }
set
{
/l...fragment kodu...
OdswiezWszystko();
1
}
/l...fragment kodu...
/I przesuwa wybrany panel o przesuniecie (1 w prawo, -1 w lewo)
public void PrzesunWybranyPanel (int przesuniecie)
{
/l...fragment kodu...
OdswiezWszystko();
}
private void OdswiezWszystko()
{
OdswiezPozycjePaneliUI();
OdswiezPozycjePrzedmiotow();
OdswiezInformacjeOAktywnymPrzedmiocie();
}
private void OdswiezInformacjeOAktywnymPrzedmiocie()
{
if(Rozszerzony && this[ wybranyPanel] != null)
{
OpisAktywnegoPrzedmiotu.text = this[ wybranyPanel].Nazwa;
OpisAktywnegoPrzedmiotu.gameObject.SetActive(true);
} else
{
OpisAktywnegoPrzedmiotu.gameObject.SetActive(false);
1
}
1
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Obstuga efektow podnoszenia przedmiotu

Podnoszenie przedmiotu powinno rozpocza¢ si¢ od krotkiej, efektownej animacji przed-
miotu — podnoszenia si¢, rotowania i zmniejszania si¢ przedmiotu. Dla czytelnosci ko-
du calto$¢ tego efektu bedzie wykonywana przez osobny komponent, ktéry utworzymy
i dodamy do przedmiotu w odpowiednim momencie. Po zakonczeniu efektu usuniemy
komponent efektu i wywolamy znany juz kod dodawania przedmiotu do plecaka.

Zmiany pozycji, rotacji i skali wprowadzamy w metodzie Update, w ktérej sukcesywnie
zliczamy czas, jaki uptynat od startu. Kiedy juz znamy czas catkowity efektu, wiemy, w ja-
kim momencie si¢ znajdujemy (jaki procent catosci czasu upltynat i jaki procent przesuniecia,
rotacji i skali calkowitej mamy zastosowac). Warto wspomnie¢ o metodzie Vector3. Lerp
— potrafi ona zastgpi¢ kilka linii kodu obliczenn matematycznych. Podajemy jej wektor
startowy, wektor docelowy, a ona oblicza, jaki powinien by¢ wektor poséredni, biorac
pod uwage trzeci parametr — utamek. Moze to by¢ ulamek sekundy, gdybysmy podawali
przesuniecia na sekunde, albo utamek catego czasu, jak w naszym przykladzie — podaje-
my przesuniecia na caly czas trwania efektu. Funkcje Lerp posiada réwniez Quaternion, ale
dla odmiany uzywamy do obliczenia rotacji innej metody — ustawiamy obiekt w rotacji
poczatkowej, a potem obracamy go metodg Rotate wokot osi pionowej o aktualny kat,
ktdry obliczamy sobie, mnozac catkowite przesuniecie przez iloraz czasu, ktéry uplynat,
do calkowitego czasu.

Po uplynieciu czasu informujemy komponent Przedmiot o tym, Ze efekt zostat zakonczo-
ny, a on usuwa komponent EfektPodnoszenia. Metoda Destroy zastosowana na kompo-
nencie usuwa tylko ten komponent (w przeciwienstwie do zastosowania jej na wlasciwo-
$ci gameObject, co usuwa caly obiekt ze sceny wraz ze wszystkimi jego komponentami).
Dodanie komponentu takze jest mozliwe — mozna do tego celu uzy¢ metody AddComponent.
Cato$¢ zmian na listingu 3.12.

LisTING 3.12. Klasa EfektPodnoszenia oraz niezbedne do jej wprowadzenia zmiany w klasie Przedmiot

public class EfektPodnoszenia : MonoBehaviour
{
private const float CZASCALKOWITY = 0.75f;
private readonly Vector3 PRZESUNIECIECALKOWITE = new Vector3(0, 1f, 0);
private const float OBROTCALKOWITY = 540;
private Vector3 _pozycjaStartowa, _skalaStartowa;
private Quaternion _rotacjaStartowa;
private float _czasUplynal;
void Start()
{
_czasUplynal = 0;
_pozycjaStartowa = transform.localPosition;
_rotacjaStartowa = transform.localRotation;
_skalaStartowa = transform.localScale;
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void Update()
{
_czasUplynal += Time.deltaTime;
if (_czasUplynal >= CZASCALKOWITY)
ZatrzymajEfekt();
else
{
transform.localPosition = Vector3.Lerp(_pozycjaStartowa, _pozycjaStartowa +
>PRZESUNIECIECALKOWITE, _czasUplynal / CZASCALKOWITY);
transform.localRotation = rotacjaStartowa;
transform.Rotate(transform.up, OBROTCALKOWITY * czasUplynal / CZASCALKOWITY);
transform.localScale = Vector3.Lerp(_skalaStartowa, _skalaStartowa * (1 -
> czasUplynal / CZASCALKOWITY), czasUplynal / CZASCALKOWITY);
1
1
private void ZatrzymajEfekt()
{

}

GetComponent<Przedmiot>().FinalizujDodanieDoPlecaka();

1
public class Przedmiot : MonoBehaviour
{
/1..fragment kodu...
public void DodajDoPlecaka()
{
if (GetComponent<Collider>() != null)
GetComponent<Collider>().enabled = false;
gameObject .AddComponent<EfektPodnoszenia>();
1
public void FinalizujDodanieDoPlecaka()
{
Destroy (GetComponent<EfektPodnoszenia>());
MenedzerGry.InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.Dodaj(this);

