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vt | BlOKI budulcowe
2 | programowania

Kazdy jezyk programowania, gdy zetkniesz sie z nim po raz pierwszy, wyglada jak
starozytna greka. Jezyk C# nie jest wyjatkiem. Dobra wiadomo$¢ jest jednak taka, ze poza
ta poczatkowa tajemniczoscig wszystkie jezyki programowania sktadaja sie z tych
samych podstawowych blokéw budulcowych. Zmienne, metody i klasy (lub obiekty)
to DNA konwencjonalnego programowania. Zrozumienie tych prostych pojeé
otwiera caty §wiat zréznicowanych i ztozonych zastosowan. Tak samo jest z ludZmi
— chociaz we wszystkich mieszkancach Ziemi sg tylko cztery rézne nukleobazy DNA,
to kazdy z nas jest unikatowym organizmem.

Jesli jeste$ nowicjuszem w programowaniu, w tym rozdziale znajdziesz wiele przydat-
nych informacji, ktérych poznanie moze wywrze¢ wptyw na Twoje pierwsze w zyciu
wiersze kodu. Nie chodzi mijednak o to, aby przecigza¢ Two6j mdzg faktami i liczbami.
Ten rozdziat ma Ci da¢ holistyczny wglad w bloki budulcowe programowania z wy-
korzystaniem przyktadéw z codziennego Zycia.

Ten rozdziat prezentuje ogélny widok elementdw, z ktérych sktada sie program. Za-
poznanie sie ze sposobem wspotdziatania poszczeg6lnych elementéw przed bezpo-
$rednim przystapieniem do kodowania nie tylko pomoze poczatkujacym programi-
stom postawi¢ pierwsze kroki, ale rowniez, dzieki fatwym do zapamietania
poréwnaniom, pozwoli utrwali¢ zdobyte wiadomosci. Do$¢ marudzenia. W tym roz-
dziale skoncentruje sie na nastepujgcych tematach:

B Definiowanie zmiennych.

B Przeznaczenie metod.

B Wprowadzenie w tematyke klas.
B Korzystanie z komentarzy.

B Wykorzystanie blokéw budulcowych programowania w praktyce.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/stwgr7
https://helion.pl/rt/stwgr7

Rozdziat 2 m Bloki budulcowe programowania 45

Definiowanie zmiennych

Zacznijmy od prostego pytania: Czym jest zmienna? W zaleznosci od punktu widze-
nia mozna na nie odpowiedzie¢ na kilka réznych sposobéw:

B Pojeciowo — zmienna jest najbardziej podstawowa jednostka
programowania — tym samym, czym atom jest dla $wiata fizycznego.
Wszystko zaczyna sie od zmiennych, a programy nie mogg bez nich istniec.

B Formalnie — zmienna jest niewielkim fragmentem pamieci komputera,

w ktorej jest przechowywana przypisana wartos¢. Kazda zmienna okresla
miejsce, gdzie jest zapisana zwigzana z nig informacja (ta lokalizacja nazywa
sie adresem pamieci), a takze jaka jest jej warto$c¢ i typ danych (na przyktad
liczby, stowa lub listy).

B Praktycznie — zmienna jest kontenerem. Mozesz stworzy¢ nowa zmienng,
kiedy chcesz, wypetni¢ jg informacjami, przenie$¢ w inne miejsce, zastapi¢ to,
co zawiera, i odwotywac sie do niej w razie potrzeby. Zmienne moga by¢
przydatne nawet wtedy, gdy sa puste.

Szczegotowe objasnienie zmiennych mozna znalez¢ w dokumentacji Microsoft
dotyczacej jezyka C#, pod adresem https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/
language-reference/language-specification/variables.

Analogia do zmiennej w Zyciu jest skrzynka pocztowa. Pamietasz ja (rysunek 2.1)?

Rysunek 2.1. Rzad kolorowych skrzynek pocztowych
Moga znaleZ¢ sie w niej listy, rachunki, zdjecie ciotki Marysi — cokolwiek. Chodzi o to, ze

w skrzynce pocztowej moga by¢ przechowywane rézne rzeczy — mogg mie¢ nazwy,
zawiera¢ informacje (poczta fizyczna), a ich zawarto$¢ moze sie zmieniac¢ (jesli masz

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/stwgr7
https://helion.pl/rt/stwgr7

46 Stworz gre w Unity, a nauczysz sie¢ programowania w C#!

odpowiednie uprawnienia). Podobnie zmienne mogg zawiera¢ rézne rodzaje informacji.
Zmienne w jezyku C# moga zawierac ciggi znakéw (tekst), liczby catkowite (liczby),
a nawet wartosci logiczne (wartosci binarne reprezentujace prawde lub fatsz).

Nazwy s wazne

Wréémy do zdjecia przedstawionego na rysunku 2.1. Gdybym Cie poprosit, abys pod-
szedt do skrzynki pocztowej i jg otworzyt, pierwsza rzecza, o ktéra prawdopodobnie
by$ zapytat, bytoby: Ktéra? Gdybym odpowiedziat, Ze rodzinng skrzynke Kowalskich
albo brazowga skrzynke pocztowa, albo okragta skrzynke pocztows, to zyskatbys nie-
zbedny kontekst do tego, aby otworzy¢ te skrzynke pocztowa, o ktérg mi chodzi. Na
podobnej zasadzie, gdy tworzysz zmienne, powiniene$ nadawaé im niepowtarzalne
nazwy, do ktérych mozna sie p6zniej odwotac. Specyfika odpowiedniego formatowa-
nia i nadawania opisowych nazw zajmiemy sie w rozdziale 3.

