Przechowywanie potowu

W poprzedniej czesci zapewniliSmy graczowi sposdb na ztapanie potwora, rozwijajgc scene Catch.
Jednak, jesli pamietasz, gracz mégt ztapa¢ potwora, ale to wszystko. Z pewnoscig nie miat gdzie
umiesci¢ potwora po ztapaniu go. Céz, tu zbudujemy system przechowywania ekwipunku gracza.
Umozliwi to graczom fapanie i przechowywanie potwordw lub innych przedmiotéw w razie potrzeby.
Nastepnie oczywiscie spedzimy czas na tworzeniu interfejsu uzytkownika, aby uzyska¢ dostep do
potwordéw i ewentualnie innych przedmiotéw w magazynie. Wiekszos¢ czasu spedzimy na rozwijaniu
systemu ekwipunku, ktérego gracze bedg uzywaé do przechowywania ztowionych ryb i innych
przedmiotdow. Zaczniemy od rdzenia naszego systemu Inventory, czyli bazy danych. Nastepnie przejdz
do budowania elementéw interfejsu potrzebnych graczowi, aby uzyska¢ dostep do ekwipunku. Po
drodze potgczymy stworzone wczesniej sceny i dokoficzymy pierwszg dziatajgcg wersje naszej gry. Oto
ogolny przeglad tego, co bedziemy robic:

* System inwentaryzacji

* Zapisywanie stanu gry

* Konfigurowanie ustug

* Przegladanie kodu

* Operacje CRUD na potworach

* Aktualizacja sceny Catch

* Tworzenie sceny inwentaryzacji
* Dodawanie przyciskdw menu

* Potaczenie gry

* Problemy z rozwojem mobilnym
System inwentaryzacji

Jesli kiedykolwiek grate$ w jakakolwiek przygode lub gre fabularng, z pewnoscig znasz system
ekwipunku gracza. System ekwipunku jest niezbednym elementem tych gier i bedzie rowniez dla nas.
Dlatego poswiecimy troche czasu na przegladanie funkcji, ktérych potrzebujemy dla naszego systemu.
Ponizej znajduje sie lista funkcji, ktérych potrzebujemy w naszym systemie ekwipunku:

Trwate: gry mobilne sg podatne na wytgczanie lub przerywanie. Dlatego inwentarz musi utrzymywac
stan miedzy sesjami gier w bazie danych lub innymi metodami przechowywania. Stan zapisu powinien
by¢ réwniez solidny i szybko wykonywany. W tym celu moglibysmy uzyé ptaskiego pliku lub bazy
danych. Ptaski plik bedzie generalnie prostszy w uzyciu, ale baza danych jest bardziej niezawodna i
tatwo rozszerzalna.

Uwaga: plik ptaski mozna uznac za baze danych. Jednak w naszej dyskusji bedziemy odnosic sie do bazy
danych jako zorganizowanego mechanizmu przechowywania, ktéry obstuguje dobrze zdefiniowang
definicje danych i jezyk zapytan.

Wieloplatforma: Bazowa baza danych lub mechanizm przechowywania musi dziata¢ na dowolnej
platformie, na ktdérej chcemy dystrybuowac naszg gre, ktéra w tej chwili jest ukierunkowana na
Androida i i0S. Z tego powodu plik ptaski moze by¢ oczywistym wyborem; jednak, jak zobaczymy,
istniejg rdwniez inne dobre opcje miedzyplatformowe.



Relacyjne: Nie chodzi tylko o relacyjng baze danych, ale o wzajemne powigzanie obiektow. Na przyktfad,
mozemy chcie¢ da¢ naszym potworom wtasne przedmioty, takie jak néz lub kapelusz szefa kuchni.
Relacyjna baza danych sprawdzitaby sie tutaj dobrze, ale istniejg inne opcje, takie jak baza obiektow
lub wykreséw. Oczywiscie ptaski plik XML moze réwniez reprezentowac relacje, ale wyglada na to, ze
sktaniamy sie ku rozwigzaniu bazodanowemu. Naszym idealnym rozwigzaniem bytaby relacyjna baza
danych, ktéra dziata rowniez jak obiektowa baza danych.

Rozszerzalny: Nasz system ekwipunku zacznie sie od jednego typu przedmiotu, potwora. Jednak z
pewnoscig bedziemy chcieli pdzniej tatwo wspiera¢ inne elementy. Ponownie, baza danych wygrywa
tutaj.

Dostepnosé: Nasz system ekwipunku bedzie musiat byé dostepny dla wielu czesci lub scen w naszej
grze. Dlatego prawdopodobnie chcemy, aby nasz asortyment byt ustugg i/lub typem singletona.
Moglibysmy umiescic¢ system inwentaryzacji w ustudze, ale sensowne moze by¢ réwniez uczynienie go
singletonem.

Jesli postepujesz zgodnie z funkcjami wymienionymi w poprzednich punktach, wyglada na to, ze
planujemy korzystac z bazy danych. Naszg preferencja bedzie relacyjna baza danych dostepna réowniez
za posrednictwem obiektéw. Ponadto chcemy uzywaé naszego ekwipunku jako ustugi, jak ustuga
Monster, ale takze jako singletona, jak klasa GameManager. Rzuémy okiem na ponizszy diagram, ktory
pokazuje, jak ten system powinien dziata¢ w ramach naszej gry:

Splash Scene
Map Scene
Inventory
Service/Singleton
Catch Scene

Inventory Scene




Jak pokazuje poprzedni diagram, nowa ustuga Inventory bedzie czescig sceny gry i bedzie wspoétdziataé
ze scenami mapy i potowu. W ten sposdb gracz bedzie mdgt uzyskac dostep do swojego ekwipunku z
kazdej z tych scen. Interfejs ekwipunku zostanie umieszczony w nowej scenie ekwipunku, ktérg
oczywiscie bedzie zarzgdzat Menedzer gry. Mamy prawie wszystko, czego potrzebujemy do stworzenia
naszej nowej ustugi inwentaryzacji i sceny, z wyjgtkiem typu i implementacji bazy danych, ktdrej
bedziemy uzywac¢ do obstugi naszego systemu inwentaryzacji. W nastepnej sekcji zajmiemy sie
wyborem bazy danych i wykorzystaniem jej jako rdzenia nowej ustugi.

