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9 Zbieranie punktow

9.1 Rozkladanie i obstuga krysztatow

Gwiazdki, monety, krysztaty, punkty... jak zwat tak zwat. Moze i uda nam si¢
znalez¢ gre, w ktorej niczego nie zbieramy. Jest to jednak warty uwagi aspekt,
gdyz zebranie jak najwickszej ilo$ci takich obicktow jest satysfakcjonujace,
przyczynia si¢ do bardziej doglebnego przetrzasania zakatkow §wiata gry w celu
odnalezienia tego ostatniego punktu oraz w przypadku niektorych gier wprowadza
elementy rywalizacji, na zasadzie kto w krotszym czasie zbierze dang ilo§¢ monet.

Dobrze jest wiedzie¢, jak w prosty sposob obshuzy¢ taki mechanizm w swojej
grze. Nie jest to ani trudne, ani czasochlonne. Zaczynajmy! W rozdziale
poprzednim stworzyliSmy przyktadowy ,krysztal” oraz nadaliSmy mu prosta
animacj¢. Jesli nie czytasz jednym ciagiem, a skaczesz mig¢dzy rozdziatami,
polecam wrocié o kilkanascie stron w celu doczytania tych informacji.

Tak wigc mamy pojedynczy obiekt, posiadajacy konkretne wlasciwosci.
Jak pewnie wiesz, bedziemy potrzebowac takich obiektéw troche wiecej, aby
mogly by¢ roztozone na mapie. Zrobimy wigc z naszego krysztatu prefab.

Dla zapominalskich - czym jest prefab, thumaczytem w rozdziale drugim, gdzie
tez od razu utworzony zostat osobny katalog ,,prefabs”, aby wszystko w naszym
projekcie bylo na swoim miejscu. Utworzenie prefabrykatu nastapi wraz
z przeniesieniem obiektu (w moim przypadku) ,,Peint” z panelu hierarchii do
katalogu w panelu projektowym. Zanim jednak to uczynimy, kliknij, prosz¢ w ten
obiekt. Kilka rzeczy bedzie wymagato drobnej modyfikacji.

W komponencie ,,Animator”, przydatne moze si¢ okaza¢ zaznaczenie opcji
»Apply Root Motion”, o ktorej nie powiedzialem Ci zbyt wiele w poprzednim
rozdziale, gdyz chciatem, aby$ dobrze zrozumial t¢ kwestic na prostym
przyktadzie. Ot6z stworzyliSmy krysztat, ktory ma swojg konkretng animacje.
Animacja ta dziala na $cisle okre§lonych warto$ciach potozenia oraz rotacji.
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Rysunek 9.1 Panel inspektora — obiekt ,,Point”, komponent ,,Animator”.
Zaznaczenie opcji ,,Apply Root Motion”

W momencie utworzenia blizniaczego obiektu, wlasciwosci animacji pozostang
niezmienione, a co za tym idzie, mimo rozstawienia krysztatlow po calym swiecie,
w chwili uruchomienia gry, wszystkie te obiekty znajda si¢ w jednym potozeniu
przypisanym w animacji, co da nam zhudzenie, ze wszystkie krysztaty nagle
zniknety, a na swoim miejscu pozostat jedynie oryginal. By temu zapobiec,
uzywamy wyzej wymienionej opcji, co spowoduje niejako wyliczenie wartosci
pozycji i rotacji wzglgdem nowego potozenia krysztatu.

Ostatnim krokiem bedzie dodanie komponentu ,,Sphere Collider” (lub innego
zderzacza, pasujacego ksztaltem pod Twoj obiekt), ktorego uzyjemy jako
triggera, by w momencie zetknigcia si¢ z nim, krysztat zostal usunigty, a liczba
zebranych punktow si¢ zwigkszyta.
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Rysunek 9.2 Dodanie komponentu ,,Sphere Collider”
pelniacego role triggera

Dopasujmy wielko$¢ collidera (triggera) tak, aby idealnie obejmowat ksztalt
obiektu.

