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Bloki budulcowe | ro.i
programowania | 2

Kazdy jezyk programowania, gdy zetkniesz sie z nim po raz pierwszy, wyglada jak sta-
rozytna greka. Jezyk C# nie jest wyjatkiem. Dobra wiadomos¢ jest jednak taka, Ze poza tg
poczatkowa tajemniczo$cig wszystkie jezyki programowania sktadajg sie z tych samych
podstawowych blokéw budulcowych. Zmienne, metody i klasy (lub obiekty) to DNA kon-
wencjonalnego programowania. Zrozumienie tych prostych poje¢ otwiera caty $wiat zréz-
nicowanych i ztoZonych zastosowan. Tak samo jest z ludZmi — chociaz we wszystkich
mieszkancach Ziemi s3 tylko cztery r6zne nukleobazy DNA, to kazdy z nas jest unikato-
wym organizmem.

Jesli jestes nowicjuszem w programowaniu, w tym rozdziale znajdziesz wiele przydat-
nych informacji, ktérych poznanie moze wywrze¢ wpltyw na Twoje pierwsze w zyciu
wiersze kodu. Nie chodzi mi jednak o to, aby przecigza¢ Twoj mézg faktami i liczbami.
Ten rozdziat ma Ci da¢ holistyczny wglad w bloki budulcowe programowania z wykorzy-
staniem przyktadow z codziennego zycia.

Ten rozdziat prezentuje og6lny widok elementéw, z ktorych sktada sie program. Zapozna-
nie sie ze sposobem wspétdziatania poszczegélnych elementéw przed bezposrednim przy-
stagpieniem do kodowania nie tylko pomoze poczatkujgcym programistom postawic pierw-
sze kroki, ale rowniez, dzieki fatwym do zapamietania poréwnaniom, pozwoli utrwalié
zdobyte wiadomosci. Do$¢ marudzenia. W tym rozdziale skoncentruje sie na nastepuja-
cych tematach:

B Definiowanie zmiennych.

B Przeznaczenie metod.

B Wprowadzenie w tematyke klas.
B Korzystanie z komentarzy.

B Wykorzystanie blokéw budulcowych programowania w praktyce.

Zacznijmy!

Definiowanie zmiennych

Na poczatek trzeba zadac sobie proste pytanie: czym jest zmienna? W zaleznos$ci od
punktu widzenia mozna na nie odpowiedzie¢ na kilka réznych sposobéw (wszystkie sg
poprawne):
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B Pojeciowo — zmienna jest najbardziej podstawowa jednostky programowania —
tym samym, czym atom jest dla §wiata fizycznego. Wszystko zaczyna sie
od zmiennych, a programy nie moga bez nich istniec.

B Formalnie — zmienna jest niewielkim fragmentem pamieci komputera, w ktorej
jest przechowywana przypisana warto$¢. Kazda zmienna okres$la miejsce, gdzie
jest zapisana zwigzana z nig informacja (ta lokalizacja nazywa sie adresem
pamieci), a takze jaka jest jej warto$¢ i typ danych (na przyktad liczby, stowa
lub listy).

B Praktycznie — zmienna jest kontenerem. Mozesz stworzy¢ nowa zmienng,
kiedy chcesz, wypetni¢ jg informacjami, przenies¢ w inne miejsce, zastgpic to,
co zawiera, i odwotywac sie do niej w razie potrzeby. Zmienne moga by¢
przydatne nawet wtedy, gdy s3a puste.

Szczegbtowe objasnienie zmiennych mozna znaleZ¢ w dokumentacji Microsoftu dotycza-
cej jezyka C#, pod adresem https://learn.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language
-reference/language-specification/variables.

Analogia do zmiennej w zyciu jest skrzynka pocztowa. Pamietasz jg (rysunek 2.1)?

Rysunek 2.1. Rzad kolorowych skrzynek pocztowych

Aby zaprezentowad petny widok programu Unity Editor, wszystkie zrzuty ekranu zostaty
wykonane w trybie petnoekranowym. Kolorowe wersje wszystkich rysunkow zamiesz-
czonych w ksigzce s dostepne pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/swtgr8.zip.

Moga znalez¢ sie w niej listy, rachunki, zdjecie ciotki Marysi — cokolwiek. Chodzi o to,
Ze w skrzynce pocztowej mogg by¢ przechowywane rézne rzeczy — moga mie¢ nazwy,
zawierac informacje (poczta fizyczna), a ich zawarto$¢ moze sie zmieniac¢ (jesli masz
odpowiednie uprawnienia). Podobnie zmienne mogg zawieraé rézne rodzaje informacji.
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Zmienne w jezyku C# moga zawierac ciaggi znakow (tekst), liczby catkowite (liczby),
a nawet warto$ci logiczne (wartosci binarne reprezentujgce prawde lub fatsz).