Zapisywanie stanu gry

Nasza gra obecnie nie zapisuje zadnego stanu, ale do tej pory nie byta nam potrzebna. Lokalizacja
gracza byfa bezposrednio dostepna z GPS urzadzenia, a potwory wokét nich zostaty stworzone przez
naszg prowizoryczng ustuge potworéw. Jednak chcemy, aby nasi gracze polowali, fapali i zbierali
potwory lub inne przedmioty w ramach gry. W tym celu musimy zapewnié trwate przechowywanie w
postaci bazy danych. W przeciwnym razie, gdy gracz wytaczy gre, wszystkie zebrane przez niego
przedmioty znikng. Gry uruchomione na urzgdzeniu mobilnym sg szczegdlnie podatne na przypadkowe
wytgczenie lub awarie, co oznacza, ze potrzebujemy solidnego rozwigzania pamieci masowej. Jesli
wyszukasz baze danych w sklepie Unity Asset, zobaczysz wiele bezptatnych i ptatnych opcji. Jednak
uzyjemy alternatywy open source z GitHub o nazwie SQLite4Unity3d. Ten pakiet jest doskonatym
opakowaniem dla SQLite, sSwietnej relacji miedzyplatformowej bazy danych. W rzeczywistosci w
sklepie Asset dostepnych jest wiele rézinych wersji opakowan baz danych SQLite. Co oznacza
oprogramowanie nad innymi to kilka powodéw wymienionych tutaj:

* Open source: to moze by¢ zte lub dobre. W tym przypadku jest to dobre, poniewaz jest bezptatne i
nadal obstugiwane. Nie wszystkie open source sg darmowe lub dobrze obstugiwane, wiec musisz by¢
ostrozny.

* Relacyjna baza danych: SQLite to lekka relacyjna baza danych, ktéra rowniez jest otwarta i oparta na
spotecznosci. Relacyjna baza danych jest dla nas dobrym rozwigzaniem, poniewaz obstuguje relacje
danych i zapewnia dobrze znany jezyk definicji danych. Jezyk uzywany do tworzenia zapytan i
definiowania danych w tej bazie danych nazywa sie SQL, stagd nazwa. Na szczescie nie bedziemy musieli
wchodzi¢ do SQL, poniewaz wrapper SQLite4Unity3d zarzadza tym za nas.

* Model danych obiektéw/jednostek: Model danych obiektéw lub encji umozliwia programiscie
zarzadzanie danymi w bazie danych za pomocy obiektéw, zamiast bezposrednio pisa¢ w jezyku
dodatkowym, takim jak SQL. Opakowania SQLite4Unity3d zapewnia doskonatg implementacje
mapowania relacyjnego obiektu opartego na kodzie (najpierw klasy) lub modelu danych
zdefiniowanego przez jednostke. Podejscie oparte na kodzie pozwoli nam najpierw zdefiniowac nasze
obiekty, a nastepnie, w czasie wykonywania, dynamicznie skonstruowac naszg baze danych, aby
dopasowac nasze definicje obiektéw. Nie martw sie, jesli to wszystko brzmi obco; niedtugo przejdziemy
do szczegotow.

Uwaga : Table first jest przeciwienstwem kodu/klasy pierwszego podejscia uzywanego do definiowania
encji. Tabele bazy danych s3 definiowane jako pierwsze, a nastepnie kod/klasy s3 wyprowadzane w
procesie kompilacji. Tabela pierwsza jest preferowana dla tych, ktérzy chcg rygorystycznej definicji
danych.



Teraz, gdy mamy juz tto, ubrudzmy sobie rece, tadujgc opakowanie bazy danych i inny potrzebny kod.
Na szczescie opakowanie i kod bazy danych sg spakowane w ramach importu pojedynczego zasobu.
Wykonaj nastepujgce czynnosci, aby zaimportowac pakiet zasobdw:

1. Otwoérz edytor Unity i kontynuuj od miejsca, w ktérym zostawiliSmy projekt pod koniec rozdziatu 5,
Catching the Prey w AR, z zatadowang sceng Catch.

2. Z menu wybierz Zasoby | Importuj pakiet | Pakiet niestandardowy...

3. Po otwarciu okna dialogowego Importuj pakiet... przejdz do pobrany folder kodu Zzrédtowego C5A i
wybierz plik Chapter5_importl.unitypackage. Nastepnie kliknij Otworz, aby zaimportowac plik.

4. Po zatadowaniu Import Unity Package wystarczy zweryfikowac, co jest importowane, a nastepnie
klikng¢ przycisk Importuj. Spowoduje to zaimportowanie nowych i zaktualizowanych skryptéw, a takze
niektérych wtyczek zarzadzajgcych integracja SQlite.

5. W oknie Projekt wybierz folder Assets/FoodyGo/Plugins/x64. W folderze wybierz wtyczke sqlite3.
Nastepnie w oknie Inspektora potwierdz, ze wtyczka jest skonfigurowana do wdrozenia na Twoim
urzadzeniu. Ponizszy zrzut ekranu pokazuje przyktad dla Androida, ale bytby taki sam nawet dla iOS:
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6. Jesli chcesz wprowadzi¢ zmiany w panelu, kliknij przycisk Zastosuj na dole. Spowoduje to zapisanie i
zastosowanie zmian. Importowanie pakietu i konfigurowanie wtyczek byto do$¢ proste. W nastepne;j
sekcji sprawdzimy, czy wszystko jest poprawnie skonfigurowane.



Konfigurowanie ustug

Teraz, gdy mamy nowe wtyczki opakowujgce SQlite, skrypt SQLite i inne zaimportowane skrypty,
skonfigurujemy niektére ustugi w naszej scenie Catch, aby je przetestowac:

1.Z menu wybierz GameObiject | Utwdrz puste. Zmien nazwe tego nowego obiektu na Ustugi i zresetuj
transformacje do zera w oknie Inspektora.

2. Wybierz nowy obiekt Ustugi w oknie Hierarchia i kliknij prawym przyciskiem myszy (nacisnij Control
i kliknij na komputerze Mac), aby otworzy¢ menu kontekstowe. Z menu kontekstowego wybierz
Utwérz puste. Spowoduje to utworzenie nowego pustego obiektu podrzednego dotaczonego do
obiektu Ustugi. Zmien nazwe tego nowego obiektu Inventory w oknie Inspektora.

3. Powtérz krok 2, ale tym razem nazwij nowy obiekt CUDLR.

4. Wybierz obiekt Inventory w oknie Hierarchia. Z folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Services przeciggnij
skrypt Inventory na obiekt Inventory.

5. Po wybraniu obiektu Inventory przejrzyj ustawienia komponentu Inventory w oknie Inspektora w
nastepujacy sposdb:

E; | ¥ Inventery Service (Script) & &
script InventoryService o
Database Name foodygo.db
Database Version 1.0.0

6. Ustuga inwentaryzacji ma kilka krytycznych parametréw, ktére wyjasniono tutaj:

Nazwa bazy danych: To jest nazwa bazy danych. Zawsze nalezy uzywac rozszerzenia .db, ktore jest
standardem dla baz danych SQLite.

Wersja bazy danych: Ustawia wersje bazy danych. Wersja powinna zawsze mie¢ postac
major.minor.revision i powinna zawieraé¢ tylko wartosci liczcbowe. Oméwimy szczegétowo, jak
uaktualnianie bazy danych dziata pdzniej.

7. Wybierz obiekt CUDLR w oknie Hierarchia. Z folderu Assets/CUDLR/Scripts przeciagnij skrypt
serwera na obiekt CUDLR. Jesli przegapites Czes¢ 2, Mapowanie lokalizacji gracza, oraz sekcje dotyczaca
konfiguracji konsoli CUDLR, wrdé¢ tam.