Rysunek 9.3 Obiekt krysztalu z dopasowang siatka triggera
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Jezeli juz mowa o colliderach, warto w tym miejscu zastanowic si¢, jakie sg nasze
preferencje, poniewaz krysztat, a wlasciwie jego obiekty sktadowe (szescian
i sfera) posiadaja swoje domyslne collidery, przez co w momencie zebrania,
odczuwalna bedzie minimalna kolizja.

Jezeli taki efekt jest dla Ciebie zbedny i wolalby$ tego uniknaé, wystarczy
najzwyczajniej] w $wiecie usuna¢ collidery podobiektow. Osobiscie wole, aby
posta¢ miata mozliwo$¢ calkowitego przejscia przez krysztat, dlatego collidery
zostaty usunigte. Dobrze! Teraz mozemy utworzy¢ juz naszego prefaba:

Assets > Prefabs

Point

Rysunek 9.4 Prefabrykat krysztalu umieszczony w katalogu ,,Prefabs”

Pora na odrobing zabawy. Przeciagnij na mape kilka/kilkanascie sztuk
i porozstawiaj je wedle wlasnego uznania:

Rysunek 9.5 Rozstawianie krysztalow w Swiecie gry

Po uruchomieniu gry, wszystkie krysztaly powinny poprawnie wykonywa¢ swoja
zapetlong animacj¢ w potozeniu, w ktorym zostaty umiejscowione.
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Zanim przejdziemy do skryptu, dokonczmy wszystkie aspekty strony wizualnej,
aby pozniej nie skakaé niepotrzebnie migdzy $rodowiskiem a edytorem kodu.
Mam tutaj na mys$li co§ zupelnie nowego. Mianowicie prosty interfejs
uzytkownika, ktorego zadaniem bedzie informowanie gracza, jak wiele
krysztatow udato mu si¢ zdoby¢ do tej pory.

Doktadniej w t¢ tematyke wglebimy sie w rozdziale 10., gdzie szczegdtowo
omoOwie proces tworzenia menu, jak 1 innych ciekawych urozmaicen
wyswietlanych na ekranie. Poki co przebrniemy przez te kwestie dos¢
powierzchownie.

9.1.1 Prosty interfejs wyswietlajacy punkty

Wybierz z gbrnego paska ,,GameObject” = ”UI” - ”Canvas”. Jaki$ obiekt niby
si¢ utworzyt, ale nie wida¢ zadnych zmian... Kliknij dwukrotnie na nowo

utworzony obiekt ,,Canvas” w panelu hierarchii.

Rysunek 9.6 Nowo utworzony obiekt ,,Canvas”

Cos$ jednak jest! I to nie takie mate ,,co$8”. Jest to w dostownym tlumaczeniu
»plotno”, ktore symbolizuje nasz ekran. Mozemy dodawaé na nim przerdzne
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napisy, obrazki czy przyciski, a te beda wyswietlane dla nas podczas gry w taki
sposob, jaki sobie zyczymy. Ustawmy si¢ teraz nieco blizej ptotna i wybierzmy
z gbrnego paska ,,GameObject” > ”UI” > "Raw Image”.

Jest to obiekt, do ktorego mozemy wrzuci¢ jaka$ swoja grafike, aby byta np.
wys$wietlana jako obrazek na ekranie. Zatdézmy, ze chciatbym, aby interfejs
zliczajacy punkty znajdowatl si¢ w prawym goérnym rogu ekranu. Przy pomocy
strzatek przesuwam pusty obrazek w tamto miejsce. Co§ w tym stylu.

Rysunek 9.7 Ustawienie obiektu ,,Raw Image” na pldétnie

Teraz, aby wgra¢ do obiektu swojg grafike¢, importujemy obraz do $rodowiska
(najlepiej bezposrednio do katalogu dla niego przeznaczonego, aby zachowac
porzadek), a nast¢gpnie w inspektorze obiektu ,,Raw Image” przeciggamy do
rubryki ,,Texture” wybrana przez nas grafike.
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Rysunek 9.8 Panel inspektora — obiekt ,,PointIcon”,
komponent ,,Raw Image”. Wyboér wlasnej tekstury

Ja przygotowalem sobie na szybko co$ na wzor krysztatu z gry, aby gracz na
pierwszy rzut oka mogt zorientowaé si¢, czego dany interfejs dotyczy.
Korzystajac z okazji, ze jesteSmy juz w tym inspektorze, ustawmy wiasciwosc¢
»Rect Transform” na prawy goérny naroznik.