Zmienne petnia funkcje symboli zastepczych

Gdy tworzysz zmienng i nadajesz jej nazwe, w gruncie rzeczy tworzysz symbol za-
stepczy (placeholder) wartosci, ktora chcesz przechowywac. Dla przyktadu rozwazmy na-
stepujace proste réwnanie arytmetyczne:

2+9=11
Nie ma tu niczego tajemniczego. Co jednak zrobi¢, aby liczba 9 byta zmienng? Roz-
wazmy nastepujacy blok kodu:

mojaZmienna = 9
Teraz mozemy uzy¢ nazwy zmiennej mojaZmienna jako substytutu warto$ci 9 wsze-
dzie, gdzie tego potrzebujemy:

2 + mojaZmienna = 11
Jesli zastanawiasz sie, czy wykorzystaniem zmiennych rzadza specjalne zasady, od-

powiedZ brzmi: , Tak”. Oméwimy je doktadniej w rozdziale 3., ,Zmienne, typy i me-
tody”, wiec na razie sie nimi nie martw.

Chociaz ten przyktad nie jest realnym kodem w C#, ilustruje moc zmiennych i ich
zastosowanie w roli symboli zastepczych. W nastepnym punkcie zaczniesz tworzy¢
wtasne zmienne, wiec kontynuuj lekture!

Do$¢ teorii. Zdefiniujmy w skrypcie NaukaProgramowania, ktory stworzyliSmy w roz-
dziale 1., ,Poznaj $rodowisko”, prawdziwg zmienna:

1. Kliknij dwukrotnie skrypt NaukaProgramowania.cs w oknie Project w Unity,
aby otworzy¢ go w Visual Studio.
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2. Wprowadz odstep miedzy wierszami 6.1 7., po czym, aby zadeklarowac
nowga zmienng, dodaj nastepujacy wiersz kodu:

public int CurrentAge = 30;

3. Wewnatrz metody Start dodaj dwa logi diagnostyczne, aby wydrukowac
wyniki obliczen:
Debug.Log (30 + 1);
Debug.Log(CurrentAge + 1);

Przeanalizujmy kod, ktéry wtasnie dodates. Najpierw utworzyliSmy nowa zmienna,
0 nazwie CurrentAge, i przypisaliSmy jej warto$¢ 30. Nastepnie dodaliémy dwa logi
diagnostyczne, aby wydrukowac¢ wyniki obliczen 30 + 11 CurrentAge + 1. W ten spo-
s6b pokazatem, w jaki sposéb zmienne przechowuja warto$ci. Zmiennych mozna
uzywac doktadnie w taki sam sposéb, w jaki uzywamy wartosci.

Nalezy réwniez zwrdci¢ uwage, ze zmienne publiczne wyswietlajg sie w oknie Unity
Inspector, podczas gdy prywatne sie w nim nie wySwietlaja. Na razie nie martw sie o sktad-
nie — po prostu zadbaj o to, aby Twdj skrypt wygladat tak samo jak skrypt pokazany
na rysunku 2.2.

MaukaProgramowania.cs® & X

B Assembly-CSharp

Rysunek 2.2. Skrypt C# NaukaProgramowania.cs otwarty w Visual Studio
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Aby zakonczy¢ edycje kodu, zapisz plik za pomoca opcji Plik/Zapisz lub dowolnej
kombinacji klawiszy obstugiwanej przez Twdj komputer. Zapisywanie jest kluczo-
wym krokiem podczas edytowania skryptéw, poniewaz Unity rozpoznaje tylko te zmiany,
ktére zostaly zapisane w edytorze. Jesli dodasz kod do skryptu w Visual Studio, ale
go nie zapiszesz, Twoje zmiany nie beda widoczne w Unity.

Aby skrypty mogty dziata¢ w Unity, musza by¢ dodane do kolekcji GameObjects na scenie.
Unity traktuje wszystko w Twojej grze — $wiatta, awatary graczy, przedmioty, budynki
i inne — jako obiekty GameObject.

Domyslnie przyktadowa scena w grze Narodziny bohatera ma kamere do renderowa-
nia sceny i $wiatlo kierunkowe do jej oswietlania. Zatem dla uproszczenia dodajmy
skrypt NaukaProgramowania do kamery:

1. Przeciagnij i upusc¢ skrypt NaukaProgramowania.cs na obiekt Main Camera.

2. Wybierz pozycje Main Camera tak, by wyswietlita sie w panelu Inspector,
i zadbaj o to, by komponent NaukaProgramowania.cs (script) zostat
prawidtowo podtaczony.

3. Kliknij Play i obserwuj wynik w panelu Console (rysunek 2.3).

Rysunek 2.3. Okno edytora Unity z objasnieniami do przeciggania
i upuszczania skryptéow

By¢ moze zauwazyte$, ze edytor ma nieco ciemniejszy odcien, a przycisk Play po uru-
chomieniu gry zmienit kolor na niebieski. Dzieje sie tak dlatego, ze Srodowisko Unity
ma dwa stany: edytor i Srodowisko wykonawcze. Kiedy pracujesz nad skryptami lub
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dodajesz obiekty do swojej sceny, pracujesz w stanie edytora. Wszystkie zmiany
wprowadzone w tym stanie zostang zapisane w projekcie. Kiedy jednak naci$niesz
przycisk Play, Unity przetaczy sie do stanu wykonawczego. Wszelkie zmiany wpro-
wadzone podczas dziatania gry nie zostana zapisane w projekcie, wiec zwré¢ szcze-
g6lng uwage na aktualizacje.