8. Z menu wybierz Okno | Konsola. Przeciggnij i przypnij okno konsoli tuz pod oknem inspektora.

9. Nacisnij Play w edytorze i uruchom scene Catch. Nie musisz gra¢ w te gre; po prostu przejrzyj dane
wyjsciowe, jak pokazano w oknie konsoli:



[5 cansole

Cannet find webcam device no camera available..
UnityEngine WebCamTexture:Flay()

"y Starting CUDLR Server on port : 55055
" UnityEngine .Debug:Log(Object)

“y Final PATH: Assets/StreamingAssets/foodygo.db
“ UntyEngine .Debug:Log(Object]

Failed to upgrade database, running CreateDB instzad
UnityEngine Debug:LogError{Qbject)

1
o Efror - Database version numbers do not match,
1

uUnityEngine .Debug:logError{Object)

. Creating databasa. .. ;
UntyEngine .Debug:Lag(Objeck]

i Monster table created,

= UnityEngine .Debug:Log(Object)

v+ DatabaseVersion table created.

= UnityEngine .Debug;:Logiobject)

~y~ Database version updated to L.0.0

= UnityEngine.Debug!lLog(Object)

“y~ Database created.

%' UnityEngine .Debug:Log{Object)

“y Monster: Chef Child, Level: 2, Power:10, Skills:Franch
~ UntyEngine MonoB ehaviour: print{Object)

10. Dane wyjsciowe konsoli powinny by¢ zgodne z danymi wyjsciowymi pokazanymi w przykfadzie (z
wyjatkiem btedu kamery internetowej). Jak wida¢ w wynikach, baza danych jest faktycznie tworzona
podczas uruchamiania gry.

11. Zatrzymaj gre, klikajac ponownie przycisk Graj. Nastepnie ponownie uruchom gre. Zauwaz, ze dane
wyjsciowe okna konsoli sg teraz inne. Przy drugim uruchomieniu gry nie trzeba byto tworzy¢ bazy
danych, poniewaz zostata juz utworzona.

12. Zbuduj i wdrdz swojg gre na urzadzenie mobilne. Jak zawsze, upewnij sie, ze skonfigurowates
odpowiednie sceny w ustawieniach kompilacji. W takim przypadku dla kompilacji nalezy sprawdzi¢
tylko scene Catch.

13. Gdy gra jest uruchomiona, otwérz przeglgdarke i wprowadzZ adres CUDLR, ktdrego wczesniej
uzywate$ do tgczenia sie z konsola. Jesli nie masz pewnosci, jak to zrobi¢, wré¢ do Rozdziatu 2,
Mapowanie lokalizacji gracza, na temat konfigurowania CUDLR.

14. Dane wyjsciowe CUDLR powinny wyglada¢ bardzo podobnie do danych wyjsciowych widocznych w
oknie konsoli:



Database not im Persistent path

Database written

Final PATH: (storage/emulated/8/&ndroid/data/com. packt . FoodyGD/files foodygo. db
Creating database...

Monster table created.

DatabaseVersion table created.

Database version updated to 1.8.8

Database created.

Monster: Chef Child, Lewel: 2, Power:18, Skills:French

15. Jesli nie widzisz czegos podobnego na wyjsciu CUDLR, sprawdz ustawienia wtyczki z poprzedniej
sekcji lub zapoznaj sie z Czescig 10, Rozwigzywanie problemodw.

16. Zamknij gre na swoim urzadzeniu. Ponownie otwdrz gre i ponownie przejrzyj dane wyjsciowe na
konsoli CURLR. Ponownie, nie powinienes$ widzie¢ utworzonej nowej bazy danych, poniewaz jest ona
juz stworzona dla gry

Sprawdzam kod

Jak wida¢ w poprzednim ¢wiczeniu konfiguracyjnym i testowaniu, zaimportowana przez nas ustuga
Inventory ma juz dotgczone opakowanie bazy danych. Przyjrzyjmy sie niektérym ze zmian w skrypcie,
ktore zaimportowaliSmy, a takze przejdzmy do szczegdtdw skryptu InventoryService:

1. Kliknij dwukrotnie CatchSceneController znajdujacy sie w folderze
Assets/FoodyGo/Scripts/Controllers w oknie projektu, aby otworzy¢ skrypt w wybranym edytorze.

2. Jedyne, co do tej pory zmienito sie w CatchSceneController, to nowa metoda Start wywotujgca naszg
ustuge Inventory. Wykonaj nastepujgcg metode przegladania:

void Start()

{

var monster =
InventoryService.lnstance.CreateMonster();

print(monster);

}



3. Wewnatrz metody Start InventoryService jest wywotywany jako singleton przy uzyciu wtasciwosci
Instance. Nastepnie wywotywana jest metoda CreateMonster w celu wygenerowania nowego obiektu
potwora. Na koniec obiekt potwora jest drukowany w oknie konsoli za pomocg metody drukowania.

4. Kod w metodzie Start jest w zasadzie tylko tymczasowym kodem testowym, ktéry przeniesiemy
pdzniej. Docen jednak tatwos¢ dostepu, jakg zapewnia nam wzér singleton.

5. Mamy jeszcze jeden krok, zanim przyjrzymy sie ustudze InventoryService. Otwérz skrypt Monster
znajdujacy sie w folderze Assets/FoodyGo/Scripts/Database. Jesli pamietasz, wczesniej uzywalismy
klasy Monster do S$ledzenia lokalizacji naszego spawnu w MonsterService. Zamiast tego
zdecydowalismy sie uprosci¢ klase Monster, aby byta uzywana tylko do utrwalania ekwipunku/bazy
danych i promowaé naszg starsza klase do nowej lokalizacji MonsterSpawnlLocation. Skrypt
MonsterService  zostat réwniez zaktualizowany, aby korzysta¢ z nowej lokalizacji
MonsterSpawnLocation.

6. Przyjrzymy sie blizej nowemu obiektowi Monster, ktérego uzyjemy do zachowania w
ekwipunku/bazie danych:

public class Monster

{

[PrimaryKey, Autolncrement]
publicint Id { get; set; }

public string Name { get; set; }
public int Level { get; set; }

public int Power { get; set; }

public string Skills { get; set; }
public double CaughtTimestamp { get; set;
}

public override string ToString()

{

return string.Format("Monster: {0},
Level: {1}, Power:{2}, Skills:{3}",
Name, Level, Power, Skills);

}

}

7. Pierwszg rzeczg, ktdra jest oczywista, jest uzycie wtasciwosci do definiowania atrybutéw Monster,
co jest odejsciem od Unity i bardziej tradycyjnego C#. Nastepnie zwrd¢ uwage, ze gorna wtasciwosc Id
ma kilka atrybutéw oraz dotgczono PrimaryKey i Autolncrement. Jesli znasz relacyjne bazy danych, od
razu zrozumiesz ten wzorzec. Dla mniej znanych, wszystkie rekordy/obiekty w naszej bazie danych
wymagajg unikalnego identyfikatora zwanego kluczem podstawowym. Ten identyfikator, w tym



przypadku zwany Id, pozwala nam pézniej szybko zlokalizowa¢ obiekt. Atrybut Autolncrement pozwala
nam wiedzie¢, ze witasciwos¢ Id, czyli liczba catkowita, zostanie automatycznie zwiekszona po
utworzeniu nowego obiektu. Uwalnia nas to od samodzielnego zarzadzania identyfikatorami obiektéw
i 0znacza, ze wtasciwos¢ Id zostanie automatycznie ustawiona przez baze danych.