Stuzy to temu, aby poinformowaé¢ dany obiekt, w jakim kierunku powinien
,ucieka¢” w przypadku réznej rozdzielczosci ekranéw. Chcemy, aby znajdowat
si¢ maksymalnie w prawym gornym rogu, stad tez ustawienia beda nastepujace.
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Rysunek 9.9 Modyfikacja domyslnego polozenia w opcji ,,Rect Transform”
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Jak wida¢, po uruchomieniu gry, nowy element interfejsu uzytkownika na state

zagoscil na naszym ekranie:

Rysunek 9.10 Ikona krysztalu umieszczona w prawym gérnym rogu ekranu

Wiemy juz wigc, co zliczamy, ale nie mamy czym zlicza¢... Postuzy nam do tego
najzwyklejsze pole tekstowe, ktorego warto§¢ modyfikowana bedzie przy pomocy
skryptu. Wybierz z gornego paska ,,GameObject” > ,,UI” &> , Text”.

Analogicznie do obrazka, ustaw nowo utworzone pole tekstowe w prawym
goérnym rogu z odrobing odstepu od grafiki. Pamigtaj o nadaniu ustawien ,,Rect
Trasform” na prawy goérny roég (lub inny odpowiadajacy Twojemu
umiejscowieniu). Wedle uznania mozesz zwigkszy¢ czcionke, potozenie tekstu
w rubryce czy kolor. Jako warto$¢ pola ustalimy po prostu ,,0”, co oznacza, ze na
razie nie mamy zadnego zebranego krysztatu. Efekt:

Rysunek 9.11 Uzupelnienie ikony krysztalu o licznik zdobytych punktow
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Ze strony wizualnej byloby to wszystko. Teraz pora na uzupehlienie cze$ci
logicznej catego mechanizmu.

9.1.2 Skrypt zliczajacy zebrane obiekty

W katalogu ze skryptami, utworz nowy plik jezyka C#. Ja nazwg¢ go np.
»PointCounter”, aby w przysztosci wiedzie¢, do czego stuzy. Otworzmy skrypt
w edytorze kodu. Co bedzie nam potrzebne? Na pewno publiczna zmienna typu
»Text”, do ktorej podtaczymy nasze pole tekstowe, aby mozliwa byla edycja jego
wartoS$ci.

Uwaga! Typ ,Text” zawarty jest w przestrzeni nazw ,,UnityEngine.UI”.
Aby moc z niego skorzysta¢, konieczne jest dodanie owej przestrzeni w swoim

skrypcie (4):

UnityEngine;
UnityEngine.UI;

Rysunek 9.12 Dodanie przestrzeni nazw ,,UnityEngine.UI”

Poza tym, przydaja si¢ rowniez dwie metody: ,,OnTriggerEnter” (22), ktora
pozwoli wykry¢ czy dany krysztat zostal dotknigty przez gracza, czy tez nie oraz
druga typu ,,int” (liczby catkowite) o nazwie np. ,,Points” (27), ktéra przechowa
wszystkie krysztaly (w tablicy) oraz zwroci wartos¢ liczbowa, jak duzo ich jeszcze
pozostalo.

Metody domyslne ,,Start” oraz ,.Update” na razie zostawmy. Beda nam
potrzebne nieco poznie;j.