Instrukcje Debug.Log() spowodowaty wySwietlenie wyniku prostych réwnan mate-
matycznych umieszczonych pomiedzy nawiasami. Jak wida¢ na zrzucie ekranu z pa-
nelem Console (rysunek 2.4), r6wnanie, ktére wykorzystywato zmienna, dziatato tak
samo, jak gdyby zastosowano w nim liczbe.

. J32][A0]@0

]

Q

Rysunek 2.4. Konsola Unity z wyjSciem diagnostycznym z dotaczonego skryptu

Opis sposobu, w jaki Unity przeksztatca skrypty C# na komponenty, zamieszcze w punkcie
,Skrypty staja sie komponentami” na koncu tego rozdziatu. Najpierw jednak pokaze,
jak mozna zmieni¢ wartos$¢ jednej ze zdefiniowanych zmiennych.

Poniewaz jak wida¢ na rysunku 2.2, w wierszu 7. zadeklarowate$ CurrentAge jako
zmienng publiczng, przechowywana przez nig warto$¢ mozna zmieni¢ w skrypcie lub
w oknie Unity Inspector. Nastepnie we wszystkich miejscach w kodzie, gdzie zostata
uzyta zmienna, bedzie wykorzystana jej zaktualizowana warto$¢. Zobaczmy, jak to
dziata w praktyce:

1. Jesli scena nadal dziata, zatrzymaj gre kliknieciem przycisku Play.

2. W panelu Inspector zmien warto$¢ Current Age na 18 i ponownie odtworz
scene. Jednocze$nie obserwuj wynik w panelu Console (rysunek 2.5).

Rysunek 2.5. Konsola Unity z komunikatami diagnostycznymi i skryptem
NaukaProgramowania dotaczonym do gtéwnej kamery
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Pierwszy wynik bedzie wynosi¢ 31, poniewaz niczego w skrypcie nie zmienili$my,
ale drugi bedzie wynosit 19, zmienili§my bowiem warto$¢ zmiennej CurrentAge w oknie
Inspector.

Celem pokazanego przyktadu nie byto szczegétowe oméwienie sktadni zmiennych,
ale zaprezentowanie, Ze zmienne dziatajg jak kontenery, ktére mozna utworzy¢ raz,
by nastepnie odwotywac sie do nich w innym miejscu. Teraz, gdy wiesz, jak tworzy¢
zmienne w jezyku C# i przypisywac do nich wartosci, nadszedt czas, by przej$¢ do
kolejnego waznego bloku budulcowego programowania: metod!

Metody

Zmienna sama w sobie stuzy wylacznie do Sledzenia przypisanej do niej wartosci.
Chociaz ma to kluczowe znaczenie, same zmienne nie wystarcza do tworzenia ztozo-
nych aplikacji. Co zatem zrobi¢, aby tworzy¢ operacje i implementowa¢ zachowania
w kodzie? Krétka odpowiedz brzmi: nalezy skorzysta¢ z metod.

Zanim dotrzemy do tego, czym sg metody i jak z nich korzystaé, warto sie zapoznaé
z niezbedna terminologia. W Swiecie programowania powszechnie wystepujg poje-
cia metoda i funkcja, ktore sg uzywane zamiennie, zwlaszcza w kontekscie Unity.

Poniewaz C# jest jezykiem obiektowym (to zagadnienie opisze w rozdziale 5., ,Klasy,
struktury i programowanie obiektowe”, w pozostatej czesci tej ksigzki bede sie po-
stugiwac terminem metoda, co jest zgodne ze standardowymi wytycznymi obowia-
zujacymi dla jezyka C#.

Gdy w dokumentacji Scripting Reference lub dowolnej innej dokumentacji napotkasz
termin funkcja, mozesz przyjac, ze chodzi o metode.

Metody definiuja dziatania

Podobnie jak w przypadku zmiennych definicja metod w programowaniu moze by¢
bardzo rozwlekta lub niebezpiecznie krétka. Oto trzy podejscia do rozwazenia:

B Pojeciowo — metody opisujg sposoby wykonywania dziatan w aplikacjach.

B Formalnie — metoda jest blokiem kodu zawierajacym wykonywalne
instrukcje, ktére sa uruchamiane, gdy metoda zostaje wywotana za pomocg
jej nazwy. Metody moga przyjmowac argumenty (zwane réwniez parametrami),
ktére moga by¢ wykorzystane wewnatrz zasiegu metody.

B Praktycznie — metoda jest kontenerem dla zestawu instrukgji, ktore sa
uruchamiane za kazdym razem, gdy metoda zostaje wywotana. Te kontenery
takze moga przyjmowac zmienne jako dane wej$ciowe. Do zmiennych
przekazanych jako parametry mozna sie odwotywac tylko wewnatrz metody.
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Ogolnie rzecz biorac, metody stanowig szkielet kazdego programu — tacza kod ze
soba. Prawie wszystko w programach jest zbudowane z metod.

Szczegbtowy przewodnik po metodach mozna znalez¢ w dokumentacji Microsoftu doty-
czacej C# pod adresem https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-
-guide/classes-and-structs/methods.

Metody to takze symbole zastepcze

W celu wyjasnienia koncepcji metod rozwazmy uproszczony przyktad dodawania
dwoch liczb. Gdy piszesz skrypt, to w gruncie rzeczy uktadasz wiersze kodu, ktdre kom-
puter powinien uruchomi¢ po kolei. Gdy po raz pierwszy musisz doda¢ do siebie dwie
liczby, mozesz po prostu zrobi¢ to tak jak w ponizszym bloku kodu:

pierwszaliczba + innaliczba

PézZniej jednak zauwazysz, Ze w innym miejscu réwniez musisz doda¢ do siebie dwie
liczby.