Warto zastanowi¢ sie¢ chwile nad kodem, ktéry wrzucilismy do metody Update. Mamy
tam kilka dzialan matematycznych, ktére nie muszg by¢ szybkie. Czy to problem?
W tym konkretnym przypadku nie, poniewaz wiemy, ze bedziemy uzywac tego kompo-
nentu tylko do efektéw podnoszenia przedmiotdw, a wiec jednocze$nie moze by¢ uru-
chomionych maksymalnie kilka instancji komponentu (jesli gracz jest szybki, to w ciagu
trwania efektu moze sprébowac podnies$¢ co$ jeszcze, ale raczej nigdy nie uda mu sie
podnies$¢ w ten sposéb wiecej niz 2 — 3 przedmiotdw). Taka iloé¢ obliczen w metodach
Update bedzie niezauwazalna dla wspdlczesnych procesoréw, nawet mobilnych. Gdyby-
$my jednak nagle zapragneli uzywa¢ tego komponentu dla kilkuset obiektow naraz, to
mogloby to mie¢ juz duzy wplyw na wydajnos¢ gry i nalezatoby rozwazy¢ zmiany w ko-
dzie albo inne podejscie. Metoda Update to krytyczne miejsce naszej gry i zawsze powin-
ni$my dobrze rozumie¢, co si¢ w nich dzieje. Dotyczy to takze wszystkich komponentéw
stworzonych przez kogo$ innego, ktére wiaczamy do naszego projektu!
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Obstuga wyrzucania przedmiotu na scene

Wyrzucenie przedmiotu wigze si¢ z usuni¢ciem go z plecaka oraz nadaniem mu ponownie
wiasciwosci, jakie posiadat (np. jesli mial wytaczony kolider, to nalezy go wlaczy¢, nalezy
tez przywroci¢ oryginalng skale obiektu). Jak to jednak zrobi¢ fizycznie, aby przedmiot
polecial w wirtualnym powietrzu i upadf na wirtualng ziemi¢? Ma wprawdzie kolider,
ale nie reaguje fizycznie z ziemia, innymi przedmiotami i jest niewrazliwy na grawitacje.
Potrzebny jest do tego komponent o nazwie Rigidbody odpowiedzialny za wlasciwosci
bryly sztywnej. Komponent taki nie tylko umozliwia reagowanie obiektu na grawitacje
(i ma parametr okreslajacy mase obiektu, bez tego oczywiscie nie byloby mowy o dziataniu
grawitacji), lecz takze ma szereg przydatnych wilasciwosci i funkcji, np. mozna pchnaé
go z pewna sita. To wszystko, co bedzie nam potrzebne, najpierw jednak musimy sie
upewnic¢, ze przedmiot posiada taki komponent, a jedli jest inaczej — utworzy¢ go.

Podczas obstugi wyrzucania obiektu w metodzie Przedmiot.UsunZPlecaka, po przywro-
ceniu wlasciwego stanu przedmiotowi, przesuwamy jego pozycje na pozycje kamery plus
wektor forward kamery, czyli okolo metra w kierunku, w ktérym patrzy gracz. Dzieki
temu przedmiot wypadnie w jego polu widzenia, a nie np. nad jego glows czy tuz pod
nogami. Nastepnie dodajemy nieco sity metodg Rigidbody.AddForce. Sila jest oczywiscie
wektorem, kierujemy go réwniez w kierunku patrzenia kamery i mnozymy jeszcze przez
skalar - sita musi by¢ na tyle duza, zeby byta zauwazalna (wektor forward to wektor jed-
nostkowy, jak na site liczong w niutonach to za malo). I to wszystko. Wyrzucony przed-
miot bedzie odbija¢ si¢ nie tylko od ziemi, lecz takze innych przedmiotéw, drzew, domku
czy pacjentow. Mozna go pozniej podnie$¢ i wyrzuci¢ inny. Latwe powinno by¢ tez za-
implementowanie wyrzucania aktywnie wskazywanego przedmiotu z plecaka po naci-
$nieciu klawisza. Zostawiam to jako ¢wiczenie Czytelnikowi.

Zmiany w kodzie — patrz listing 3.13.

LISTING 3.13. Zmiany w kodzie w klasach Przedmiot i Plecak

public class Przedmiot : MonoBehaviour
{
/l...fragment kodu..
private Vector3 _oryginalnaSkala;
public void DodajDoPlecaka()
{
_oryginalnaSkala = transform.localScale;
if (GetComponent<Rigidbody>() != null)
Destroy(GetComponent<Rigidbody>());
if (GetComponent<Collider>() != null)
GetComponent<Collider>().enabled = false;
gameObject.AddComponent<EfektPodnoszenia>();
}
public void UsunZPlecaka()
i
if (GetComponent<Collider>() != null)
GetComponent<Collider>().enabled = true;
if (GetComponent<Rigidbody>() == null)
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gameObject.AddComponent<Rigidbody>() ;
GetComponent<Rigidbody>().mass = 1;
}
transform.localScale = _oryginalnaSkala;
transform.parent = MenedzerGry.InstancjaMenedzeraGry.transform;
transform.position = Camera.main.transform.position +
>-Camera.main.transform.forward;
GetComponent<Rigidbody>() .AddForce(Camera.main.transform.forward *150);
}
1
public class Plecak : MonoBehaviour
{
/l...fragment kodu..
private void PrzedmiotZostalUsuniety(Przedmiot usuniety)

{
}

usuniety.UsunZPlecaka();