Metoda ,,Points” zostala podkreslona przez $rodowisko programistyczne
zpowodu braku instrukcji zwracajacej wartos¢ wewnatrz ciata (,,return”).
Uzupehijmy ja. Jako ze kazdy krysztal bedzie miat przypisany ten skrypt do
swojego inspektora, mozemy obiekty te znalez¢ wlasnie po nim przy pomocy
nowej metody ,,FindObjectsOfType” klasy ,,Component”.
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PointCounter

Text counter;

(Collider other)

Points()

Rysunek 9.13 Skrypt ,,PointCounter” - szKielet

Metoda ta zwraca tablice, czyli zbidr obiektow tego konkretnego typu, jakie
znajdujg si¢ na scenie. Tworzac tablice obiektow typu ,,PointCounter” (10),
jesteSmy w stanie przechwyci¢ zwrdcona przez metodg tablice (68). Na koniec
zwracamy rozmiar tej tablicy (69), aby mogt zosta¢ uzyty w innej funkcji.

Points()

objects = .FindObjectsOfType<PointCounter>();

objects.Length;

Rysunek 9.14 Cialo metody ,,Points”
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Troszke zagmatwane, wiem. Staram si¢ opisywac to wszystko jak najproscie;j.
Jezeli masz problem, sprobuj przeanalizowaé¢ ten kod, a pdzniej ponownie
przeczytaé opis. Dodatkowo radze¢ uwaza¢ na poprawny zapis, poniewaz metod
o podobnej nazwie istnieje duzo wigcej, a przypadkowe zastosowanie metody
,FindObjectOfType” zamiast ,,FindObjectsOfType” spowoduje btad, ktory
moze by¢ trudny do zauwazenia, co moze kosztowac nas sporo czasu.

Tymczasem przejdzmy do zdefiniowania ciata metody ,,OnTriggerEnter”. Jak
w przypadku drzwi, najpierw sprawdzimy, czy obiektem, ktory wywotat kolizje,
jest gracz (39). Jezeli tak, przejdz do wykonywania dalszych polecen.

W przeciwnym wypadku, opus¢ calg funkcje (sam ,,return;” bez niczego innego).

(Collider other)

i-F(_q"!:I'IEI‘.tag == "l:]la}.,.er_.n)
{

return;

Rysunek 9.15 Szkielet ciala metody ,,OnTriggerEnter”

Zatozmy, ze to gracz wszedl w interakcje z krysztalem. Nalezaloby sprawdzic¢
kolejne ewentualnosci. Warunek — jezeli liczba elementow typu ,,Point”
(zwrocona z funkcji ,,Points”) jest rowna 1, to wykonaj... co$ (to za chwilg).
W przeciwnym wypadku usun ten obiekt i zwigksz warto$¢ na liczniku.

Do usuwania obiektow w czasie rozgrywki shuzy funkcja ,,Destroy”, ktorej
parametrami sg: gameObject, czyli ten konkretny obiekt, na ktérym pracuje
skrypt oraz czas, po jakim ma nastgpi¢ usunigcie (w sekundach). Jesli chodzi
o0 zapis wartos$ci w liczniku na ekranie, skorzystamy tutaj z metody konwertujace;j
(,,Convert”), ktora to zamieni tekst w wartos¢ liczbowa. Ta nastepnie (juz jako
liczba) zostanie zwigkszona o jeden przy pomocy operatora ,,++” i ponownie
przypisana polu tekstowemu metoda ,, ToString”.
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Dlaczego Points() == 1, a nie Points() == 0 - zapytasz... Dlatego, ze przy
zetknieciu si¢ z ostatnim mozliwym obiektem, wielko$¢ tablicy krysztatow bedzie
miata wlasnie warto§¢ 1 (ten ostatni obiekt to ten, ktory wilasnie probujemy
zebrac).

(Collider other)
if(other.tag == "Player™)

{
if (Points() == 1)

Destroy(gameObject, ©.1f);

currentValue = Convert.ToInt32(counter.text);
currentValue++;

counter.text = Co rt.ToString(currentValue);

return;

Rysunek 9.16 Warunek sprawdzajacy ilo$¢ punktow

Teraz zastanowmy si¢ nad tym, co konkretnie miatoby si¢ wydarzy¢ po zebraniu
wszystkich krysztatow. Jezeli gra podzielona jest na poziomy, to mogloby
nastgpi¢ zatadowanie kolejnego i kolejnego, az do ostatniego, ktory przekieruje
do napiséw koncowych czy gtdwnego menu.