Zamiast kopiowania i wklejania tego samego wiersza kodu, co skutkuje powstaniem
kodu ,spaghetti” i czego nalezy za wszelka cene unika¢, mozesz utworzy¢ metode,
ktdra zajmie sie tym dziataniem:

DodajLiczby()

pierwszaliczba + innaliczba;

}

Teraz metoda DodajLiczby, podobnie jak zmienna, jest symbolem zastepczym w pa-
mieci. Jednak zamiast warto$ci zawiera blok instrukcji. Gdy w dowolnym miejscu
skryptu postuzysz sie nazwa metody (czyli ja wywotasz), spowoduje to natychmia-
stowe wstawienie zapisanych w niej instrukcji. Nie musisz w tym celu powtarzac
zadnego kodu.

DodajLiczby()

Jesli odkrywasz, ze w kotko wpisujesz te same wiersze kodu, to prawdopodobnie nie
zauwazytes, iZ mozna uprosci¢ powtarzane dziatania i umiescic je w metodach.

Ciagte wpisywanie tego samego kodu programisci zartobliwie nazywaja tworzeniem
kodu spaghetti. By¢ moze styszate$ réwniez o stosowanej przez nich zasadzie DRY
(Don’t Repeat Yourself — dostownie: nie powtarzaj sie), ktérag powiniene$ powtarzac
jak mantre.

Po zaprezentowaniu nowego pojecia w pseudokodzie najlepiej zaimplementowac je
samodzielnie. Aby oswoi¢ pojecie metod, zrobimy to w nastepnym podrozdziale,
»Klasy — wprowadzenie”.
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Otwoérzmy ponownie skrypt NaukaProgramowania i zobaczmy, jak dziatajg metody
w jezyku C#. Podobnie jak w przypadku przyktadu uzycia zmiennych skopiuj kod do
skryptu, aby wygladat doktadnie tak jak na ponizszym zrzucie ekranu. Dla zwieztosSci
usunatem ze skryptu poprzedni przyktad kodu. Oczywiscie mozesz go pozostawié:

1. Otworz w Visual Studio skrypt NaukaProgramowania.

2. Dodaj w wierszu 8. nowg zmienng:
public int AddedAge = 1;

3. W wierszu 16. dodaj nowa metode, ktéra dodaje do siebie zmienne
CurrentAge i AddedAge oraz wyswietla wynik:

void ComputeAge() {
Debug.Log(CurrentAge + AddedAge);
}

4. Wewnatrz metody Start wywotaj nowa metode za pomoca nastepujacego
wiersza kodu:

void Start() {
ComputeAge();
}

5. Zanim uruchomisz skrypt w Unity, sprawdz, czy Twoj kod wyglada tak jak na
rysunku 2.6.

NaukaProgramowania.cs™ & X

B Assembly-CSharp ~ *3 NaukaProgramowania ~ @ Update()

Rysunek 2.6. Skrypt NaukaProgramowania z nowa metoda ComputeAge

6. Zapisz plik, a nastepnie w Unity naci$nij Play, aby w panelu Console zobaczy¢
nowy wynik.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/stwgr7
https://helion.pl/rt/stwgr7

Rozdziat 2 m Bloki budulcowe programowania 53

W wierszach od 16. do 19. zdefiniowates$ swojg pierwsza metode i wywotates ja w wier-
szu 13. Teraz wszedzie, gdziekolwiek zostanie wywotana metoda ComputeAge(), zostang
do siebie dodane dwie zmienne, a wynik zostanie wy$wietlony na konsoli (nawet gdy
warto$ci zmiennych sie zmienig). Zapamietaj, ze w oknie Unity Inspector ustawites$
zmienng CurrentAge na 18, a warto$¢ w oknie Inspector zawsze zastepuje warto$¢
ustawiong w skrypcie C# (rysunek 2.7).

Rysunek 2.7. Wyjscie na konsoli po zmianie wartosci zmiennej w oknie Inspector

Za pomoca panelu Inspector wyprobuj rézne wartos$ci zmiennych, aby zobaczy¢ dziatanie
metody w praktyce! Wiecej informacji na temat sktadni kodu, ktoéry napisate$ przed
chwilg, znajdziesz w nastepnym rozdziale.

Po ogblnym przedstawieniu pojecia metod jesteSmy gotowi do omoéwienia najbardziej
obszernego tematu w dziedzinie programowania — klas!

Klasy — wprowadzenie

Powiedziatem wcze$niej, Ze zmienne przechowujg informacje, a metody wykonuja
dziatania. Jednak same zmienne i metody to za mato. Potrzebny jest sposob stworzenia
czego$ w rodzaju superkontenera. Taki superkontener miatby swoje zmienne i metody,
do ktérych mozna by sie odwolywac¢ z wewnatrz. Potrzebujemy Kklas:

B Pojeciowo — klasa przechowuje w pojedynczym kontenerze powigzane ze
sobg informacje, dziatania i zachowania. Klasy mogg nawet komunikowac sie
ze soba.

B Technicznie — klasy s3 strukturami danych. Moga zawieraé zmienne, metody
i inne informacje programowe. Do nich wszystkich mozna sie odwotywaé po
utworzeniu obiektu klasy.

B Praktycznie — Klasa jest planem obiektu. Okresla reguty i sposéb dziatania
dowolnego obiektu (zwanego egzemplarzem) utworzonego za pomoca tego planu.