Tworzenie instancji przedmiotu leczniczego w przedmiocie

Klasa Przedmiot jest odpowiedzialna za reprezentacje przedmiotéw na scenie i w plecaku.
Dodamy takze to, ze bedzie posrednikiem miedzy przedmiotem na scenie a jego we-
wnetrznymi danymi i logika, np. logika leczenia. Czy powinni$my to posrednictwo roz-
dzieli¢? Obecnie wyglada na to, ze nie, poniewaz logika ta bedzie niewielka i wynikajaca
wprost z bycia obiektem na scenie. Dlatego klasa Przedmiot bedzie posiadala pole typu
PrzedmiotLeczniczy o nazwie WewnetrznyPrzedmiotLeczniczy. Problemem do rozstrzy-
gniecia jest jeszcze, jak to pole inicjalizowaé. Kluczem do tego jest klasa MenedzerZielarstwa
i jej listy wzorcow przedmiotéw. Moze ona zainicjowaé odpowiedni przedmiot leczni-
czy, a zidentyfikowa¢ mozemy go po nazwie (nazwa przedmiotu leczniczego bedzie mu-
siata by¢ identyczna jak typ aktywnego obiektu na scenie). Niestety MenedzerZielarstwa
taduje swoje dane dopiero podczas pierwszego wywotania metod Update, a wiec nie
wiemy, gdzie i jak podpia¢ to tadowanie informacji o przedmiocie leczniczym w klasie
Przedmiot. Dlatego musimy jeszcze zrobi¢ drobny refaktoring i przenies$¢ to tadowanie
do metody Awake. Krok po kroku do wykonania s nastepujace czynnoéci:

m Wywolanie tadowania danych klasy MenedzerZielarstwa zlokalizowane
w MenedzerGry.Update przenosimy do MenedzerGry. Awake.

m W klasie PrzedmiotLeczniczy utworzymy konstruktor kopiujacy, ktéry bedzie
tworzy¢ klon przedmiotu podanego jako wzorzec.

m Do MenedzerZielarstwa dodajemy funkcje UtworzPrzedmiotLeczniczy, ktéra
szuka po nazwie i zwraca utworzona instancj¢ przedmiotu leczniczego badz null,
jesli nie uda si¢ zrobi¢ dopasowania.

m W Kklasie Przedmiot w funkgji Start wywolujemy MenedzerZielarstwa.
UtworzPrzedmiotLeczniczy i przypisujemy zwrot do wlasciwosci
WewnetrznyPrzedmiotLeczniczy.
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Zmiany w kodzie realizujace powyzszy plan — patrz listing 3.14 (zmiana w klasie MenedzerGry
jest banalna i polega wylacznie na przeniesieniu jednej linii kodu na koniec funkcji Awake,
dlatego nie podajemy jej tu na listingu).

LISTING 3.14. Zmiany w kodzie klas MenedzerZielarstwa, PrzedmiotLeczniczy i Przedmiot

public sealed class MenedzerZielarstwa

{
/l...fragment kodu...
/I prébuje dopasowac wzorzec przedmiotu leczniczego do podanego typu i jesli mu si¢ uda— tworzy
/I instancje klasy PrzedmiotLeczniczy i jq zwraca
public PrzedmiotlLeczniczy UtworzPrzedmiotLeczniczy(string szukanyTyp)
{
PrzedmiotLeczniczy wzorzec = null;
foreach (PrzedmiotLeczniczy przedmiot in _wzorcePrzedmiotow)
if (przedmiot.Nazwa == szukanyTyp)
wzorzec = przedmiot;
if (wzorzec !'= null)
return new PrzedmiotlLeczniczy(wzorzec);
return null;
}
1
public class PrzedmiotlLeczniczy
{
/1...fragment kodu...
/1 skopiuj z innego przedmiotu-wzorca
public PrzedmiotLeczniczy(PrzedmiotLeczniczy wzorzec)
{
AktywneSubstancje = new List<Substancja>();
Nazwa = wzorzec.Nazwa;
CzasDzialania = wzorzec.CzasDzialania;
foreach (Substancja wzorzecSubstancja in wzorzec.AktywneSubstancje)
AktywneSubstancje.Add(new Substancja(wzorzecSubstancja));
}
1
public class Przedmiot : MonoBehaviour
{
/l...fragment kodu...
public PrzedmiotLeczniczy WewnetrznyPrzedmiotlLeczniczy
{
get; private set;
}
/l...fragment kodu...
private void Start()
{
_komponentAO = GetComponent<AktywnyObiekt>();
WewnetrznyPrzedmiotLeczniczy = MenedzerZielarstwa.Instancja.
>UtworzPrzedmiotLeczniczy(_komponentA0.Typ);
}
1
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Przekazywanie przedmiotow pacjentom

Przekazywanie pacjentom przedmiotéw od strony Ul zorganizowane bedzie prosto.
Wystarczy najecha¢ wskaznikiem myszki na pacjenta i nacisna¢ klawisz E, a aktualnie
wybrany przedmiot z plecaka zostanie mu przekazany. Oczywiscie pod warunkiem, ze
taki przedmiot to przedmiot leczniczy. Pacjenci, aby mogli by¢ leczeni, potrzebuja mie¢
wlasng liste przedmiotow leczniczych. Przedmiot do przejecia klasie Pacjent przekaze
klasa KomponentPacjent, ktorg informowac bedzie MenedzerUI o naci$nieciu klawisza E
na pacjencie (jak pami¢tamy, mamy juz w tej klasie rozpoznawanie, na jaki obiekt pa-
trzymy, wystarczy doda¢ obstuge klasy KomponentPacjent). KomponentPacjent bedzie de-
cydowal, czy przyja¢ Przedmiot. Po wszystkim przedmiot musi oczywiscie by¢ usuniety
z plecaka. W klasie P1ecak musimy natomiast doda¢ wlasciwoé¢ AktywnyPrzedmiot, ktdra
powie nam, ktdry przedmiot jest aktualnie wybrany, oraz funkcje ZniszczPoCichuPrzedmiot,
ktéra usunie przedmiot z plecaka, nie rzucajac go na ziemie. Przedmiot calkiem niszczymy,
usuwajac go ze sceny, a pacjent dostanie tylko kopie obiektu klasy PrzedmiotLeczniczy.
Zmiany sg rozproszone na wiele klas. Pokazuje je listing 3.15.