Poki co jednak pojdziemy na tatwizng i ustalimy, ze wraz z zebraniem ostatniego
punktu na mapie, krysztal zostanie usunigty, licznik ukryty, a wys$wietlona
zostanie informacja w konsoli o tresci ,,Gratulacje! Udato Ci si¢ zebra¢ wszystkie
krysztaty!”.
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if (Points() == 1

I
L

Destroy(gameObject, ©.1f);

counter.enabled =

"

Debug.Log("Gratulacje! " +

(=]

“Udalo Ci sie zebrac " +
"wszystkie krysztaty! ");

Rysunek 9.17 Cialo warunku sprawdzajacego ilo$¢ punktow
dla wartoSci: Points() ==

Tak by si¢ to prezentowato. Jak mozna zauwazy¢, z kazdym kolejnym rozdziatem,
skrypty staja si¢ coraz bardziej rozbudowane, a co za tym idzie, sg trudniejsze
w odbiorze dla poczatkujacych tworcow.

Bardzo Cig¢ jednak proszeg, abys si¢ nie zrazat, gdyz wszystko jest dla ludzi i po
dluzszym obyciu si¢ z pisaniem skryptow, jak i samym budowaniem $wiata gry,
wszystko staje si¢ jasne.

Pora podpiaé¢ skrypt pod obiekty. Celowo nie zrobilem tego wczesniej przed
stworzeniem prefaba, poniewaz chciatem podzieli¢ si¢ z Tobg fajna cickawostka.
Aby doda¢ komponenty do inspektora wielu obiektow naraz, wystarczy
zaznaczy¢ wszystkie te obiekty w panelu hierarchii (z pomoca klawisza Shift lub
Ctrl), a nastgpnie przeciagna¢ komponent (w naszym przypadku skrypt) do
inspektora. Teraz, nalezy kazdemu z tych krysztatlow doda¢ obiekt typu ,,Text”,
ktory petni role naszego licznika. Odbywa si¢ to na tej samej zasadzie.
Zaznaczamy wszystkie krysztaty i przeciagamy!
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Rysunek 9.18 Podlaczenie skryptu wraz z komponentem ,, Text”
do wszystich krysztaléw na scenie

Przetestujmy uzyskane efekty. Zbiore teraz te kilka krysztalow i zobaczymy...

| Grlael Udalo Ci sie zebrac wzyltk_ie krysl
UnityEngine.Debug:Log(Object)

Rysunek 9.19 Ustalony komunikat konsolowy
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Jest! Swietnie. Na tym w zasadzie mozna by bylo zakonczy¢ ten rozdziat, ale
pomyslatem, ze warto bedzie nieco rozbudowac nasz skrypt o dodatkowe
funkcjonalnosci.

Oczywiscie nie jest to konieczne, ale do$¢ ciekawe. Do rzeczy! Mam na mysli
stworzenie prostego systemu odmierzania czasu od rozpoczgcia rozgrywki do
zebrania ostatniego punktu. Sprobujmy zrobi¢ cos$ takiego.

9.1.3 Odmierzanie czasu zbierania krysztalow

Ponownie, jak w przypadku poprzedniego podrozdziatu, rozpoczniemy od strony
wizualnej. Pojdziemy o krok dalej i zamiast w konsoli, sprobujemy wyswietli¢
koncowy komunikat na ekranie. Potrzebne bedzie jeszcze jedno pole tekstowe na
ptotnie.

Przez cata rozgrywke bedzie ono nieaktywne, a ukaze si¢ jedynie pod koniec wraz

z zebraniem ostatniego punktu. Wyswietlimy na nim gratulacje, jak w poprzednim
przypadku oraz czas, jaki byt potrzebny na zebranie wszystkich obiektow.

Warto oczywiscie odrobing powigkszy¢ rozmiar pola tekstowego oraz czcionke,
by podczas rozgrywki wszystko bylo widoczne. Nie bedzie to i tak ekran wygrane;j
wysokich lotow, ale chodzi mi o sam mechanizm.