Prawdopodobnie uswiadomite$ sobie, ze klasy otaczajg nas nie tylko w Unity, ale takze
w Swiecie rzeczywistym. W dalszej czeSci tego rozdziatu zajme sie najczesciej uzy-
wanymi w Unity klasami oraz opisem sposobu ich dziatania.
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Szczegobtowy przewodnik po klasach mozna znaleZ¢ w dokumentacji Microsoftu dotyczacej
jezyka C# pod adresem https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/fundamentals/
types/classes.

Popularne klasy w Unity

Zanim zaczniesz sie zastanawia¢, jak wyglada klasa w C#, powiniene$ zda¢ sobie sprawe,
Ze korzystasz z klasy od poczatku tego rozdziatu. Domys$lnie kazdy skrypt utworzony
w Unity jest klasg. Mozna to rozpoznac¢ po stowie kluczowym class w wierszu 5.:

public class NaukaProgramowania: MonoBehaviour

{
}

MonoBehaviour oznacza, Ze te klase mozna dotaczy¢ do obiektu GameObject na scenie
Unity. Z kolei dwa nawiasy klamrowe oznaczajg granice klasy — do tej klasy nalezy
dowolny kod wewnatrz tych nawiasow.

W C# klasy mogg istnie¢ samodzielnie. Przekonasz sie o tym, gdy zaczniesz samo-
dzielnie tworzy¢ klasy w rozdziale 5., ,Klasy, struktury i programowanie obiektowe”.

Pojecia skrypt i klasa w kontekscie zasobéw Unity s3 czasami uzywane zamiennie.
W celu zachowania spé6jnosci bede nazywat pliki C# skryptami, jesli beda dotaczane
do kolekcji obiektéw GameObjects, oraz klasami, jesli bedg samodzielne.

Klasa jest planem obiektow

W ramach ostatniego przyktadu pomyslmy o lokalnym urzedzie pocztowym. Jest to
odrebne, samodzielne $rodowisko, ktére ma wtasciwosci takie jak fizyczny adres
(zmienna) oraz zdolno$¢ do wykonywania dziatan, takich jak wysytanie kuponu
Twojego tajnego dekodera (metoda).

To sprawia, Ze urzad pocztowy jest doskonalym przyktadem potencjalnej klasy,
ktéra mozemy naszkicowac za pomoca nastepujacego bloku pseudokodu:
public class PostOffice {

// Zmienne
public string address = "Dr Otwieracz listow 1234"

// Metody

DeliverMail() {}
SendMail() {}
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Najwazniejsze do zapamietania w przypadku klas jest to, ze jesli informacje i zacho-

wania sg zgodne z predefiniowanym projektem, to mozliwe jest wykonywanie zto-

zonych dziatan oraz realizacja komunikacji pomiedzy klasami. Na przyktad, gdyby-

$my mieli inng Klase, ktora chciataby wystaé list za posSrednictwem klasy PostOffice,

nie musieliby$my sie zastanawia¢, co zrobi¢, by wykonac te operacje. Mogliby$Smy po

prostu wywota¢ funkcje SendMail Klasy Post0fice w nastepujacy sposéb:
PostOffice().SendMail()

Moglibysmy takze uzy¢ tej klasy do ustalenia adresu urzedu pocztowego. Dzieki
temu mogliby$my ustali¢, gdzie nalezy kierowac nasze listy:

PostOffice().address

Jesli zastanawiasz sie nad wykorzystaniem kropek (tzw. notacji z kropka) pomie-
dzy stowami, prosze o troche cierpliwo$ci — zajme sie tym pod koniec rozdziatu.

Komunikowanie sie klas pomiedzy soba

Do tej pory zajmowali$my sie klasami lub, szerzej, komponentami Unity jako oddziel-
nymi, niezaleznymi podmiotami. W rzeczywisto$ci jednak sg one ze sobg mocno ,,po-
wigzane”. Bez wykorzystania pewnego rodzaju interakcji lub komunikacji pomiedzy
klasami trudno bytoby stworzy¢ jakakolwiek sensowng aplikacje.

Jesli przypominasz sobie zaprezentowany wczesniej przyktadowy kod obstugi urzedu
pocztowego, to pamietasz, ze uzytem tam kropek do oddzielania od siebie klas,
zmiennych i metod. Gdyby$my pomysleli o klasach jak o katalogach informacji, to notacja
z kropka bytaby narzedziem indeksowania:

PostOffice().Address

Notacja z kropka pozwala na odwotywanie sie do zmiennych, metod lub innych typow
danych wewnatrz klasy. Dotyczy to rowniez danych zagniezdzonych lub podklas. Zagad-
nienie to opisze doktadniej w rozdziale 5., Klasy, struktury i programowanie obiektowe”.

Notacja z kropka opisuje réwniez komunikacje miedzy klasami. Jest ona uzywana za
kazdym razem, gdy klasa potrzebuje informacji o innej klasie lub chce wykonaé jedng
Z jej metod:

PostOffice().DeliverMail()

Notacje z kropka czasami okresla sie jako korzystanie z operatora w postaci kropki (.).
Nie zdziw sie, jesli spotkasz sie z takim okresleniem w dokumentacji.

Jesli notacja z kropka jeszcze nie jest dla Ciebie jasna, nie martw sie, z czasem sie do
niej przyzwyczaisz. Jest krwioobiegiem catego programowania, pozwala przekazy-
wac informacje i kontekst, gdziekolwiek jest to potrzebne.
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Teraz, gdy wiesz juz troche wiecej o klasach, porozmawiajmy o narzedziu, ktérego
bedziesz najczesciej uzywaé w swojej karierze programistycznej — komentarzach!