8. Nie bedziemy sie teraz zbytnio przejmowac innymi wtasciwosciami, ale zamiast tego zwréémy uwage
na nadpisang metode ToString. Zastgpienie ToString pozwala nam dostosowac dane wyjsciowe obiektu
i jest przydatne do debugowania. Zamiast sprawdzac wszystkie wtasciwosci i drukowac je w konsoli,
mozemy uprosci¢ to do print(monster), jak widzieliSmy wczesniej w  metodzie
CatchSceneController.Start.

9. Po usunieciu tta otwdrz skrypt InventoryService znajdujagcy sie w folderze
Assets/FoodyGo/Scripts/Services. Jak wida¢, ta klasa ma wiele sekcji warunkowych w metodzie Start,
aby uwzglednic rézne platformy wdrozeniowe. Nie bedziemy sprawdzaé tego kodu, ale przyjrzymy sie
kilku ostatnim wierszom metody Start:

_connection = new SQLiteConnection(dbPath,
SQLiteOpenFlags.ReadWrite |
SQLiteOpenFlags.Create);

Debug.Log("Final PATH: " + dbPath);

if (newDatabase)

{

CreateDB();
lelse

{
CheckForUpgrade();

}

10. Pierwsza linia tworzy nowe potaczenie SQLiteConnection, ktdre tworzy potaczenie z bazg danych
SQLite. Potgczenie jest nawigzywane poprzez przekazanie $ciezki bazy danych (dbPath) i opcji. Opcje
dostepne w potgczeniu to zgdanie uprawnien do odczytu/zapisu i, jesli to konieczne, utworzenie bazy
danych. W zwigzku z tym, jesli w dbPath nie zostanie znaleziona zadna istniejgca baza danych, zostanie
utworzona nowa pusta baza danych. Nastepna linia po prostu zapisuje Sciezke bazy danych do konsoli.

Uwaga: Debug.Log jest odpowiednikiem metody drukowania. Wczesniej uzywali$my druku dla
uproszczenia i nadal bedziemy to robic¢ wszedzie tam, gdzie jest to wiasciwe.

11. Po nawigzaniu potgczenia sprawdzamy, czy zostata utworzona nowa baza danych, sprawdzajgc
zmienng boolean newDatabase. Zmienna newDatabase zostata wczesniej ustawiona nad sekcjg kodu,
okreslajac, czy istniejgca juz baza danych byta juz obecna. Jesli newDatabase ma wartosc true,
wywotujemy CreateDB, w przeciwnym razie wywotujemy CheckForUpgrade.

12. Metoda CreateDB nie tworzy fizycznego pliku bazy danych na urzadzeniu. Zamiast tego robi sie to
w kodzie potaczenia, ktory omowilismy wczesniej. Metoda CreateDB tworzy instancje tabel obiektéw
lub schematu w bazie danych w nastepujacy sposéb:



private void CreateDB()

{

Debug.Log("Tworzenie bazy danych...");

zmienna min. =
_connection.GetTablelnfo("Potwor");
if(minfo.Liczba>0)
_connection.DropTable<potwér>();
_connection.CreateTable<Monster>();
Debug.Log("Tablica potwordw zostata utworzona.");
zmienna informacja =
_connection.GetTablelnfo("Wersja bazy danych");
if(vinfo.Count>0)
_connection.DropTable<DatabaseVersion>();
_connection.CreateTable<DatabaseVersion>

();

Debug.Log("Tabela wersji bazy danych
Utworzony.");

_connection.Insert(nowa wersja bazy danych

{

Wersja = Wersja bazy danych

};

Debug.Log("Wersja bazy danych zaktualizowana do"
+ Wersja bazy danych);

Debug.Log("Baza danych zostata utworzona.");

}

13. Nie zniechecaj sie liczbg instrukcji Debug.Log w tej metodzie; najlepiej po prostu mysleé o nich jako
o pomocnych komentarzach. Po zalogowaniu instalacji najpierw ustalamy, czy tabela Monster zostata
juz utworzona przy uzyciu metody GetTableInfo na potgczeniu. GetTableinfo zwraca
kolumny/wtasciwosci tabeli; jesli nie ustawiono zadnych kolumn ani wtasciwosci, minfo bedzie miato
wartos¢ 0. Jesli jednak tabela jest obecna, usuniemy jg lub usuniemy i utworzymy nowg tabele,
korzystajac z naszych obecnych wtasciwosci Monster. Postepujemy zgodnie z tym samym wzorcem dla
nastepnej tabeli DatabaseVersion. Jesli GetTableInfo zwraca vinfo.Count > 0, usun tabele, w
przeciwnym razie po prostu kontynuuj. Zobaczysz, ze gdy dodamy wiecej obiektéw do
InventoryService, bedziemy musieli utworzy¢ nowe tabele w ten sam sposdéb. Opakowanie



SQLite4Unity3d zapewnia nam obiekt Framework Relational Mapping (ORM), ktéry pozwala nam
mapowaé obiekty do tabel relacyjnych baz danych. Dlatego czasami bedziemy uzywac zamiennie
termindw obiekt i tabela.

14. Po utworzeniu tabel obiektéw tworzymy nowy obiekt DatabaseVersion i zapisujemy go w bazie
danych za pomocg metody Insert na _connection. Obiekt DatabaseVersion jest bardzo prosty i ma tylko
jedng wtasciwos¢ o nazwie Version. Uzywamy tego obiektu/tabeli do $ledzenia wersji bazy danych.

15. Pamietaj, ze jesli nie musimy tworzy¢é nowej bazy danych, to sprawdzimy aktualizacje metoda
CheckForUpgrade w nastepujgcy sposdb:

private void CheckForUpgrade()

{

try

{

var version = GetDatabaseVersion();
if (CheckDBVersion(version))

{

//newer version upgrade required
Debug.LogFormat("Database current
version {0} - upgrading to {1}", version,
DatabaseVersion);

UpgradeDB();

Debug.Log("Database upgraded");

}

}

catch (Exception ex)

{

Debug.LogError("Failed to upgrade
database, running CreateDB instead");
Debug.LogError("Error - " +
ex.Message);

CreateDB();

}
}



16. Metoda CheckForUpgrade najpierw pobiera biezgcg wersje pliku bazy danych, a nastepnie
poréwnuje jg z wersjg wymagang przez kod w metodzie CheckDBVersion. Jesli kod wymaga nowszej
wersji bazy danych, ustawionej przez ustawienie DatabaseVersion w ustudze InventoryService,
uaktualnia baze danych. Jesli baza danych nie wymaga aktualizacji, gra korzysta z aktualnej bazy
danych. Jesli jednak wystgpi btgd podczas sprawdzania wersji lub wystgpi jakis inny bfad, kod zatozy,
Ze cos jest nie tak z istniejgcq bazg danych i po prostu utworzy nowg wersje. Wiecej czasu poswiecimy
pdzniej na sama aktualizacje bazy danych.