LISTING 3.15. Zmiany umozliwiajace przekazywanie przedmiotéw pacjentom

public class Pacjent: Postac

{
/1...fragment kodu...
private List<PrzedmiotLeczniczy> przedmiotylLeczace; // lista przedmiotow aktualnie leczqcych pacjenta
public Pacjent() : base()
{
/l..fragment kodu...
_przedmiotyleczace = new List<PrzedmiotLeczniczy>();
}
public void DodajPrzedmiotLeczacy(PrzedmiotLeczniczy nowyPrzedmiot)
{
_przedmiotylLeczace.Add (nowyPrzedmiot) ;
}
public string ZrzutDebugZdarzen()
{
/l...fragment kodu...
foreach (PrzedmiotLeczniczy przedmiotL in _przedmiotylLeczace)
log.Append(string.Format(" %% {0}: {1} \n\r", TlumaczCiagow.PodajCiag("Przedmiot
>Leczacy"), TlumaczCiagow.PodajCiag("Przedmiot" + przedmiotL.Nazwa)));
/l..fragment kodu...
}
1
public class KomponentPacjent : MonoBehaviour
{

/1...fragment kodu...
/I przekazuje pacjentowi przedmiot, zwraca true, jesli przedmiot zostaZ przyjety, lub false, jesli nie
public bool DodajPrzedmiotlLeczacy(Przedmiot nowyPrzedmiot)
{
if (nowyPrzedmiot == null || nowyPrzedmiot.WewnetrznyPrzedmiotLeczniczy == null)
return false;
WewnetrznyPacjent.DodajPrzedmiotLeczacy (new PrzedmiotLeczniczy (nowyPrzedmiot.
>WewnetrznyPrzedmiotLeczniczy));
if (_infoPacjenta != null)
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_infoPacjenta.text = WewnetrznyPacjent.ZrzutDebugZdarzen();
return true;

}

1
pubTic class Plecak : MonoBehaviour
{
/I..fragment kodu...
/I przedmiot na aktywnej pozycji ,,pozycja”, null oznacza brak przedmiotu na aktywnej pozycji
public Przedmiot AktywnyPrzedmiot
{
get
{
return this[ wybranyPanel];
}
}
/l..fragment kodu...
/I usuwa przedmiot z plecaka, nie wyrzucajgc go na ziemie (zniszczony, przekazany komus itp.)
public void ZniszczPoCichuPrzedmiot (Przedmiot ktoryPrzedmiot)
{
int indeksZnaleziony = -1;
for (int i = 0; i < ROZMIARPLECAKA; i++)
if (_przedmioty[i] == ktoryPrzedmiot)
indeksZnaleziony = i;
if (indeksZnaleziony != -1)
{
_przedmioty[indeksZnaleziony] = null;
Destroy (ktoryPrzedmiot.gameObject) ;
}
}
/I..fragment kodu...
}
public class MenedzerUI : MonoBehaviour
{
/I..fragment kodu...
void Update()
{
/I...fragment kodu...
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.E))
{
if (patrzymy != null)
{
if (patrzymy.GetComponent<Przedmiot>() != null)
patrzymy.GetComponent<Przedmiot>() .DodajDoPlecaka();
else if (patrzymy.transform.parent != null &&
>patrzymy.transform.parent.GetComponent<KomponentPacjent>() != null)
Przedmiot aktywny = MenedzerGry.InstancjaMenedzeraGry.
>0biektPlecaka.AktywnyPrzedmiot;
bool przyjetoPrzedmiot = patrzymy.transform.parent.GetComponent
><KomponentPacjent>() .DodajPrzedmiotLeczacy (aktywny) ;
if (przyjetoPrzedmiot)
MenedzerGry. InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.ZniszczPoCichuPrzedmiot
> (MenedzerGry. InstancjaMenedzeraGry.ObiektPlecaka.AktywnyPrzedmiot) ;
}
}
}
}
1
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Leczenie pacjentow przedmiotami leczniczymi

Po tym wszystkim, co juz wprowadziliémy w tym sprincie, samo leczenie bedzie juz dos¢
proste. Pacjent podczas obstugi godzinowej musi dla kazdego swojego zdarzenia wyszu-
ka¢, czy ktorys z posiadanych przez niego przedmiotéw zawiera substancje leczaca dane
zdarzenie, oraz zainicjowa¢ zuzycie sie czeéci przedmiotu leczniczego. Cze$¢ tych dziatan
bedzie oddelegowana do klasy PrzedmiotLeczniczy dla lepszej czytelnoéci kodu. Warto
zauwazy¢, ze przy wyszukiwaniu leczenia mamy do czynienia w sumie z kilkoma za-
gniezdzonymi petlami. Jest to sytuacja potencjalnie ryzykowna wobec wydajnosci dzia-
tania gry. Na razie, o ile testy nie wykaza problemoéw, nie bedziemy z tym nic robi¢. Zda-
rzenia przetwarzane s3 rzadko, a pacjentéw jest na razie niewielu, wiec problem nie
powinien by¢ powazny. Zmiany — patrz listing 3.16.