Stosowanie komentarzy

By¢ moze zauwazyles, ze w skrypcie NaukaProgramowania sa dwa dziwne wiersze
szarego tekstu zaczynajace sie od dwdch lewych ukosnikow (//). Wiersze te zostaty
utworzone domyslnie podczas tworzenia skryptu.

To sg komentarze do kodu. W jezyku C# jest kilka sposobéw tworzenia komentarzy.
Srodowisko Visual Studio (oraz inne aplikacje do edycji kodu) dzieki wbudowanym
skrotom czesto jeszcze bardziej utatwia ich tworzenie.

Niektdrzy profesjonali$ci nie nazwaliby komentarzy niezbednym blokiem budulco-
wym programowania, ale cho¢ szanuje te opinie, to jednak sie z nig nie zgadzam. Prawi-
dtowe komentowanie kodu za pomoca opisowych informaciji jest jednym z najbar-
dziej podstawowych nawykdw, jakie powinien mie¢ nowoczesny programista.

Komentarze jednowierszowe

Ponizszy jednowierszowy komentarz jest podobny do tego, ktory umiescilismy w skrypcie
NaukaProgramowania:

//To jest komentarz jednowierszowy

Visual Studio nie kompiluje wierszy zaczynajacych sie od dwoch ukosnikdéw (bez pustej
spacji) jako kodu, wiec mozesz ich uzywac do objasniania swojego kodu tak czesto,
jak to konieczne. Takie wyjasnienia moga sie okaza¢ przydatne dla innych oso6b czy-
tajacych Twoj kod lub dla Ciebie, gdy siegniesz do niego w przysztoSci.

Komentarze wielowierszowe

Zgodnie z nazwa mozna $miato zatozy¢, ze jednowierszowe komentarze dotycza
tylko jednego wiersza kodu. Jesli interesujg Cie komentarze wielowierszowe, musisz
uzy¢ lewego ukosnika i gwiazdki (/*) jako symbolu otwarcia komentarza oraz gwiazdki
i lewego uko$nika (*/) jako znacznika zamkniecia komentarza:
/* To jest
komentarz wielowierszowy */

Mozesz takze komentowac¢ i odkomentowywac bloki kodu przez ich zaznaczenie i uzycie
kombinacji klawiszy: Cmd+? w systemie macOS lub Ctrl+K+C w systemie Windows.
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Visual Studio zapewnia réwniez przydatna wiasno$¢ automatycznego generowania
komentarzy. Wpisz trzy lewe uko$niki w wierszu poprzedzajagcym dowolny wiersz
kodu (z deklaracja zmiennej, metody, klasy lub innych konstrukcji). Spowoduje to wsta-
wienie bloku komentarza z podsumowaniem (rysunek 2.8).

Mozna oglada¢ przyktadowe komentarze w kodzie, ale Zeby zapoznac sie z tym me-
chanizmem, lepiej samodzielnie sprobowac je stworzy¢. Nigdy nie jest za wcze$nie,
by zaczaé wprowadzaé w kodzie komentarze!

Wprowadzanie komentarzy

Otworz skrypt NaukaProgramowania i wprowadz trzy lewe uko$niki nad deklaracja
metody ComputeAge() (rysunek 2.8).

Rysunek 2.8. Wielowierszowy komentarz wygenerowany automatycznie dla metody

Powinienes zobaczy¢ wygenerowany przez Visual Studio wielowierszowy komentarz
z opisem metody, umieszczony pomiedzy dwoma znacznikami <summary>. MoZesz oczy-
wiscie zmodyfikowacé ten tekst lub wprowadzié¢ nowe wiersze. W tym celu wystarczy
wecisna¢ Enter, tak jak w zwyklym dokumencie tekstowym. Pamietaj, aby nie usunaé
znacznikow <summary>. Je$li to zrobisz, Visual Studio nie bedzie w stanie poprawnie
rozpozna¢ komentarzy.

Przeznaczenie tych szczegétowych komentarzy staje sie jasne, gdy chcesz sie czego$
dowiedzie¢ o metodzie, ktora napisates. Jesli umiescite$ komentarz, zaczynajacy sie
od potroéjnego lewego ukosnika, i naprowadzisz wskaznik myszy na nazwe metody
w Visual Studio, na ekranie wyswietli sie podsumowanie zawierajace opis metody
(rysunek 2.9).

Twoj podstawowy zestaw narzedzi programistycznych jest juz kompletny (c6z, przy-
najmniej w teorii). PowinniSmy sie teraz zastanowi¢, jak potaczy¢ wszystkie bloki
budulcowe, ktére poznate§ w tym rozdziale, w Srodowisku do tworzenia gier Unity.
Tym wtasnie zajme sie w nastepnym podrozdziale!
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a.Computelgel)
Oblicza zmodyfikowany wiek

Rysunek 2.9. Wyskakujace okno informacyjne programu Visual Studio
z podsumowaniem w formie komentarza

Wykorzystanie blokéw budulcowych
programowania w praktyce

Po oméwieniu blokéw budulcowych programowania nadszedt czas, aby przed za-
konczeniem tego rozdziatu wykonac kilka dziatan w srodowisku Unity. W szczegdl-
nosci musisz sie dowiedzie¢ wiecej na temat sposobu, w jaki Unity obstuguje skrypty
C# dotaczone do obiektéw GameObject.

W tym przyktadzie bedziemy nadal korzystac¢ ze skryptu NaukaProgramowania oraz
obiektu GameObject Main Camera.

Skrypty stajg sie komponentami

Wszystkie elementy GameObject to skrypty. Niektdre z nich napisali dobrzy ludzie z ze-
spotu Unity, inne musimy napisa¢ sami. Komponentéw specyficznych dla Unity, takich
jak Transform, oraz odpowiadajacych im skryptéw po prostu nie powinni$§my edytowac.