Nazwy sa wazne

Wréémy do zdjecia przedstawionego na rysunku 2.1. Gdybym Cie poprosit, aby$ pod-
szedt do skrzynki pocztowej i ja otworzyt, pierwsza rzecza, o ktéra prawdopodobnie by$
zapytat, bytoby: Ktéra? Gdybym odpowiedziat, Ze rodzinng skrzynke Kowalskich albo
czerwong skrzynke pocztows, albo okragta skrzynke pocztows, to zyskatbys niezbedny
kontekst do tego, aby otworzy¢ te skrzynke pocztows, o ktéra mi chodzi. Na podobne;j
zasadzie, gdy tworzysz zmienne, powiniene$ nadawa¢ im niepowtarzalne nazwy, do kto-
rych mozna sie p6zniej odwota¢. Specyfikg odpowiedniego formatowania i nadawania
opisowych nazw zajmiemy sie w rozdziale 3., a na razie nie komplikujmy niczego.

Zmienne petnia funkcje symboli zastepczych

Gdy tworzysz zmienng i nadajesz jej nazwe, w gruncie rzeczy tworzysz symbol zastepczy
(placeholder) wartosci, ktora chcesz przechowywac. Dla przyktadu rozwazmy nastepu-
jace proste rownanie arytmetyczne:

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

mojaZmienna = 9
Teraz mozemy uzy¢ nazwy zmiennej mojaZmienna jako substytutu wartos$ci 9 wszedzie,
gdzie tego potrzebujemy:

2 + mojaZmienna = 11
Jesli zastanawiasz sie, czy wykorzystaniem zmiennych rzadzg specjalne zasady, odpo-

wiedZ brzmi: ,Tak”. Oméwimy je doktadniej w rozdziale 3., wiec na razie sie nimi nie
martw.

Chociaz ten przyktad nie jest realnym kodem w C#, ilustruje moc zmiennych i ich zasto-
sowanie w roli symboli zastepczych.

Do$¢ teorii. Zdefiniujmy w skrypcie NaukaProgramowania, ktéry stworzyliSmy w roz-
dziale 1., prawdziwg zmienng:

1. Kliknij dwukrotnie skrypt NaukaProgramowania.cs w oknie Project w Unity,
aby otworzy¢ go w Visual Studio Code.

2. Wprowadz odstep miedzy wierszami 4.1 5., po czym, aby zadeklarowa¢ nowa
zmienna, dodaj nastepujacy wiersz kodu:

public int CurrentAge = 30;

3. Wewnatrz nawias6éw metody Start dodaj dwa logi diagnostyczne,
aby wydrukowac¢ wyniki obliczen:
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Debug.Log(30 + 1);
Debug.Log(CurrentAge + 1);

Przeanalizujmy kod, ktéry wtasnie dodate$. Najpierw utworzyliSmy nowga zmienna,
o nazwie CurrentAge, i przypisaliSmy jej warto$¢ 30. Nastepnie dodali$my dwa logi dia-
gnostyczne, aby wydrukowac wyniki obliczen 30 + 11iCurrentAge + 1. W ten sposéb poka-
zatem, w jaki spos6b zmienne przechowujg wartosci. Zmiennych mozna uzywac doktad-
nie w taki sam sposo6b, w jaki uzywamy wartosci.

Nalezy réwniez zwrdci¢ uwage, ze zmienne publiczne wys$wietlajg sie w oknie Unity Inspec-
tor, podczas gdy prywatne sie w nim nie wyswietlajg. Na razie nie martw sie o sktadnie —
po prostu zadbaj o to, aby Twoj skrypt wygladat tak samo jak skrypt pokazany na
rysunku 2.2.

C LearningCurve.cs X

Assets » Scripts » € LearningCurve.cs > ‘t3 LearningCurve
1 using UnityEngine;
2

public class LearningCurve : MonoBehaviour

3
4
eference
5 public int CurrentAge = 30;
6
7 // Start is called once before the first execution of Update after the MonoBehaviour is created
8 void Start()
9 {
18 Debug.Log(30 + 1)
11 Debug.Log(CurrentAge + 1);
12 }
13
14 | // Update is called once per frame
15 | void Update()
16 {
17
18 |? )}
19 ¥

Rysunek 2.2. Skrypt C# NaukaProgramowania.cs otwarty w Visual Studio Code

Aby zakonczy¢ edycje kodu, zapisz plik za pomoca opcji Plik/Zapisz lub dowolnej kom-
binacji klawiszy obstugiwanej przez Twoj komputer. Zapisywanie jest kluczowym kro-
kiem podczas edytowania skryptéw, poniewaz Unity rozpoznaje tylko te zmiany, ktore
zostaty zapisane w edytorze. Jesli dodasz kod do skryptu w Visual Studio Code, ale go nie
zapiszesz, Twoje zmiany nie bedg widoczne w Unity.

Aby skrypty mogty dziataé 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.

DomysSlnie przyktadowa scena w grze Narodziny bohatera ma kamere do renderowania
sceny i Swiatto kierunkowe do jej o§wietlania. Zatem dla uproszczenia dodajmy skrypt
NaukaProgramowania do kamery:
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Przeciagnij i upus¢ skrypt NaukaProgramowania.cs na obiekt Main Camera.

1. Wybierz pozycje Main Camera tak, by wyswietlita sie w panelu Inspector, i zadbaj
o to, by komponent NaukaProgramowania.cs (skrypt) zostat prawidtowo
podiaczony (rysunek 2.3).