LISTING 3.16. Leczenie pacjentow przedmiotami przez nich posiadanymi

public class Pacjent: Postac

{
/1...fragment kodu...
/I obstuga zdarzes: medycznych godzinowo
public void GodzinowaObslugaZdarzen()

{
/]...fragment kodu...
foreach(ZdarzenieMedyczne zdarzenie in _aktualneZdarzenia)
{
/l...fragment kodu...
/I obsfuzmy jeszcze witalnosé pacjenta
zdarzenie.Sila = zdarzenie.Sila * (1 - PobierzZdolnosc("Witalnosc") / 5000f)
- 0.01f * (PobierzZdolnosc("Witalnosc") / 50f);
/I oraz leczenie przedmiotami
zdarzenie.Sila -= PodajGodzinowelLeczeniePrzedmiotem(zdarzenie);
}
/]...fragment kodu...
ObsluzZuzycieGodzinowePrzedmiotow();
}

private float PodajGodzinowelLeczeniePrzedmiotem(ZdarzenieMedyczne zdarzenie)

{

foreach (PrzedmiotLeczniczy przedmiot in _przedmiotyleczace)

{
float leczenie = przedmiot.PodajGodzinowelLeczenie(zdarzenie);
if (leczenie != 0)
return leczenie;
}
return 0;

}
private void ObsluzZuzycieGodzinowePrzedmiotow()
{
List<PrzedmiotLeczniczy> doUsuniecia = new List<PrzedmiotLeczniczy>();
foreach(PrzedmiotLeczniczy przedmiot in _przedmiotyleczace)
{
przedmiot.ZuzyjDawke();
if (przedmiot.PozostalyCzasDzialania <= 0)
doUsuniecia.Add(przedmiot);
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foreach (PrzedmiotlLeczniczy przedmiot in doUsuniecia)
_przedmiotylLeczace.Remove(przedmiot);
}
1
public class PrzedmiotLeczniczy
{
/l...fragment kodu...
public void ZuzyjDawke()
{

}

private float PodajGodzinowelLeczenie(ZdarzenieMedyczne zdarzenie)

{

PozostalyCzasDzialania--;

foreach (Substancja subst in AktywneSubstancje)
{
foreach (LeczenieZdarzenia leczenie in subst.lLeczenie)
if (leczenie.WartoscGraniczna <= subst.Wielkosc && leczenie.TypZdarzenia
>== zdarzenie.Nazwa && (leczenie.GdzielLeczy & zdarzenie.lLokalizacja) !=
>0 && PozostalyCzasDzialania > 0)
return leczenie.lLeczenie / CzasDzialania;
}

return 0;

Implementacja wyswietlania krotkiej wiadomosci do gracza

W réznych sytuacjach bedziemy potrzebowali wyswietli¢ na ekranie komentarz do stanu
gry, informacje dla gracza itp. W tym sprincie wprowadzamy ograniczenie polegajace na
tym, ze gdy gracz podejdzie zbyt blisko brzegu mapy, zostanie cofniety wraz z zabawnym
komunikatem. Wykorzystamy do tego wtasnie te nowo tworzong funkcje. Wprowadzi-
my ja jako dodatkowy tekst wyswietlany obok wskaznika kamery (ponizej niego), po-
dobnie jak informacje o nazwie przedmiotu, ktory pokazuje wskaznik. Mozemy na scene
doda¢ pole tekstowe, podobnie jak to robilimy dla nazwy wskazywanego przedmiotu.
Musimy jednak przemysle¢ kwestie kanwy oraz zrobienia niewielkiego refaktoringu
w klasie MenedzerUI. Jezeli dodamy teksty do istniejacej juz kanwy, w ktorej znajduja sie
teksty opisujace przedmiot, to po pierwsze nie bedziemy mogli tatwo sterowa¢ widocz-
nos$cig kanwy opisu przedmiotéw, jak to robimy do tej pory, po drugie bedziemy mieli
niezbyt czytelny kod i nadmiar pdl publicznych. A jesli zrobimy tylko dwie kanwy, to nie do
korica poprawnie zadziala uzywana przez nas metoda GetComponentInChildren pobierajaca
kanwe. Dlatego zrobimy nastepujace zmiany:

m Wprowadzimy osobna kanwe dla p6l opisu przedmiotu i krétkiej informaciji.

m Obie kanwy beda przypisywane do pola publicznego w MenedzerUI, a teksty beda
w polach prywatnych, dodatkowo jako tablice tekstow, a nie osobne pola.

m Teksty pobieramy metodg GetComponentsInChildren dla kanw.

Zmiany dla tego refaktoringu mozna zobaczy¢ na listingu 3.17.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/uncppg
http://helion.pl/rt/uncppg

128 Unity i C#. Praktyka programowania gier

LISTING 3.17. Refaktoring klasy MenedzerUI

public class MenedzerUI : MonoBehaviour

{
/1...fragment kodu..
public Canvas KanwaOpisu, KanwaMalegoInfo;
private Text[] _tekstyOpisuPrzedmiotu;
private Text[] _tekstyMalegoInfo;
void Start()
{
/1...fragment kodu...
if (KanwaMalegoInfo == null)

Debug.LogError("Kawna matego info nie jest ustawiona!");
if (KanwaOpisu == null)

Debug.LogError("Kawna opisu przedmiotu nie jest ustawiona!");
_tekstyMalegoInfo = KanwaMalegoInfo.GetComponentsInChildren<Text>();
_tekstyOpisuPrzedmiotu = KanwaOpisu.GetComponentsInChildren<Text>();
KanwaMalegoInfo.gameObject.SetActive(false);
KanwaOpisu.gameObject.SetActive(false);