17. Na koniec przyjrzymy sie metodzie CreateMonster wywotywanej przez CatchSceneController:

public Monster CreateMonster()

p()

{

var m = new Monster
{

Name = "Chef Child",
Level =2,

Power =10,

Skills = "French"
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_connection.Insert(m);
return m;

}

18. Metoda CreateMonster obecnie po prostu tworzy zakodowany na state obiekt Monster i wstawia
go do bazy danych za pomocg metody _connection.Insert. Nastepnie zwraca nowy obiekt do kodu
wywotujgcego. Jesli masz doswiadczenie w pracy z relacyjnymi bazami danych i pisaniu kodu SQL,
miejmy nadzieje, ze docenisz prostote wktadki tutaj. W nastepnej sekcji zaktualizujemy CreateMonster
i inne metody dziatania.

Operacje CRUD na potworach

Obecnie nasza ustuga Inventory tworzy tylko tego samego potwora i potrzebujemy go do tworzenia
nowych potwordéw i wykonywania innych operacji, takich jak odczytywanie, aktualizowanie i usuwanie
potwordw. Nawiasem modwiac, standardowe operacje na bazie danych, takie jak tworzenie,
odczyt,aktualizacja i usuwanie, sg czesto okreslane jako CRUD. Wiec podwin rekawy; tak naprawde
zrobimy troche kodowania i zbudujemy potwora CRUD. Ponownie otwdrz skrypt InventoryService w
wybranym edytorze i przewin w dét do metody CreateMonster. Usurn metode CreateMonster i wykonaj
nastepujace instrukcje, aby jg zastgpi¢ i dodac inne nowe metody:

* CREATE: Dodaj nastepujacg metode, aby zastgpi¢ metode CreateMonsters:
public Monster CreateMonster(Monster m)

{



var id = _connection.Insert(m);

m.ld = id;
return m;
}

Zamiast tworzy¢ zakodowanego potwora, teraz bierzemy obiekt potwora i wstawiamy go jako nowy
obiekt/rekord w bazie danych. Zwraca to nowy automatycznie inkrementowany identyfikator, ktory
ustawiliSmy w obiekcie Monster, i zwracamy go z powrotem do kodu wywotujgcego. Kolejna cze$é
naszego kodu pozwoli nam stworzyc¢ szczegdty potwora.

* READ (single): Bedziemy obstugiwac dwie wersje metody odczytu:

jeden do czytania lub znajdowania pojedynczego potwora, a drugi do czytania wszystkich potworéw.
Dodaj nastepujacy kod, aby odczytaé pojedynczego potwora:

public Monster ReadMonster(int id)

{

return _connection.Table<Monster>()
.where(m => m.ld == id).FirstOrDefault();

}

Ta metoda pobiera identyfikator i znajduje pasujacy obiekt potwora w tabeli za pomocg metody
Where, ktdéra jako parametr przyjmuje delegata funkcji. Wyglada na to, ze kod uzywa Ling to SQL, ale
tak nie jest. Where i FirstOrDefault s3 dodawane jako cze$é¢ implementacji SQLite, aby zachowac
wieloplatformowos¢.

Uwaga: i0OS nie obstuguje obecnie Ling, co czesto powoduje zamieszanie dla programistow
wywodzacych sie z tradycyjnego jezyka CH# nawet na innych platformach, takich jak Linux czy Mac. Jesli
chcesz, aby Twoja aplikacja byta zgodna z wieloma platformami, unikaj catkowicie korzystania z
przestrzeni nazw System.Ling.

* READ (all): Obstuga czytania wszystkich potwordw jest jeszcze prostsza:

public IEnumerable<Monster> ReadMonsters()

{

return _connection.Table<Monster>();

}

Woystarczy jeden wiersz kodu, aby wyciggna¢ wszystkie potwory z bazy danych. Nie ma nic prostszego.
* UPDATE: Zaktualizuj kod potwora w nastepujacy sposdb:

public int UpdateMonster(Monster m)

{

return _connection.Update(m);

}



Metoda UpdateMonster pobiera obiekt potwora i aktualizuje go w bazie danych. Zostanie zwrécona
wartosc int zawierajgca liczbe zaktualizowanych rekordéw/potworéw. Powinno to zawsze zwracac 1.
Zwrdé¢ uwage, ze obiekt potwora przekazany do metody aktualizacji powinien miec istniejgcy
identyfikator. Jesli wtasciwos¢ Id obiektu potwora wynosi 0, nalezy zamiast tego uzy¢ metody
CreateMonster. Metoda CreateMonster utworzy nowego potwora w bazie danych i ustawi wtasciwos¢
Id.

* DELETE: Wreszcie, gdy nie bedziemy juz potrzebowa¢ obiektu potwora, chcielibysmy méc go usunaé
za pomocg nastepujacego kodu:

public int DeleteMonster(Monster m)

{

return _connection.Delete(m);

}

Metoda DeleteMonster jest podobna do metody UpdateMonster. Pobiera potwora, ktérego chcesz
usungé, a nastepnie usuwa go z bazy danych. Zwraca liczbe usunietych obiektéw, ktéra powinna
wynosi¢ tylko 1. Ponownie, obiekt potwora musi mie¢ poprawng witasciwos¢ Id. Jesli nie ma
prawidtowego identyfikatora, to i tak nie istnieje w bazie danych.

Mamy nadzieje, ze doceniasz tatwos¢, z jakg zakodowalismy te podstawowe operacje CRUD potwordw.
Posiadanie mapowania relacyjnego obiektu dostepnego jako czesé¢ opakowania SQLite4Unity3d
pozwolito nam szybko zaimplementowac trwato$¢ bazy danych dla naszego inwentarza potworow. W
zadnym momencie nie musimy nawet wypowiada¢ stéw SQL, nie méwiac juz o napisaniu kodu SQL.
Ponadto w przysztosci implementacja innych obiektéw w ustudze Inventory powinna by¢ réwnie tatwa.

Aktualizacja sceny Catch

Kiedy wdrozylisSmy nowe operacje CRUD do przechowywania naszych potworéw w ekwipunku,
ztamalismy istniejgcy skrypt CatchSceneController. Jesli pamietasz, usuneliSmy starg przyktadowa
metode CreateMonster i napisaliSmy nowg metode, ktéra po prostu tworzy wpis potwora w bazie
danych. Oznacza to, ze nie tylko musimy naprawi¢ nasz zaktualizowany kod, ale takze potrzebujemy
sposobu na utworzenie instancji nowych losowych witasciwosci potwordw. Jak zwykle, zanim
naprawimy kontroler scen, zajmijmy sie kwestig tworzenia nowych losowych wtasciwosci potworéw.
Idealnym rozwigzaniem jest tutaj stworzenie prostej statycznej klasy zwanej MonsterFactory, ktéra
bedzie losowo budowac potwory. Postepuj zgodnie ze wskazéwkami, aby zbudowaé nasz nowy skrypt
MonsterFactory:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy (nacisnij klawisz Ctrl i kliknij na komputerze Mac) folder
Assets/FoodyGo/Scripts/Services w oknie projektu. Z menu kontekstowego wybierz Utworz | Skrypt
C#. Zmien nazwe skryptu MonsterFactory.