© Inspector a i

@ ~| Main Camera Static ~
- Tag MainCamerav Layer Default

v ). Transform @ 3+
Position X 0 o Z -10
Rotation 310 Y 0 N0
Scale o X1 i 1 21

> Wt ~ Camera [ I

. ~ Audio Listener e 3 i

4
¥ # + Universal Additional Came & 3t :

¥ # + Learning Curve (Script) @& 3t @
Script LearningCurve

Current Age 30

Add Component

Rysunek 2.3. Skrypt NaukaProgramowania podtaczony do panelu Inspector

2. Kliknij Play widoczny w gérnej Srodkowej czesci edytora Unity i obserwuj wynik
w panelu Console (rysunek 2.4).

By¢ moze zauwazyte$, ze edytor ma nieco ciemniejszy odcien, a przycisk Play po urucho-
mieniu gry zmienit kolor na niebieski. Dzieje sie tak dlatego, ze Srodowisko Unity ma
dwa stany: edytor i srodowisko wykonawcze. Kiedy pracujesz nad skryptami lub doda-
jesz obiekty do swojej sceny, pracujesz w stanie edytora.

Wszystkie zmiany wprowadzone w tym stanie zostang zapisane w projekcie. Kiedy jed-
nak naci$niesz przycisk Play, Unity przetgczy sie do stanu wykonawczego. Wszelkie
zmiany wprowadzone podczas dziatania gry nie zostang zapisane w projekcie, wiec zwrd¢
szczegblng uwage na aktualizacje.

Instrukcje Debug.Log () spowodowaly wyswietlenie wyniku prostych réwnan matema-
tycznych umieszczonych pomiedzy nawiasami. Jak wida¢ na zrzucie ekranu z panelem
Console (rysunek 2.5), rownanie, ktére wykorzystywato zmienng, dziatato tak samo, jak
gdyby zastosowano w nim liczbe.

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

Poniewaz jak wida¢ na rysunku 2.2, w wierszu 5. zadeklarowate$ CurrentAge jako
zmienng publiczng, przechowywang przez nig warto$¢ mozna zmieni¢ w skrypcie lub
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Rysunek 2.4. Okno edytora Unity z objasnieniami
do przeciagania i upuszczania skryptow

2 Console J
Clear | ¥ | Collapse | Error Pause |Editor v | o |12/ 40|00
) meeosist e

UnityEngine.Debug:Log (object).
[13:19:05] 31 L @
UnityEngine.Debug:Log (object)

Rysunek 2.5. Konsola Unity z wyjsciem diagnostycznym z dotaczonego skryptu

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.

3. Ponownie odtworz scene i obserwuj nowe dane wyj$ciowe w panelu Console
(rysunek 2.6).

Pierwszy wynik bedzie wynosi¢ 31, poniewaz niczego w skrypcie nie zmieniliSmy, ale
drugi bedzie wynosit 19, zmieniliSmy 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.
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E console i @ Inspector cite

Clear | ¥ | Collapse |()2| Aol @o @ <IMain Camera Static +
1 [13:21:40] 31 @ v .

* /UnityEngine.Debug:Log (object) o =i MainCamera v JELaveig Default v

|\ [13:21:40] 19 al” A~ Transform @ ¢ i

* | UnityEngine.Debug:Log (object) L mil|Camara o  :

=

o e -

{1 v Audio Listener e & i
¥ # v Universal Additional Came @ 5t :

¥ # v Learning Curve (Script) 9 it i
Script LearningCurve

Current Age 18

Add Component

Rysunek 2.6. Konsola Unity z komunikatami diagnostycznymi
i skryptem NaukaProgramowania dofaczonym do gtéwnej kamery

Teraz, gdy wiesz, jak tworzy¢ zmienne w jezyku C# i przypisywac do nich wartosci, nad-
szedt czas, by przejs¢ do kolejnego waznego bloku budulcowego programowania: metod!

Metody

Zmienna sama w sobie stuzy wylacznie do $ledzenia przypisanej do niej warto$ci. Chociaz
ma to kluczowe znaczenie, same zmienne nie wystarczg do tworzenia ztozonych apli-
kacji. Co zatem zrobi¢, aby tworzy¢ operacje i implementowac¢ zachowania w kodzie?
Kroétka odpowiedz brzmi: nalezy skorzystac z metod.

Wazna uwaga

Zanim dotrzemy do tego, czym sg metody i jak z nich korzysta¢, warto sie zapoznad
z niezbedng terminologia. W swiecie programowania powszechnie wystepuja pojecia
metoda i funkcja, ktére sq uzywane zamiennie, zwtfaszcza w kontekscie Unity.

Poniewaz C# jest jezykiem obiektowym (to zagadnienie opisze w rozdziale 5.), w pozo-
statej czesci tej ksigzki bede sie postugiwac terminem metoda, co jest zgodne ze stan-
dardowymi wytycznymi obowigzujgcymi dla jezyka C#.

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

Metody definiuja dziatania

Podobnie jak w przypadku zmiennych definicja metod w programowaniu moze by¢ bar-
dzo rozwlekta lub niebezpiecznie krétka. Oto trzy podejs$cia do rozwazenia:

B Pojeciowo — metody opisujg sposoby wykonywania dziatan w aplikacjach.