Rysunek 9.20 Dodanie nowego pola tekstowego na plotnie
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Kwestie graficzne i estetyczne pozostawiam juz Tobie. Pole zostawiamy puste,
poniewaz tekst wpiszemy przy pomocy skryptu. Tak wigc wroémy do niego...
Potrzebne bedzie jeszcze jedno publiczne pole typu ,,Text” (10), do ktoérego
podepniemy nowo utworzone pole tekstowe, a takze prywatne zmienne typu
liczbowego (12-14), ktorymi obstuzymy pomiar czasu oraz odpowiednio
sformatujemy dane wyjsciowe.

minutes
seconds

PointCounter[] objects;
Rysunek 9.21 Dodanie nowych pél obstugujacych odmierzanie czasu

Jako iz sg to wartosci liczbowe, na starcie przyroéwnatem je do zera, aby unikna¢
p6zniejszych problemoéw z ich modyfikacja.

Zmienna ,,timer” obstugiwana bedzie przez metodg ,,deltaTime” klasy ,, Time”
w domyslnej metodzie ,,Update”, co pozwoli nam uzyska¢ rzeczywisty czas, jaki
bedzie potrzebny na zebranie krysztatow (27). Zmienna typu catkowitego
»seconds”, bedzie zbierala z licznika czgéci catkowite oznaczajace sekundy (28).
Ponizej zastosujemy warunek (30), ktéry w momencie osiggnigcia przez sekundy
wartosci 60, doda jedng minutg (32) i wyzeruje licznik (33). Do$¢ logiczne.

0

timer += Time.deltaTime;
seconds = ( )timer;

if (seconds == 60)

{

minutes++;
timer = 0;

Rysunek 9.22 Cialo metody domyslnej ,,Update”
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Zbieranie punktéow

Na koniec pozostato zmodyfikowa¢ ciato warunku sprawdzajacego, czy liczba
pozostatych obiektow to 1. Nastapi podmiana zawartosci pola tekstowego ,,time”
(47). Poczatek zostawimy taki sam jak w przypadku konsoli, lecz dodamy jeszcze
czas, ktory uptynal wraz z jednostka (49).

if (Points() == 1)

I
L

Destroy(gameObject, ©.1f);

counter.enabled = H

time.text = "Gratulacje! "
"Udato Ci sie zebrac /SZ "t
“"Czas: " + minutes + minut " + seconds + " sekund!”;

Rysunek 9.23 Dostosowanie wySwietlania komunikatu na plétnie

Tym oto sposobem zblizamy si¢ do konca. Pamigtaj jednak, ze dodaliémy nowe
pole publiczne, ktore nalezy uzupeli¢ o dodane przed chwilg pole tekstowe.
Jak poprzednio, zaznacz wszystkie krysztaly i jednorazowo przenie§ odpowiedni
obiekt z panelu hierarchii do inspektora:

v =« ¥ Point Counter (Script) Q@ =
Script PointCounter ©
Counter PointText (Text) (o]
Time WinText (Text) (o}

Rysunek 9.24 Podpiecie nowego pola tekstowego w komponencie
»Point Counter” dla wszystkich krysztalow na scenie

Pora na testy! Nie moge si¢ doczekaé ©
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Zbieranie punktow

To dziata! Wynik nawet niezly. Ciekaw jestem, jaki udatoby si¢ uzyska¢ Tobie.
Podsumowujac ten rozdzial, na pewno warto zauwazy¢, ze pojawilo sic w nim
mnostwo nowych informacji i ciekawostek, ktore odrobing podwyzszyty poziom
Twojej wiedzy w zakresie tworzenia gier.

Brawo! Skoro juz byto nam dane pobawic si¢ ptoétnem i jego komponentami...
Co powiesz, aby zrobi¢ w koncu jakies menu dla naszej gry? Ja myslg, ze jest to
nawet konieczne! Zapraszam Ci¢ na kolejng strone.
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