2. Kliknij dwukrotnie nowy skrypt, aby otworzy¢ go w wybranym edytorze.

3. Edytuj plik tak, aby skrypt odpowiadat nastepujgcym za pomoca packt.FoodyGO.Database;
using UnityEngine;

namespace packt.FoodyGO.Services

{



public static class MonsterFactory

{
}
}
4. Praktycznie usunelismy skrypt startowy, poniewaz potrzebujemy tylko prostej statycznej klasy.

5. Nastepnie dodamy liste losowych imion, ktére odmienimy w imie potwora. Dodaj nastepujgce pole
bezposrednio w klasie:

public static class MonsterFactory
{

public static string[] names =
{

"Chef",

"Child",

"Sous",

"Poulet",

"Duck",

"Dish",

"Sauce",

"Bacon",

"Benedict",

"Beef",

"Sage"
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6. Mozesz dodac tyle innych nazw, ile chcesz do listy; pamietaj tylko, ze powiniene$ po kazdym wpisie
poprzedzié przecinek, z wyjatkiem ostatniego.

7. Nastepnie stworzymy kilka innych pdl do przechowywania umiejetnosci i innych maksymalnych
wtasciwosci:

public static string[] skills =
{

"French",

"Chinese",

"Sushi",



"Breakfast",
"Hamburger",

"Indian",

"BBQ",

"Mexican",

"Cajun",

"Thai",

"Italian",

"Fish",

"Beef",

"Bacon",

"Hog",

"Chicken"

2

public static int power = 10;
public static int level = 10;

8. Podobnie jak w przypadku listy nazwisk, mozesz réwniez dodawaé wtasne wpisy do listy
umiejetnosci. Pamietaj, ze umiejetnos¢ jest jak specjalnos¢ w kuchni lub produkcie spozywczym.
Umiejetnosci te wykorzystamy w dalszej czesci gry, gdy wyslemy nasze potwory do restauracji w celu
znalezienia pracy.

9. Po usunieciu wilasciwosci, przejdziemy teraz do napisania metody i pomocnikéw
CreateRandomMonster:

public static Monster CreateRandomMonster()
{

var monster = new Monster

{

Name = BuildName(),

Skills = BuildSkills(),

Power = Random.Range(1, power),

Level = Random.Range(1, level)

I

return monster;



}

private static string BuildSkills()

{

var max = skills.Length - 1;

return skillsfRandom.Range(0, max)] +","
+ skillsfRandom.Range(0, max)];

}

private static string BuildName()

{

var max = names.Length - 1;

return names[Random.Range(0, max)] +" " +

names[Random.Range(0, max)];

}

10. Kod jest dos¢ prosty, ale oméwimy kilka rzeczy. Uzywamy Random.Range w gtdwnej metodzie i
pomocnikach (BuildName, BuildSkills), aby zapewni¢ losowy zakres wartosci. W przypadku metod
pomocnika nazw i umiejetnosci te losowe wartosci sg uzywane jako indeks w tablicach nazw lub
umiejetnosci w celu zwrdcenia wartosci ciggu. Losowe wartosci sg nastepnie tagczone w zestaw
umiejetnosci oddzielonych nazwami lub przecinkami.

public static int power = 10;
public static int level = 10;

11. Wtasciwosci mocy i poziomu mozna tatwo ustawié ponownie za pomocg metody Random.Range.
Uzyj wartosci 1, poczatku, do maksymalnej wartosci wiasciwosci, ktérg ustawilisSmy powyzej.

12. Jak zawsze, kiedy skonczysz edycje skryptu, zapisz go.

13. Otworz skrypt CatchSceneController w edytorze Unity z folderu
Assets/FoodyGo/Scripts/Controllers.

Uwaga : W zaleznosci od edytora kodu znalezienie pliku w edytorze skryptéw moze byé trudne. Dlatego
podczas otwierania nowych skryptdw zawsze odwotujemy sie do edytora Unity.

14. Wybierz i usuh metode Start w gérnej czesci pliku. Przepiszemy kod w nastepujacy sposéb:
void Start()

{

varm =

MonsterFactory.CreateRandomMonster();

print(m);

}



15. Te kilka linijek kodu oznacza, ze po zainicjowaniu CatchScene zostanie wygenerowany nowy,
losowy potwor.

16. Po zakonczeniu edycji zapisz plik i wrd¢ do edytora Unity. Poczekaj, az skrypty sie skompilujg, a
nastepnie nacisnij Play, aby rozpoczac¢ scene. Sprawdz w oknie konsoli dane wyjsciowe nowych
wiasciwosci potwordw, a zobaczysz wiecej losowych wartosci.

Przyktad losowo generowanych wtasciwosci potworéw w konsoli

Tak wiec teraz, gdy rozpocznie sie CatchScene, zostang utworzone losowe potwory, ktére gracz bedzie
mogt ztapac. Chcemy jednak, aby atrybuty potwordw okreslaty, jak tatwo lub trudno jest graczowi je
ztapac¢. To, co musimy zrobi¢, to dodac kod, ktéry sprawi, ze potwdr bedzie trudniejszy do ztapania i
sposéb na ucieczke. Wykonaj nastepujgce czynnosci, aby dodad troche trudnosci do CatchScene:

1. Pierwszg rzeczg, ktdrg zrobimy, jest dodanie nowych pdl do skryptu CatchSceneController. Otwérz
skrypt CatchSceneController z folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Controllers.

2. Po istniejgcych polach i tuz nad metodg Awake dodaj nowe pola:
public Transform escapeParticlePrefab;

public float monsterChanceEscape;

public float monsterWarmRate;

public bool catching;

public Monster monsterProps;;

3. EscapeParticlePrefab bedzie naszym efektem czasteczkowym, gdy potwor
ucieknie.monsterChanceEscape okresla szanse ucieczki. monsterWarmRate okresla, jak szybko potwér
nagrzewa sie po trafieniu. tapanie jest po prostu zmienng bool, ktérej uzyjemy do wyjscia z petli.
Wreszcie monsterProps przechowuje losowo generowane wtfasciwosci potworow.

4. Zmien kod w metodzie Awake na nastepujacy kod:
monsterProps =
MonsterFactory.CreateRandomMonster();
print(monsterProps);

monsterChanceEscape = monsterProps.Power *
monsterProps.Level;

monsterWarmRate = .0001f *

monsterProps.Power;

catching = true;

StartCoroutine(CheckEscape());

5. Najpierw przechowujemy nowe losowe wtasciwosci potwordw w zmiennej o nazwie monsterProps.
Nastepnie, jak widaé po kodzie, szanse na ucieczke uzyskujemy, mnozac razem moc i poziom potwora.
Po zmodyfikowaniu tego wskaznika ciepta przez pomnozenie wartosci bazowej przez moc. (Na razie



nie przejmuj sie zbytnio zakodowanym na state .0001f.) Nastepnie ustawiamy nasz stan tapania na true
i na koniec uruchamiamy wspoétprogram o nazwie CheckEscape.