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

B Praktycznie — metoda jest kontenerem dla zestawu instrukcji, ktére sg
uruchamiane za kazdym razem, gdy metoda zostaje wywotana. Te kontenery
takze moga przyjmowac zmienne jako dane wejsciowe. Do zmiennych
przekazanych jako parametry mozna sie odwotywac tylko wewnatrz metody.

Ogédlnie rzecz biorgc, 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, ktére komputer
powinien uruchomi¢ po kolei. Gdy po raz pierwszy musisz doda¢ do siebie dwie liczby,
mozesz po prostu zrobic to tak jak w ponizszym bloku kodu:

pierwszaliczba + innaliczba

Po67Zniej jednak zauwazysz, Ze w innym miejscu rowniez 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¢ (za kazdym razem gdy powtarzasz
kod, zwielokrotniasz miejsce, w ktdrym bedzie trzeba dokonywac aktualizacji po poja-
wieniu sie zmian w przysztosci), mozesz utworzy¢ metode, ktéra zajmie sie tym dzia-
faniem:

DodajLiczby()

{

}

Teraz metoda DodajLiczby, podobnie jak zmienna, jest symbolem zastepczym w pamieci.
Jednak zamiast wartosci zawiera blok instrukcji. Gdy w dowolnym miejscu skryptu postu-
zysz sie nazwa metody (czyli ja wywotasz), spowoduje to natychmiastowe wstawienie
zapisanych w niej instrukgcji. Nie musisz w tym celu powtarza¢ zadnego kodu.

DodajLiczby()

pierwszaliczba + innaliczba;

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

Ciggte wpisywanie tego samego kodu programisci zartobliwie nazywaja tworzeniem
kodu spaghetti. By¢ moze styszate$ ré6wniez o stosowanej przez nich zasadzie DRY
(Don’t Repeat Yourself — dostownie: nie powtarzaj sie), ktéra powinienes powtarzac jak
mantre.
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Po zaprezentowaniu nowego pojecia w pseudokodzie najlepiej zaimplementowac je
samodzielnie. Aby oswoi¢ pojecie metod, zrobimy to w nastepnym podrozdziale, ,Klasy —
wprowadzenie”.

Otworzmy ponownie skrypt NaukaProgramowania i zobaczmy, jak dziataja metody
w jezyku C#. Podobnie jak w przypadku przyktadu uzycia zmiennych skopiuj kod do
skryptu, aby wygladat doktadnie tak jak na rysunku 2.7. Dla zwiezto$ci usungtem ze
skryptu poprzedni przyktad kodu. Oczywis$cie mozesz go pozostawic:

1. Otworz w Visual Studio Code skrypt NaukaProgramowania.

2. Dodaj w wierszu 6. nowg zmienna:
public int YearsToAdd = 1;

3. Wwierszu 15. dodaj nowa metode, ktéra dodaje do siebie zmienne CurrentAge
i YearsToAdd oraz wyswietla wynik:

void ComputeAge()

{
Debug.Log(CurrentAge + YearsToAdd);

}
4. Kod wewnatrz metody Start zastap nastepujacym wierszem kodu, ktéry wywotuje
nowa metode ComputeAge:

void Start()

{
ComputeAge();

}

5. Zanim uruchomisz skrypt w Unity, sprawdz, czy Two6j kod wyglada tak jak
na rysunku 2.7.

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

W wierszach od 14. do 17. zdefiniowate$ swojg pierwsza metode i wywotates ja w wier-
szu 11. Teraz wszedzie, gdziekolwiek zostanie wywolana 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$¢ w oknie Inspector zawsze zastepuje warto$¢ usta-
wiong w skrypcie C# (rysunek 2.8).

Za pomoca panelu Inspector wyprébuj rézne wartosci zmiennych, aby zobaczy¢ dzia-
tanie metody w praktyce! Wiecej informacji na temat sktadni kodu, ktéry napisates przed
chwila, znajdziesz w nastepnym rozdziale.

Po ogdlnym przedstawieniu pojecia metod jestesmy gotowi do oméwienia najbardziej
obszernego tematu w dziedzinie programowania — klas!
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C* LearningCurve.cs *

Assets > Scripts > € LearningCurve.cs » % LearningCurve

1 using UnityEngine;
2
0 references

3 public class LearningCurve : MonoBehaviour

4 f
1 refarance
5 | public int CurrentAge = 30;
6 public int YearsToAdd = 1;
7
8 // Start is called once before the first execution of Update after the MonoBehaviour is created
0 references
9 void Start()
1@ {
11 Computege () ; < Wywotywanie metody
12 }
13
1 reference
14 void ComputeAge()
15 { 4—— Metoda
16 Debug.LogiCurrentAge + YearsToAdd):
17 }
18 T
Rysunek 2.7. Skrypt NaukaProgramowania z nowa metoda ComputeAge
E Console @ Inspector 3 i
| |
| Coll 111 | - - =
|Clear {8 Collapse ‘ | | A0 @0 + Main Camera Static ~
[13:30:09] 19 -
+ | UnityEngine.Debug:Log (object) o Tag MainCamera ¥ | Layer Default ¥
d » X Transform @ =t
> Wt v Camera L
v Audio Listener e