}
void Update()
i
/]...fragment kodu...
if (_poprzednioPatrzylismy != patrzymy)
{
if (patrzymy !'= null && patrzymy.GetComponent<AktywnyObiekt>() != null)
{
_wskaznikKamery.sprite = WskaznikWlaczony;
foreach(Text t in _tekstyOpisuPrzedmiotu)
t.text = patrzymy.GetComponent<AktywnyObiekt>().Nazwa;
KanwaOpisu.gameObject.SetActive(true);
1
/1...fragment kodu..
}
1

Obstuge dodanych tekstow i krotkiej wiadomoéci zrobimy tak, ze nowa publiczna funkcja
PokazMaleInfo bedzie ustawiaé tekst polom tekstowym krétkiej wiadomosci, wlaczaé wi-
docznoé¢ ich kanwy oraz startowa¢ licznik _TicznikCzasuMalegoInfo, ktéry bedzie ob-
stugiwany w metodzie Update. Gdy licznik ten wskaze zero, wylaczymy kanwe krétkiej
wiadomosci, w ten sposob ukrywajac ja na ekranie. Mozna to zobaczy¢ na listingu 3.18.

LISTING 3.18. Obstuga krétkich wiadomo$ci do gracza w klasie MenedzerUI

public class MenedzerUI : MonoBehaviour

{

public const float CZASMALEGOINFO = 3.5f; // czas wyswietlania si¢ mafego komunikatu

/] tekstowego w Ul
/l...fragment kodu...
private float licznikCzasuMalegoInfo;
void Update()
{

/]...fragment kodu...
if(_licznikCzasuMalegoInfo >= 0)
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_TicznikCzasuMalegoInfo -= Time.deltaTime;
if(_TicznikCzasuMalegoInfo <= 0)
KanwaMalegoInfo.gameObject.SetActive(false);
}
}
/l...fragment kodu..
public void PokazMaleInfo(string tekst)
{
foreach (Text t in _tekstyMalegoInfo)
t.text = tekst;
KanwaMalegoInfo.gameObject.SetActive(true);
_licznikCzasuMalegoInfo = CZASMALEGOINFO;

Klasa KontrolerGracza oraz zawracanie gracza,
gdy podejdzie zbyt blisko skraju mapy

Gdy obstugiwalismy ladowanie stany gry w klasie MenedzerGry, przypisywalismy bezpo-
$rednio pozycje gracza zaladowana z pliku obiektowi bedgcemu kontrolerem pierwszo-
osobowym. To moglo by¢ dobre przy tak prostym kodzie, ale teraz, kiedy musimy wyko-
na¢ historyjke méwiacg o zawracaniu gracza znad brzegu mapy i z tego powodu zaczynamy
manipulowa¢ kontrolerem pierwszoosobowym w znacznie wigkszym stopniu, potrzebu-
jemy rozbudowy i utworzenia osobnego komponentu zarzgdzajacego pofozeniem i innymi
cechami kontrolera pierwszoosobowego, a co za tym idzie — pozycja i widokiem gracza.
Utworzymy komponent o nazwie KontrolerGracza i przypniemy go do obiektu na scenie
o nazwie FPSController. Bedzie on m.in. posiadal metode publiczng PrzesunGracza, przyj-
mujaca jako argument wektor polozenia i zmieniajacg polozenie gracza na podany argu-
ment. Wykorzystamy to, sprawdzajac co pewien czas, czy pozycja gracza nie wyszta poza
ustalone przez nas granice mapy. Jesli wyszla, to przesuwamy gracza z powrotem do ostat-
niej znanej nam pozycji, w ktdrej gracz znajdowal si¢ jeszcze w ustalonych granicach.
Przy okazji uzyjemy tez dodanej niedawno funkcji wyswietlania graczowi krétkiej informacji
i cofajac go, wyswietlimy ja. (Poza tym, ze tak jest zabawnie, to taki tekst petni wazna role
z punktu widzenia UX [ang. user experience], poniewaz cofajac gracza bez stowa wyja-
$nienia, wprowadzimy zamieszanie — gracz nie bedzie wiedzial, dlaczego widok nagle
sie zmienil, i najprawdopodobniej uzna, ze gra zawiera powazne bledy. W nietypowych
sytuacjach warto zwraca¢ graczowi uwagg, co si¢ dzieje, najlepiej na kilka sposobow).
Kod klasy — patrz listing 3.19.

LiSTING 3.19. Kod nowej klasy KontrolerGracza

public class KontrolerGracza: MonoBehaviour
{
public const float MAXXBRZEGU = 250;
public const float MAXZBRZEGU = 250;
pubTic const float MINXBRZEGU = -250;
pubTic const float MINZBRZEGU = -250;
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public const float CZESTOSCBADANIA = 4;
private Vector3 _ostatniaBezpiecznaPozycja;
private float _licznikCzasu;

private bool _ruchWylaczony;

private void Start()

{
_licznikCzasu = CZESTOSCBADANIA;
_ruchWylaczony = false;
}
private void Update()
{
_licznikCzasu -= Time.deltaTime;
if(_1icznikCzasu <= 0)
{
_licznikCzasu = CZESTOSCBADANIA;
ZbadajBrzegMapy () ;
} else
if (_ruchWylaczony)
{
_ruchWylaczony = false;
GetComponent<FirstPersonController>().enabled = true;
}
}
private void ZbadajBrzegMapy ()
{
if (transform.position.x < MINXBRZEGU || transform.position.x > MAXXBRZEGU | |
“>transform.position.z < MINZBRZEGU || transform.position.z > MAXZBRZEGU)
{
PrzesunGracza(_ostatniaBezpiecznaPozycja);
MenedzerUI.Instancja.PokazMaleInfo(TlumaczCiagow.PodajCiag("InfoBrzegowe"));
}
else
_ostatniaBezpiecznaPozycja = gameObject.transform.position;
}
public void PrzesunGracza(Vector3 nowaPozycja)
{
GetComponent<FirstPersonController>().enabled = false;
gameObject.transform.position = nowaPozycja;
_ruchWylaczony = true;
}