6. Teraz dodaj wspdtprogram CheckEscape w nastepujacy sposoéb:
IEnumerator CheckEscape()

{

while (catching)

{

yield return new WaitForSeconds(30);
if (Random.Range(0, 100) <
monsterChanceEscape && monster!= null)
{

catching = false;

print("Monster ESCAPED");
monster.gameObject.SetActive(false);
Instantiate(escapeParticlePrefab);
foreach (var gin

frozenDisablelList)

{

g.SetActive(false);

}

}

}

}

7. Wewnatrz wspotprogramu CheckEscape znajduje sie petla while, ktéra bedzie dziata¢ tak dtugo, jak
tapanie jest prawdziwe. Pierwsza instrukcja wewnatrz petli daje lub skutecznie wstrzymuje petle na 30
sekund, co oznacza, ze zawarto$¢ petli while bedzie uruchamiana tylko co 30 sekund. Po tej przerwie
nastepuje test, aby sprawdzi¢, czy losowa warto$¢ z zakresu 0-100 jest mniejsza niz nasza
monsterChanceEscape. Jesli tak, a potwdr (MonsterController) nie jest pusty, potwdr ucieka.

8. Kiedy potwar ucieka, dzieje sie kilka rzeczy. Najpierw ustawiamy stan tapania na false, co zatrzymuje
petle. Nastepnie wypisujemy komunikat do konsoli, zawsze dobra praktyka. Nastepnie wytgczamy
monster.gameobject, tworzymy instancje tej czgsteczki ucieczki i na koniec wytaczamy elementy sceny.
Aby wytgczy¢ elementy sceny, wykonujemy iteracje po zamrozeniuDisablelList.

9. Tuz w instrukcji if metody OnMonsterHit wprowadz podswietlony nowy wiersz kodu:

monster = go.GetComponent< MonsterController >



();

if (monster != null)

{

monster.monsterWarmRate = monsterWarmRate;

10. Ten wiersz po prostu aktualizuje monsterWarmRate potwora (MonsterController) do tej samej
wartosci, ktérg obliczyliémy powyzej w metodzie Awake.

11. Pozostajgc w metodzie OnMonsterHit, dodaj jeszcze kilka linii zaraz po print("Monster FROZEN");
oswiadczenie, jak podkreslono:

print("Monster FROZEN");

//save the monster in the player inventory
InventoryService.Instance.CreateMonster(monste
rProps);

12. Ten wiersz kodu po prostu zapisuje wtasciwosci potwora lub obiekt potwora w ekwipunku bazy
danych po ich ztapaniu. Pamietaj, ze podczas dodawania nowego potwora do ekwipunku musimy uzy¢
metody CreateMonster.

13. Po zakonczeniu edycji zapisz plik i wré¢ do edytora Unity. Upewnij sie, ze kod kompiluje sie bez
probleméw.

14. Zanim bedziemy mogli przetestowac zmiany, musimy utworzy¢ i doda¢ nowy escapeParticlePrefab
do CatchSceneController.

15. Z folderu Assets/Elementals/Prebabs(Mobile)/Fire w oknie Project przeciggnij prefabrykat
Explosion do okna Hierarchy i upus¢ go. Zobaczysz na scenie efekt czasteczkowy eksplozji.

16. Wybierz obiekt Eksplozja w oknie Hierarchia. Zmien nazwe obiektu na EscapePrefab i ustaw pozycje
Transform komponentu Z na -3.

17. Teraz przeciggnij obiekt EscapePrefab do folderu Assets/FoodyGo/Prefabs, aby utworzy¢ nowy
prefabrykat. Powodem, dla ktérego stworzyliSmy nowy prefabrykat, jest to, ze zmienilismy domysing
pozycje obiektu wzgledem naszej sceny.

18. Usun EscapePrefab ze sceny, wybierajgc go w oknie Hierarchii i naciskajgc klawisz Delete.

19. Woybierz obiekt CatchScene w oknie Hierarchia. Przeciggnij EscapePrefab z folderu
Assets/FoodyGo/Prefabs na puste miejsce Escape Particle Prefab w komponencie Catch Scene
Controller w oknie Inspektora.

20. Zapisz scene i projekt. Nacisnij Play w oknie edytora, aby uruchomic i przetestowac gre. Sprobuj
odtworzy¢ te scene kilka razy i zauwaz réznice w tym, jak tatwo lub trudno jest teraz ztapa¢ potwora.
Zauwaz, ze potwory na wyzszych poziomach mocy sg teraz niemozliwe do ztapania. Nie martw sie,
zrekompensujemy to pdzniej, gdy dodamy rdzne kulki poziomu zamrozenia do nowej sekcji ekwipunku
w przysztej czesci.



21. Oczywiscie zbuduj i wdrdz gre na swoje urzgdzenie mobilne i przetestuj. Tak jak w tej chwili, wydaje
sie, ze scena po prostu sie zawiesza, gdy potwdr ucieka lub zostaje ztapany. Naprawimy to pdzniej w
GameManagerze, kiedy wszystko potgczymy.

Do tej pory mamy teraz MonsterFactory, ktéry generuje losowe potwory. Atrybuty potwordw okreslajg
poziom trudnosci sceny Ztap. Nastepnie, gdy potwdr zostanie ztapany, przechowujemy jego atrybuty
w nowej ustudze InventoryService w bazie danych SQLite. Wyglada na to, ze naszym nastepnym
zadaniem jest zbudowanie interfejsu uzytkownika dla ekwipunku, do ktérego przejdziemy w nastepnej
sekcji.

Tworzenie sceny ekwipunku

Wspaniatg rzecza w dzieleniu zawartosci gry na sceny jest nasza zdolnos¢ do rozwijania i testowania
kazdego funkcjonalnego elementu oddzielnie. Nie musimy martwié sie uruchamianiem innych gier,
wydarzeniami czy funkcjonalno$ciami spowalniajgcymi nasz rozwdj. Jednak w pewnym momencie
musimy zebraé wszystkie te elementy razem i wazne jest, aby czesto testowaé catg gre. Zanim
zaczniemy prace nad sceng Inventory, dokonamy kolejnego petnego zresetowania wszystkich
skryptow, tak jak to zrobilismy w poprzednich czesciach. Oznacza to, ze bedziemy importowac kilka
nowych i zaktualizowanych skryptéw i nie bedziemy w stanie szczegdétowo opisywaé rozlegtych zmian.
W pozostatym rozdziale nie bedziemy mieli czasu na podkreslenie zadnego interesujgcego kodu, ale
zaleca sie, abys wedrowat po kodzie w wolnym czasie. Tym, ktérzy dokonali wiasnych zmian w
skryptach, zaleca sie samodzielne utworzenie kopii zapasowych tych elementdéw. Postepuj zgodnie ze
wskazéwkami tutaj, aby wykonaé import zasobow:

1. Zapisz scene i projekt i wykonaj kopie zapasowg projektu w innej lokalizacji, jesli dokonates$
jakichkolwiek zmian, ktére chcesz zachowacd.