¥ ft| ~ Universal Additional Camera Dz @

i+

Script
Current Age

Years To Add

v #| v Learning Curve (Script)

# LearningCurve

0

18

1

Add Component

Rysunek 2.8. Wyjscie na konsoli po zmianie wartosci zmiennej w oknie Inspector

Klasy — wprowadzenie

Powiedzialem wcze$niej, ze zmienne przechowuja informacje, a metody wykonuja dzia-
tania. Jednak same zmienne i metody to za mato. Potrzebny jest spos6b stworzenia cze-
go$ w rodzaju superkontenera. Taki superkontener miatby swoje zmienne i metody, do
ktérych mozna by sie odwolywac z wewnatrz. Potrzebujemy klas:

B Pojeciowo — klasa przechowuje w pojedynczym kontenerze powigzane ze sobg
informacje, dziatania i zachowania. Klasy moga nawet komunikowac sie ze soba.
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B Technicznie — klasy sa strukturami danych. Moga zawiera¢ zmienne, metody
i inne informacje programowe. Do nich wszystkich mozna sie odwotywac
po utworzeniu obiektu klasy.

B Praktycznie — klasa jest planem obiektu. Okre$la regutly i sposéb dziatania
dowolnego obiektu (zwanego egzemplarzem) utworzonego za pomoca tego
planu.

Prawdopodobnie u§wiadomite$ sobie, Ze klasy otaczaja nas nie tylko w Unity, ale takze
w Swiecie rzeczywistym. W dalszej czesSci tego rozdziatu zajme sie najczesciej uzywa-
nymi w Unity klasami oraz opisem sposobu ich dziatania.

Szczegbétowy 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 zastanawiac¢, jak wyglada klasa w C#, powinienes zdac sobie sprawe,
ze korzystasz z klasy od poczatku tego rozdziatu. Domyslnie kazdy skrypt utworzony
w Unity jest klasa. Mozna to rozpoznac po stowie kluczowym class w wierszu 3.:

public class NaukaProgramowania: MonoBehaviour

{
}

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

W C# klasy moga istnie¢ samodzielnie. Przekonasz sie o tym, gdy zaczniesz samodziel-
nie tworzy¢ klasy w rozdziale 5.

Wazna uwaga

Pojecia skrypt i klasa w kontekscie zasobow Unity sg czasami uzywane zamiennie.
W celu zachowania spojnosci bede nazywat pliki C# skryptami, jesli bedg dotaczane
do kolekcji obiektow GameObijects, oraz klasami, jesli bedg samodzielne.

Klasa jest planem obiektow

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

To sprawia, ze urzad pocztowy jest doskonatym przyktadem potencjalnej klasy, ktéra
mozemy naszkicowac za pomocg nastepujgcego bloku pseudokodu:
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public class PostOffice {
// Zmienne
public string Address = "Dr Otwieracz listow 1234"

// Metody
DeliverMail() {}
SendMail() {}

}

Najwazniejsze do zapamietania w przypadku klas jest to, Ze jesli informacje i zachowa-
nia sg zgodne z predefiniowanym projektem, to mozliwe jest wykonywanie ztoZonych
dziatan oraz realizacja komunikacji pomiedzy klasami. Na przyktad, gdyby$smy mieli
inng klase, ktdra chciataby wysta¢ list za posrednictwem klasy Post0ffice, nie musieli-
by$my sie zastanawiac, co zrobi¢, by wykonac te operacje. Mogliby$my utworzy¢ instancje
klasy PostOffice i zapisac ja w jej wlasnej unikalnej zmiennej, aby mozna byto uzyskaé
do niej dostep w dowolnym momencie (poniewaz w Twoim mie$cie moze by¢ kilka urze-
déw pocztowych, trzeba je odrdznic):
MyLocalPostOffice = new PostOffice()

Mozna teraz wywotac funkcje SendMail instancji klasy Post0ffice w nastepujacy sposéb:
MyLocalPostOffice().SendMail()

Mogliby$Smy takze uzy¢ tej klasy do ustalenia adresu urzedu pocztowego. Dzieki temu
mogliby$my ustali¢, gdzie nalezy kierowac nasze listy:
MyLocalPostOffice().Address

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

Komunikowanie sie klas pomiedzy sobg

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

W zaprezentowanym wczes$niej przyktadowym kodzie obstugi urzedu pocztowego zostaty
uzyte kropki do oddzielania od siebie klas, zmiennych i metod. Gdyby$my pomysleli o kla-
sach jak o katalogach informacji, to notacja z kropka bytaby narzedziem indeksowania.

Notacja z kropka pozwala na odwotywanie sie do zmiennych, metod lub innych typow
danych wewnatrz klasy. Dotyczy to réwniez danych zagniezdzonych lub podklas. Zagad-
nienie to opisze doktadniej w rozdziale 5.

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

MyLocalPostOffice().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.
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Jesli notacja z kropka jeszcze nie jest dla Ciebie jasna, nie martw sie, z czasem sie do
niej przyzwyczaisz. Jest krwioobiegiem catego programowania, pozwala przekazywac
informacje i kontekst, gdziekolwiek jest to potrzebne.

Teraz, gdy wiesz juz troche wiecej o klasach, porozmawiajmy o narzedziu, ktérego bedziesz
najczesciej uzywac w swojej karierze programistycznej — komentarzach!