Tu warto jeszcze chwile pochyli¢ si¢ nad sposobem, w jaki przesuwamy gracza. Dlaczego
po prostu nie zmieniamy mu transform.position, tylko stosujemy skomplikowany me-
chanizm z manipulowaniem polem enabled na komponencie FirstPersonController?
Robimy tak, poniewaz proste podejscie zwyczajnie... nie zadziala. Zmiane pozycji kon-
trolera inicjujemy z metody Update (gdyby$my to robili np. z FixedUpdate, to tez nic by
nie dalo), ale nie zostanie ona wprowadzona w zycie przed konicem klatki. Jednoczesnie
w tej samej klatce kontroler pierwszoosobowy wykonuje swoje przesuniecia postaci gra-
cza, nie§wiadomie wracajac na starg pozycje i psujac nam zmiane. By¢ moze z innym
kontrolerem sama zmiana pozycji zadzialalaby, ale dopdki pracujemy na standardowym
FirstPersonController, musimy na jedng klatke go wytaczy¢ i dopiero gdy nasza zmiana
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zadziata, wiaczy¢ ponownie. Komponent, ktory zostanie wylaczony (przez pole enabled),
nie uczestniczy w wywotywaniu funkeji cyklu zycia komponentu, np. Update czy FixedUpdate,
wiec kontroler pierwszoosobowy nie bedzie przez te klatke korygowac swojej pozycji. Gracz
oczywiscie nie zauwazy braku mozliwosci ruchu trwajacego jedng klatke, tym bardziej ze
zmienia mu si¢ widok w wyniku naszego przesuniecia.

Podsumowanie trzeciego sprintu

W trzecim sprincie opanowali$my mocniej system przedmiotdw i zwigzanego z nimi
plecaka. Uzycie przedmiotéw pozwolito na domkniecie cyklu rozgrywki z pacjentem
poprzez umozliwienie leczenia go przedmiotami podniesionymi ze sceny. Wprowadzili-
$my takze sposoby na zapis i odczyt stanu gry, dzieki czemu rozgrywka nie restartuje sie
za kazdym razem (nadal mozna to zrobi¢ poprzez reczne usunigcie pliku z zapisanym
stanem gry). W trakcie prac mozna bylo zauwazy¢, ze znacznie czesciej niz wezedniej
dotykaja one wielu miejsc w kodzie, znacznie czeéciej sg to istniejace miejsca, a rzadziej
tworzymy nowe klasy i catkiem nowe podsystemy. Wiele prac wymaga najpierw mniej-
szych badz wiekszych refaktoringéw, aby mozna bylo je sprawnie przeprowadzaé. To
naturalna konsekwencja rozwoju projektu i mozna si¢ spodziewa¢, ze w nastgpnych
sprintach tendencje te si¢ nasila. Typowym przyktadem refaktoringu jest m.in. refakto-
ring, jaki wykonaliémy pod koniec rozdzialu w klasie MenedzerUI. Jej postaé byla roz-
sadna w poprzednim sprincie, ale rozszerzenia wymagaly zmiany konstrukeji istniejacych
fragmentdw, aby nowe mogly dziala¢ sprawnie i wyglada¢ czytelnie.
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z informacjami o klawiszach, 204

P

pacjent, 19, 27, 37, 38, 53, 54, 64
identyfikator, 71
imie i nazwisko, 203, 204, 205
kierunek patrzenia, 54
lezacy, 193, 194, 196, 197
odleglosé, 81
przydzielanie choréb, 54, 57, 83, 84
stan, 71, 80, 85, 100, 231, 246, 248
wizualizacja, 64, 74, 77, 78, 79, 81
stojacy, 193, 196, 197
szablon, 54
tworzenie, 54, 55, 57
wizualizacja, 54
z poczekalni, 250
pakiet
Android NDK, 317
ProBuilder, 24, 27
Standard Assets, 22, 26
SteamVR, 269
wersja, 336
zasobow, 329, 330, 334, 335
parsowanie, 46
plecak, 99,100, 101, 110,111, 112, 288
dodawanie przedmiotu, Patrz: przedmiot
dodawanie do plecaka
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obstuga wyéwietlania, 113, 115, 116
rozbudowa, 304, 305, 307, 308
pokoj wirtualny VR, 290
pole
dostepowe, 41
tekstowe, 78, 79, 80, 95, 117, 127
postac, 26, 37
prefab, Patrz: szablon
profiler, 299
przedmiot, 101, 133
aktywny, 99, 100, 139, 140, 237, 307
opis, 222, 223
podpis, 117, 220
tworzenie, 140, 142, 149, 150
ukrywanie, 143
usuwanie, 145
animacja, 119
cechy lecznicze, 100
dodawanie do plecaka, 113
duszek, 235
generator, Patrz: generator przedmiotéw
gracza, 164, 307
interaktywny, 133
jadalny, 243
leczniczy, 36, 110, 181, 243
dziatania niepozadane, 231, 232
efekt profilaktyczny, 221
lista, 38
nazwa, 122
przekazywanie pacjentom, 124
tworzenie, 122
uzycie, 126
zaplata, 164
lista, 111, 112
podnoszenie, 119
przedmiot dodawanie do plecaka, 151
sprzedawcy, 164, 266
widoczno$é, 263
wskazywanie na ekranie dotykowym, 326,
327
wyrzucenie z plecaka, 121, 220, 237, 309, 310
przewodnik, 207
przycisk, 320, 321
publikacja, 251, 254
pula obiektow, 146, 148
putapka, 220, 221
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receptura, 163, 164, 165, 175, 178, 181, 316
refaktoring, 12, 13, 68, 83, 95, 118, 138, 154,
181, 182, 243, 269
rendering pipeline, 21
lightweight, Patrz: LWRP Template
roélina lecznicza, 135
rozktad losowy, 134
rozszerzenie, Patrz: pakiet
rzeczywisto$¢ wirtualna, 21