W chwili gdy utworzony skrypt zostaje upuszczony w kontenerze GameObject, staje sie
kolejnym komponentem tego obiektu, dlatego pojawia sie w panelu Inspector. Dla Unity
ten skrypt ,chodzi, méwi i dziala” jak kazdy inny komponent. ,Pod spodem” zawiera
zmienne publiczne, ktére mozna w dowolnym momencie zmienié. Pomimo Ze nie po-
winni$my edytowa¢ komponentéw dostarczanych przez Unity, mozemy uzyskac¢ dostep
do ich wtasciwosci i metod, dzieki czemu s3 to potezne narzedzia do programowania.

Gdy skrypt staje sie komponentem, Unity wprowadza pewne automatyczne korekty
czytelno$ci. By¢ moze zauwazyte$ na rysunkach 2.3 i 2.5, ze kiedy dodaliSmy do
obiektu Main Camera skrypt NaukaProgramowania, Unity wyswietlit ten skrypt jako
Nauka Programowania, a zmienng currentAge zastapit nazwa Current Age.
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W punkcie ,Zmienne dziatajg jako symbole zastepcze” przyjrzeliSmy sie, jak zaktualizo-
wac zmienng w panelu Inspector. Warto jednak przyjrze¢ sie bardziej szczegétowo,
jak to dziata. Sg dwie sytuacje, w ktérych mozna modyfikowac warto$¢ wtasciwosci:

B w trybie odtwarzania, w oknie Unity Editor (stan edycji),

B w trybie programowania, w oknie Unity Editor (stan wykonywania),

B w edytorze kodu programu Visual Studio.
Zmiany wprowadzone w trybie odtwarzania odnosza skutek natychmiast, w czasie
rzeczywistym, co jest §wietne podczas testowania i dostrajania gry. Trzeba jednak
zapamieta¢, ze wszelkie zmiany wprowadzone w trybie odtwarzania zostang utra-
cone, gdy zatrzymamy gre i powrécimy do trybu programowania. Utrata wprowa-
dzonych zmian w trybie odtwarzania gry moze by¢ bardzo frustrujaca, zwracaj wiec
podczas testowania programu baczng uwage na to, w jakim trybie sie znajdujesz.

Aby skopiowa¢ wszelkie zmiany wprowadzone w trybie odtwarzania:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy komponent, ktéry zmodyfikowate$, po
czym wybierz polecenie Copy Component, tak jak pokazatem na rysunku 2.10.

TEI Nauka Programowa =~ "=~ 7 ~ s |
Reset
Scﬁp‘l » MNal
Current Age |1g Remove Component
Added Age 1 Move Up
Move Down
| e Copy Component

I o

Paste Component Values
Find References In Scene

Properties...
Edit Script

Rysunek 2.10. Kopiowanie zmodyfikowanego komponentu

2. Wyjdz z trybu odtwarzania i ponownie kliknij prawym przyciskiem myszy
komponent. Tym razem wybierz polecenie Paste Component Values
(rysunek 2.11).

W trybie programowania Unity zapisze wszelkie modyfikacje wprowadzone do zmien-
nych. Oznacza to, ze gdy wyjdziesz z Unity, a nastepnie uruchomisz program ponow-
nie, zmiany beda zachowane.
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¥ # + MaukaProgramowanii ~ =~
Reset

Script MNaulk
Current Age 18 Remove Component
Added Age 1 Move Up
Mowve Down
Add Compon Copy Component

Paste Component As Mew
Paste Component Values k

Find References In Scene

Properties...

Rysunek 2.11. Wklejanie wartosci komponentu

Zmiany wartoSci wprowadzone w panelu Inspector nie modyfikuja skryptu, ale zastepuja
wszelkie warto$ci przypisane do skryptu w czasie, gdy $srodowisko Unity znajdowato
sie w trybie programowania.

Wszelkie zmiany dokonane w trybie odtwarzania zawsze po jego zatrzymaniu beda
automatycznie resetowane. Jesli chcesz cofngé¢ zmiany wprowadzone w panelu
Inspector, mozesz zresetowac skrypt do jego wartos$ci domys$lnych (czasami nazywa-
nych wstepnymi). Kliknij ikone z trzema kropkami po prawej stronie dowolnego kompo-
nentu, a nastepnie wybierz Reset, jak pokazatem na rysunku 2.12.

¥ #| v Nauka Programowania (Script) @ & i |

Script MaukaProgramaowania Reset \
S I Remove Component
Age ! Move Up
Add Component Move Down

Copy Component
Paste Component As New

Paste Component Values

Find References In Scene
Properties...
[
Rysunek 2.12. Opcja resetowania skryptu w panelu Inspector

Powinno to da¢ Ci troche spokoju — jesli Twoje zmienne wymkna Ci sie spod kontroli,
zawsze masz do dyspozycji ,twardy reset”.
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Pomocna dion od klasy MonoBehaviour

Wiemy, ze skrypty C# to klasy, ale skad Unity wie, aby niektdre ze skryptow przeksztatcic
w komponenty, a inne nie? Krotka odpowiedz jest taka, ze NaukaProgramowania (a takze
dowolny inny skrypt stworzony w Unity) dziedziczy po klasie MonoBehaviour. Stad
Unity wie, Ze te klase C# mozna przeksztatci¢ na komponent. Jednak nie wszystkie
skrypty musza dziedziczy¢ po klasie MonoBehaviour — jest to konieczne tylko w przy-
padku tych, ktére chcemy dodaé do obiektéw GameObjects w scenach Unity.