Stosowanie komentarzy

By¢ moze zauwazytes, ze w skrypcie NaukaProgramowania sa dwa dziwne wiersze sza-
rego tekstu zaczynajace sie od dwoch lewych ukosnikéw (//). Wiersze te zostaty utwo-
rzone domyslnie podczas tworzenia skryptu.

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

Niektorzy profesjonali$ci nie nazwaliby komentarzy niezbednym blokiem budulcowym
programowania, ale cho¢ szanuje te opinie, to jednak sie z nig nie zgadzam. Prawidtowe
komentowanie kodu za pomoca opisowych informacji jest jednym z najbardziej podsta-
wowych nawykdéw, jakie powinien mie¢ nowoczesny programista.

Komentarze jednowierszowe

Ponizszy jednowierszowy komentarz jest podobny do tego, ktéry umiescilismy w skryp-
cie NaukaProgramowania:

//To jest komentarz jednowierszowy

Visual Studio Code nie kompiluje wierszy zaczynajacych sie od dwoch uko$nikdw (bez
pustej spacji) jako kodu, wiec mozesz ich uzywac do objasniania swojego kodu tak cze-
sto, jak to konieczne. Takie wyjasnienia mogg sie okaza¢ przydatne dla innych oséb czy-
tajacych Twoj kod lub dla Ciebie, gdy siegniesz do niego w przysztosci.

Komentarze wielowierszowe

Zgodnie z nazwa mozna $miato zatozy¢, ze jednowierszowe komentarze dotycza tylko
jednego wiersza kodu. Jesli interesuja Cie komentarze wielowierszowe, musisz uzy¢
lewego uko$nika 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.

Visual Studio Code zapewnia réwniez przydatng wtasno$¢ automatycznego generowa-
nia komentarzy. Wpisz trzy lewe uko$niki w wierszu poprzedzajacym dowolny wiersz
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kodu (z deklaracja zmiennej, metody, klasy lub innych konstrukc;ji). Spowoduje to wsta-
wienie bloku komentarza z podsumowaniem (rysunek 2.9).

13
14 /// <summary>
15 /// Computes a modified age by adding two variables together
16 /// </summary>
1 reference
17 ~ void ComputeAge()
18 {
19 Debug.Log(CurrentAge + YearsToAdd);
20 }

21

Rysunek 2.9. Wielowierszowy komentarz wygenerowany automatycznie dla metody

Mozna oglada¢ przyktadowe komentarze w kodzie, ale zeby zapoznac sie z tym mecha-
nizmem, lepiej samodzielnie sprobowac je stworzy¢. Nigdy nie jest za wczes$nie, by zaczac
wprowadza¢ w kodzie komentarze!

Wprowadzanie komentarzy

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

Powiniene$ zobaczy¢ wygenerowany przez Visual Studio Code wielowierszowy komen-
tarz z opisem metody, umieszczony pomiedzy dwoma znacznikami <summary>. Mozesz
oczywiscie zmodyfikowac ten tekst lub wprowadzi¢ nowe wiersze. W tym celu wystar-
czy wcisnac Enter, tak jak w zwyklym dokumencie tekstowym. Pamietaj, aby nie usuna¢
znacznikow <summary>. Jesli to zrobisz, Visual Studio Code nie bedzie w stanie popraw-
nie rozpozna¢ komentarzy.

Przeznaczenie tych szczeg6towych komentarzy staje sie jasne, gdy chcesz sie czego$
dowiedzie¢ o metodzie, ktéra napisates. Jesli umiescite$ komentarz, zaczynajacy sie od
potréjnego lewego uko$nika, i naprowadzisz wskaznik myszy na nazwe metody w Visual
Studio Code, na ekranie wyswietli sie podsumowanie zawierajace opis metody (rysu-
nek 2.10).

14
15
16

ther

17
18
19 Debug.Log(CurrentAge + YearsToAdd);
20 }

21}

Rysunek 2.10. Wyskakujace okno informacyjne programu Visual Studio
z podsumowaniem w formie komentarza
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Twoéj podstawowy zestaw narzedzi programistycznych jest juz kompletny (céz, przy-
najmniej w teorii). Powinni$my sie teraz zastanowic, jak potaczy¢ wszystkie bloki budul-
cowe, ktore poznate$ w tym rozdziale, w srodowisku do tworzenia gier Unity. Tym wta-
$nie zajme sie w nastepnym podrozdziale!

Wykorzystanie blokéw budulcowych
programowania w praktyce

Po oméwieniu blokéw budulcowych programowania nadszedt czas, aby przed zakon-
czeniem tego rozdziatu wykonac kilka dziatan w srodowisku Unity. W szczegdlno$ci
musisz sie dowiedzie¢ wiecej na temat sposobu, w jaki Unity obstuguje skrypty C# dota-
czone do obiektéw GameObject.