S

scena, 19, 22
domygélna, 22
startowa, 295, Patrz tez: ekran tytutowy
Scrum, 11, 12
shader, 21
singleton, 41, 217
konstruktor, 42
tworzenie, 41
sklep
Google Play, 261, 336, 337
Steam, Patrz: Steam sklep
stonice, 24
stowo kluczowe
sealed, 42
this, 112
sprint
czas na poprawki, 205
czwarty, 133
podsumowanie, 162
drugi, 63
podsumowanie, 98
piaty, 163
podsumowanie, 202
pierwszy, 20
podsumowanie, 60
planowanie, 12
podsumowanie, 12
si6dmy, 261
podsumowanie, 338
szdsty, 203
podsumowanie, 260
trzeci, 99
podsumowanie, 131
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sprzedawca, 164, 186, 266
Steam
biblioteka, 254, 257
klient, 256
konto deweloperskie, 253
panel dewelopera, 257
SDK, 254, 256, 258
sklep, 253, 259, 297
uzytkownik, 254
SteamVR, 280, 289, 298
Performance Test, 298
wydajno$¢ komputera, 298
Steamworks.NET, 257
struktura danych dokumentowanie, 28, 29
substancja
lecznicza, 27, 36, 110
lista, 38
trujaca, 110
system
dnia, nocy i czasu, 49, 50, 52
Enviro — Sky and Weather, 218, 301, 302,
328, 329
Pakietow Zasobdw, 329, 330, 334
pogody i czasu, 218
szablon, 27, 54
edytor, 78
FPSController, Patrz: FPSController
pacjenta, 194

tablica, 112
stownikowa, 139
teleportacja, 289
teren, 25
drzewa, 25
modyfikacja, 25, 26
tekstura, 25
wysoko$¢, 25
test
balansu, 14, 224, 238, 239, 241
beta-test, Patrz: beta-test
ekstreméw, 239
funkgcjonalny, 13, 14
jednostkowy, 13
tlumaczenie, 74
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358 Unity i C#. Podstawy programowania gier

typ
generyczny, 66
wyliczeniowy, 32, 33, 36
Flags, 30, 31
zdarzeniowy, 52

Unity
projekt, 21
Ul 78
uruchomienie krokowe, 220, 221
uzytkownik historyjka, Patrz: historyjka
uzytkownika

v

Visual Studio, 220, 221

w

warto$¢ null, Patrz: null
wezel, 23, 46
wieloplatformowo$¢, 269, 270

podpowiedzi dotyczace sterowania, 296,

297
wersja jezykowa, 296
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wskaznik srodka ekranu, 90, 91
wzorzec fabryki, 103
abstrakcyjnej, 270

zaktadka, 251
zasada pojedynczej odpowiedzialnosci, 110
zdarzenie
medyczne, 27, 30, 34, 46, 53, 57,221
lista, 38
nazwa, 77
obstuga, 72, 73
opis, 153, 154
pierwotne, 64
przetwarzanie, 67, 68, 69, 72, 73
sita, 154, 155, 159
sortowanie, 159
tworzenie, 68, 69
onClick, 174, 175
ztoto, 164, 167, 185, 239
znak
&gt, 154
&lt, 154
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj! % i
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Poznaj zaawansowane techniki programowania
Dowiedz sig, jak realizowac projekty informatyczne
Naucz sie tworzy¢ gre od strony praktycznej

zapewnia doskonate srodowisko
do tworzenia i rozwijania réznego rodzaju gier komputerowych. To sprawia, ze tandem
ten jest niezwykle popularny wsréd game developeréw pragnacych szybko i wydajnie
osiggac profesjonalne efekty. Jednak sama znajomosc¢ narzedzi nie wystarczy, aby sprostac
nietatwemu zadaniu zaprojektowania i zaprogramowania prawdziwej gry — by przekuc
pomyst i umiejetnosci w prawdziwy produkt, trzeba czegos wiecej.

mozesz zdoby¢ tylko w praktyce i na realnych
przyktadach, a takie zapewni Ci wtasnie ta ksigzka! Pozbawiona zbednej teorii, oparta na
prawdziwym przypadku i do bélu praktyczna, pozwoli Ci szybko poznaé zaawansowane
techniki tworzenia gier komputerowych oraz wdrozyc¢ sie w proces opracowywania projektu
przy uzyciu metodyki zwinnej. Krok po kroku, iteracja za iteracja bedziesz towarzyszyc
autorowi w pracy nad komercyjnym produktem — przejdziesz wszystkie fazy jego rozwoju:
od programowania, poprzez usuwanie btedow, po publikacje gotowej gry.

Tworzenie obiektow scen srodowiska Unity oraz ich komponentow
Zaawansowane techniki w jezyku C# przydatne twércom gier
Praktyczne zastosowanie ré6znych wzorcow projektowych
Zarzadzanie obiektami, wirtualnym czasem gry i jej stanem
Realizacja rozgrywki w widoku pierwszoosobowym

Usuwanie btedéw i testowanie balansu gry

Dostosowanie gry do platform mobilnych oraz VR

Publikacja gry w popularnych sklepach cyfrowych

Zastosowanie metodyki zwinnej w projekcie gry

el
Sprawd? nasze szkolenia! KOD KORZYSCI E T E
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