Na tym etapie nauki programowania zagadnienie dziedziczenia klas jest nieco zaa-
wansowane. Pomysl jednak o dziedziczeniu tak, jakby klasa MonoBehaviour pozyczyta
kilka swoich zmiennych i metod skryptowi NaukaProgramowania. Szczegotowe in-
formacje o dziedziczeniu klas znajdziesz w rozdziale 5., ,Klasy, struktury i progra-
mowanie obiektowe”. Oméwie w nim réwniez, jak pisa¢ klasy, ktére nie dziedzicza
po klasie MonoBehaviour.

Metody Start() i Update(), z ktérych skorzystaliSmy w pierwszych przyktadach kodu,
naleza do klasy MonoBehaviour. Unity uruchamia te metody automatycznie dla kazdego
skryptu dodanego do obiektu GameObject. Metoda Start () uruchamia sie raz w momencie
rozpoczecia odtwarzania sceny, a metoda Update() uruchamia sie raz dla kazdej ramki
(w zaleznoSci od szybkosci klatek na okreslonym komputerze).

Teraz, gdy masz podstawowa wiedze o dokumentacji Unity, mam dla Ciebie do wy-
konania krotkie, opcjonalne zadanie!

Proba gry Narodziny bohatera — klasa MonoBehaviour
w Scripting API
Teraz nadszedt czas, aby$ nauczyt sie samodzielnego wykorzystywania dokumentacji

Unity. Nie ma na to lepszego sposobu od wyprébowania kilku popularnych metod klasy
MonoBehaviour.

B Aby lepiej zrozumie¢ role metod Start () i Update() w Unity oraz cele, do
jakich sg wykorzystywane, sprébuj wyszukac je w dokumentacji Scripting API.

B Jesli chcesz, wykonaj dodatkowy krok i poszukaj w dokumentacji opisu
klasy MonoBehaviour. W ten sposéb poznasz wiecej szczegdtowych informacji
najej temat.

Podsumowanie

Na kilku krétkich stronach przebyliSmy dtugg droge. Ta lektura pozwolita jednak
zrozumiec teorie podstawowych poje¢, takich jak zmienne, metody i klasy. Powinno
to da¢ Ci solidne podstawy. Warto pamieta¢, ze opisane bloki budulcowe majg swoje
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realistyczne odpowiedniki w prawdziwym Swiecie. Zmienne przechowuja wartosci
tak, jak skrzynki pocztowe zawierajg listy. Metody przechowujg instrukcje, przypomina-
jace receptury, ktérych nalezy przestrzega¢, aby uzyskac przewidywany produkt, a klasy
sg projektami przypominajacymi realne projekty budynkow.

Jesli chcesz, aby budynek przetrwat dtuzszy czas, nie da sie go zbudowac¢ bez dobrze

przemyslanego projektu.

W pozostatej czesci tej ksigzki zagtebimy sie w tajniki sktadni jezyka C#. Zaczniemy
od podstaw. W nastepnym rozdziale pokaze tylko nieco wiecej szczeg6tow: jak two-
rzy¢ zmienne, zarzadzac typami warto$ci oraz korzystac z prostych i bardziej ztozo-
nych metod.

Quiz — bhloki budulcowe jezyka C#

1. Jakie jest gtéwne przeznaczenie zmiennej?

2. Jaka role w skryptach odgrywaja metody?

3. W jaki sposéb skrypt staje sie komponentem?
4. Jakie jest przeznaczenie notacji z kropka?

Aby zobaczy¢, jak Ci poszto, nie zapomnij poréwnaé swoich odpowiedzi z moimi, za-
mieszczonymi w dodatku ,0dpowiedzi na pytania”!
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Mistrz programowania zaczynat od pisania gier!

Unity to jeden z najpopularniejszych silnikéw do tworzenia gier. RGwnoczesnie, pracujac w tym
Srodowisku, mozesz sie nauczy¢ programowania w C#, ktdry jest nowoczesnym i wszechstronnym
jezykiem. Padczas pisania skryptéw potrzebnych do zbudowania gry poszczedolne konstrukcje jezyka

i ich zastosowanie nagdle staja sie proste i zrozumiate. Dzigki nim mozna zaimplementowac niestandar-
dowe zachowania i mechanike dry, i to na poziomie profesjonalnej, grywalnej dry! | wkasnie taki jest

cel tej ksigzki — nauka blokdw budulcowych prodramowania i jezyka C# od podstaw.

Oto siédme, uzupetnione i zaktualizowane wydanie cenionego podrecznika (dodano do niedo kilka
nowych rozdziatéw). Dzieki lekturze poznasz od podstaw koncepcje programowania w jezyku C#

i ptynnie przejdziesz do tworzenia gier w Unity. Nauczysz sie pisac skrypty implementujace prosta
mechanike gier, programowac proceduralnie i zwiekszac ztozono5¢ swoich dier poprzez wprowadzanie
inteligentnych nieprzyjaciét i pociskéw zadajacych obrazenia. W kolejnych rozdziatach poznasz coraz
ciekawsze mozliwosci Unity, niezbedne w projektowaniu gier, takie jak sterowanie oswietleniem,
ruchami gracza, kamerg, programowanie kolizji i wiele innych.

W ksigzce miedzy innymi:

» podstawy programowania, w tym programowania zorientowanego obiektowego w jezyku C#
przyktady skryptow C# w Srodowisku Unity

interfejsy, klasy abstrakcyjne i rozszerzenia klas

tworzenie dokumentu projektu gry i podstawowych mechanizmow gier

stosy, kolejki, wyjatki, obstuga bteddw

formaty XML i JSON i ich zastosowanie
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