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

Skrypty staja sie komponentami

Wszystkie elementy GameObject to skrypty. Niektore z nich napisali dobrzy ludzie z ze-
spotu Unity, inne musimy napisa¢ sami. Komponentéw specyficznych dla Unity, takich
jak Transform, oraz odpowiadajgcych im skryptéw po prostu nie powinniSmy 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 dziata” jak kazdy inny komponent. ,Pod spodem” zawiera
zmienne publiczne, ktdre mozna w dowolnym momencie zmieni¢. Pomimo Ze nie powin-
nismy edytowaé komponentéw dostarczanych przez Unity, mozemy uzyskac¢ dostep do
ich wlasciwosci i metod, dzieki czemu s3 to potezne narzedzia do programowania.

Gdy skrypt staje sie komponentem, Unity wprowadza pewne automatyczne korekty czy-
telnos$ci. By¢ moze zauwazyltes$ na rysunkach 2.4 i 2.6, ze kiedy dodali$my do obiektu Main
Camera skrypt NaukaProgramowania, Unity wyswietlit ten skrypt jako Nauka Progra-
mowania, a zmienng currentAge zastapil nazwa Current Age.

W punkcie ,,Zmienne dziatajg jako symbole zastepcze” przyjrzeliSmy sie, jak zaktualizo-
wac zmienng w panelu Inspector. Warto jednak przyjrzec sie bardziej szczegétowo, jak
to dziata. Sg dwie sytuacje, w ktérych mozna modyfikowac wartos¢ 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 Code.

Zmiany wprowadzone w trybie odtwarzania odnosza skutek natychmiast, w czasie rze-
czywistym, co jest §wietne podczas testowania i dostrajania gry. Trzeba jednak zapa-
mieta¢, ze wszelkie zmiany wprowadzone w trybie odtwarzania zostang utracone, gdy
zatrzymamy gre i powr6cimy do trybu programowania. Utrata wprowadzonych zmian

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/swtgr8
https://helion.pl/rt/swtgr8

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

w trybie odtwarzania gry moze by¢ bardzo frustrujaca, zwracaj wiec podczas testowa-
nia programu baczna uwage na to, w jakim trybie sie znajdujesz.

Aby skopiowa¢ wszelkie zmiany wprowadzone w trybie odtwarzania:

1. Kliknij ikone z trzema pionowymi kropkami widoczng w prawym gérnym rogu
komponentu, ktéry zmodyfikowates, po czym wybierz polecenie Copy Component,
tak jak pokazatem na rysunku 2.11.

¥ # v Learning Curve (Script @ ?F*E

Script Recet
Current Age
Years To Add Remove Component
Move Up E

Adc
I Copy Component

Rysunek 2.11. Kopiowanie wartosci komponentu z panelu Inspector
2. WyjdZ z trybu odtwarzania i ponownie kliknij prawym przyciskiem myszy
komponent. Tym razem wybierz polecenie Paste Component Values (rysunek 2.12).

W trybie programowania Unity zapisze wszelkie modyfikacje wprowadzone do zmien-
nych. Oznacza to, ze gdy wyjdziesz z Unity, a nastepnie uruchomisz program ponownie,
zmiany beda zachowane.

v # v Learning Curve (Script @ =+

Script Reaat

Current Age
Years To Add Remove Companent
Move Up i
Adc /e Dow
1 Copy Component
Paste Component As New

Paste Component Values

Find References In Scene

Rysunek 2.12. Wklejanie wartosci komponentu z panelu Inspector
Zmiany warto$ci wprowadzone w panelu Inspector nie modyfikuja skryptu, ale zaste-

puja wszelkie warto$ci przypisane do skryptu w czasie, gdy Srodowisko Unity znajdo-
wato sie w trybie programowania.
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Wszelkie zmiany dokonane w trybie odtwarzania zawsze po jego zatrzymaniu beda
automatycznie resetowane. Jesli chcesz cofnag¢ zmiany wprowadzone w panelu Inspector,
mozesz zresetowac skrypt do jego warto$ci domys$lnych (czasami nazywanych wstep-
nymi). Kliknij ikone z trzema kropkami po prawej stronie dowolnego komponentu,
a nastepnie wybierz Reset, jak pokazatem na rysunku 2.13.

v #| v Learning Curve (Script @ =*

Script I Rovat I
Current Age
Years To Add Remove Component
Move Up l
Adc [‘

Rysunek 2.13. Opcja resetowania skryptu w panelu Inspector

Powinno to da¢ Ci troche spokoju — jesli Twoje zmienne wymkng Ci sie spod kontroli,
zawsze masz do dyspozycji ,twardy reset”.

Pomocna dion od klasy MonoBehaviour

Wiemy, ze skrypty C# to klasy, ale skad Unity wie, aby niektére ze skryptéw przeksztatci¢
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 przypadku tych, ktére
chcemy dodac do obiektéw GameObjects w scenach Unity.

Na tym etapie nauki programowania zagadnienie dziedziczenia klas jest nieco zaawan-
sowane. Pomysl jednak o dziedziczeniu tak, jakby klasa MonoBehaviour pozyczyta kilka
swoich zmiennych i metod skryptowi NaukaProgramowania. Szczegétowe informacje
o dziedziczeniu klas znajdziesz w rozdziale 5. Omdéwie w nim réwniez, jak pisa¢ klasy,
ktore nie dziedzicza po klasie MonoBehaviour.

Cykl zycia aplikacji Unity

Metody Start() iUpdate(), z ktorych 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 podstawowga wiedze o dokumentacji Unity, mam dla Ciebie do wykona-
nia krotkie, opcjonalne zadanie!
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Proba gry Narodziny bohatera — klasa NMonoBehaviour w Scripting

Teraz nadszedt czas, abys nauczyt sie samodzielnego wykorzystywania dokumentacji
Unity. Nie ma na to lepszego sposobu od wyprébowania kilku popularnych metod klasy
MonoBehaviour.

Aby lepiej zrozumiec role metod Start() i Update() w Unity oraz cele, do jakich sg wy-
korzystywane, sprébuj wyszukac je w dokumentacji Scripting API.

Jesli chcesz, wykonaj dodatkowy krok i poszukaj w dokumentacji opisu klasy MonoBe
“>-haviour. W ten sposéb poznasz wiecej szczegdtowych informacji na jej temat.

Podsumowanie

Na kilku krotkich stronach przebyliSmy dtuga droge. Ta lektura pozwolita jednak zro-
zumiec teorie podstawowych poje¢, takich jak zmienne, metody i klasy. Powinno to da¢
Ci solidne podstawy.

Warto pamieta¢, ze opisane bloki budulcowe majg swoje realistyczne odpowiedniki
w prawdziwym $wiecie. Zmienne przechowuja wartosci tak, jak skrzynki pocztowe
zawierajg listy. Metody przechowujg instrukcje, przypominajgce receptury, ktérych
nalezy przestrzega¢, aby uzyskac przewidywany produkt, a klasy sa projektami przypo-
minajgcymi realne projekty budynkoéw. Jesli chcesz, aby budynek przetrwat dluzszy 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 tworzy¢
zmienne, zarzgdzac¢ typami warto$ci oraz korzysta¢ z prostych i bardziej ztozonych
metod.

Quiz — bhloki budulcowe jezyka C#

a) Jakie jest gtdwne przeznaczenie zmiennej?

b) Jaka role w skryptach odgrywaja metody?

¢) W jaki sposéb skrypt staje sie komponentem?
d) Jakie jest przeznaczenie notacji z kropka?

Aby zobaczy¢, jak Ci poszto, nie zapomnij poréwnac swoich odpowiedzi z moimi, zamiesz-
czonymi w dodatku ,,0dpowiedzi na pytania”!

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/swtgr8
https://helion.pl/rt/swtgr8

Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % i
http://program-partnerski.helion.pl


https://program-partnerski.helion.pl

Naucz sie C# tam,
gdzie liczy sie kazda linia kodu - w grze!

Programowanie gier w Unity to jedna z najbardziej pozadanych umiejetnosci na wspoétczesnym
rynku IT. Unity pozostaje liderem wsréd silnikéw do tworzenia gier — uzywaja go zaréwno hobbysci,
jak i studia AAA. Kluczem do petnego wykorzystania jego mozliwosci jest biegtosé w jezyku C#,
ktéry odpowiada za catg logike i mechanike rozgrywki. Zapotrzebowanie na programistow Unity
stale ros$nie, a nauka C# w praktycznym kontekscie tworzenia gier to dzi$ jeden z najskuteczniej-
szych sposobéw wejscia do branzy gamedev lub podniesienia kwalifikacji w szeroko pojetym pro-
gramowaniu obiektowym.

Ta pozycja prowadzi czytelnika od absolutnych podstaw programowania — zmiennych, metod i klas —
az do zaawansowanych zagadnien, takich jak typy generyczne, delegaty, zdarzenia i serializacja
danych. Catos¢ jest zilustrowana budowa grywalnego prototypu gry akcji Narodziny bohatera w Unity 6.
Kolejne rozdziaty omawiajg mechanike gracza, sterowanie kamera, system fizyki, sztuczna inteli-
gencje przeciwnikow, interfejs uzytkownika, zapis i odczyt danych, a takze zadania sieciowe.
Osme wydanie tej bestsellerowej serii uwzglednia najnowsze funkcje Unity 6 i stanowi kompletny
przewodnik dla kazdego, kto chce sie nauczy¢ C# w praktyce.

W ksigzce miedzy innymi:
» Podstawy C# i programowania obiektowego (OOP): zmienne, metody, klasy, dziedziczenie, interfejsy
» Tworzenie grywalnego prototypu 3D w Unity 6 krok po kroku

Mechanika gracza: ruch, skoki, strzelanie, kolizje i system fizyki Rigidbody

~

Sztuczna inteligencja przeciwnikéw z wykorzystaniem NavMesh i agentoéw nawigacyjnych

N

Zapis, odczyt i serializacja danych w formatach: tekstowym, XML i JSON

WV

Zadania sieciowe i pobieranie danych w czasie rzeczywistym z zewnetrznych API

Zaawansowane techniki C#: typy generyczne, delegaty, zdarzenia i obstuga wyjatkow

~

Harrison Ferrone — programista i edukator z doswiadczeniem zdobytym w Microsoft,
PricewaterhouseCoopers i startupach technologicznych. Tworzy kursy dla LinkedIn Learning i specja-
lizuje sie w dokumentacji technicznej. Absolwent Colorado State University i Columbia College Chicago.
Pasjonat dostepnej edukacji programistycznej.
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