2. Z menu wybierz Zasoby | Importuj pakiet | Pakiet niestandardowy..., aby otworzy¢ okno dialogowe
Importuj pakiet...

3. W oknie dialogowym przejdz do folderu z pobranym kodem zréodtowym Chapter_6_Assets i wybierz
plik Chapter6_import2.unitypackage. Nastepnie kliknij Otwdrz, aby rozpoczaé importowanie zasobdw.

4. Gdy otworzy sie okno dialogowe Import Unity Package, po prostu upewnij sie, ze wszystkie elementy
sg zaznaczone, a nastepnie kliknij przycisk Importuj.

Po zatadowaniu zaktualizowanych i nowych skryptéw zbudujmy nowg scene Inventory, postepujac
zgodnie z nastepujacymi wskazéwkami:

1. Z menu wybierz Plik | Nowa scena. Stworzy to nowg pustg scene z kamerg i kierunkowym Swiattem.

2. Z menu wybierz Plik | Zapisz scene jako... Po wyswietleniu monitu nazwij ekwipunek sceny i zapisz
go.

3. Z menu wybierz GameObject | Utwdrz puste. Zmienn nazwe nowego obiektu InventoryScene i
zresetuj transformacje do zera w oknie Inspektora.

4. Przeciggnij obiekty Main Camera i Directional Light na nowy obiekt InventoryScene w oknie
Hierarchy. To zrewiduje obiekty, tak jak zrobiliSmy to w innych scenach.

5. Z menu wybierz GameObject | interfejs uzytkownika | Ptyta. Spowoduje to dodanie Panelu z
elementem nadrzednym Canvas i obiektem EventSystem.



6. Wybierz EventSystem w oknie Hierarchia i naci$nij Usun, aby go usungé. Pamietaj, Unity doda jeden
dla nas pdzniej.

7. Wybierz obiekt nadrzedny Canvas i zmien jego nazwe na InventoryBag w oknie Inspektora.

8. W oknie Hierarchia przeciagnij nowy obiekt InventoryBag do InventoryScene, aby uczyni¢ go
dzieckiem.

9. W oknie Hierarchia wybierz obiekt Panel. Nastepnie w oknie Inspektora zmien kolor komponentu
obrazu, klikajgc gniazdo. Spowoduje to otwarcie okna dialogowego Kolor. Zmie warto$¢ Hex na
H#FFFFFF na dole okna dialogowego, a nastepnie zamknij je. Spowoduje to ustawienie catego okna gry
na biatym tle.

Stanowi to podstawe naszego InventoryScene. Zanim zagtebimy sie gtebiej w niektére komponenty,
najpierw utworzymy prefabrykat przedmiotéw z ekwipunku:

1. Wybierz obiekt InventoryBag w oknie Hierarchia. Nastepnie z menu wybierz GameObject | interfejs
uzytkownika | Przycisk. Spowoduje to dodanie nowego obiektu Button jako elementu podrzednego
InventoryBag.

2. Zmien nazwe przycisku na Monsterinventoryltem i ustaw transformacje Rect | Anchor Presets, aby
rozciggnac do gory, przytrzymujac klawisze obrotu i potozenia w oknie inspektora.

3. Usun sktadnik obrazu, klikajgc ikone kota zebatego obok niego i wybierajgc Usun sktadnik z menu
rozwijanego.

4. Zobaczysz teraz komunikat ostrzegawczy w komponencie Button. Zmien wtasciwos$¢ Przejscie
komponentu przycisku na brak. Spowoduje to usuniecie ostrzezenia.

5. Z folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Ul w oknie projektu przeciggnij skrypt Monsterinventoryltem na
obiekt przycisku Monsterinventoryltem w oknie Hierarchy. Spowoduje to dodanie skryptu ekwipunku
do obiektu.

6. Kliknij prawym przyciskiem myszy (nacisnij klawisz Ctrl i kliknij na komputerze Mac) element
Monsterlnventoryltem w oknie Hierarchia. Z menu kontekstowego wybierz Ul | Surowy obraz.

7. Po zaznaczeniu obiektu Raw Image w oknie Inspektora zmien Raw Image | Wtasciwos¢ tekstury,
klikajgc ikone tarczy obok pola. W oknie dialogowym Wybierz teksture wybierz teksture potwora.
Zmien takze Rect Transform | wtasciwosci width i height do wartosci 80.

8. W oknie Hierarchia wybierz podrzedny obiekt tekstowy Monsterinventoryltem i nacisnij Ctrl + D
(polecenie + D na komputerze Mac), aby zduplikowac obiekt.

9. Wybierz pierwszy obiekt Tekst i zmien jego nazwe na TopText w oknie Inspektora. Zmien takze
sktadnik Tekst | Akapit | Wyréwnanie do Srodka-gora

10. Powtdrz ten proces dla drugiego obiektu Text(1), ale zmien nazwe obiektu BottomText i ustaw
wyréwnanie akapitu na centerbottom.

11. W oknie Hierarchii przeciggnij obiekt Raw Image tuz pod Monsterinventoryltem, tak aby byt
pierwszym dzieckiem.

12. Z okna Hierarchii przeciggnij element Monsterinventoryltem do folderu Assets/FoodyGo/Prefabs
w oknie projektu. To sprawi, ze Monsterlnventoryltem stanie sie prefabrykatem. Zachowaj oryginalny
obiekt na scenie.



Po utworzeniu naszego elementu ekwipunku wrécimy i dokoriczymy torbe ekwipunku:

1. Wybierz obiekt InventoryBag w oknie Hierarchia, a nastepnie z menu wybierz GameObiject | interfejs
uzytkownika | Przewin widok. Spowoduje to dodanie widoku przewijania obok panelu. Przeciggnij
widok przewijania na panel, aby uczynic¢ go dzieckiem.

2. Wybierz obiekt Scroll View w oknie Hierarchia. Nastepnie w oknie Inspektora zmien Rect Transform
| Ustawienia kotwicy do rozciggania — rozciggaj, przytrzymujac klawisze obrotu i pozycji

3. Przy wcigz zaznaczonym widoku przewijania usui zaznaczenie opcji przewijania w poziomie w
komponencie Scroll Rect. Chcemy tylko, aby ekwipunek mozna byto przewija¢ w pionie.

4. W oknie Hierarchia rozwin obiekt Scroll View, a nastepnie rozwin réwniez podrzedny obiekt
Viewport. Spowoduje to ujawnienie obiektu dolnego poziomu o nazwie Content. Wybierz obiekt
Zawartosé.

5. W oknie Inspektora ustaw Rect Transform | Zakotwicz Presets do gory - rozciggnij ponownie,
przytrzymujac klawisze obrotu i pozycji.

6. Po wybraniu obiektu Tres¢ w oknie Hierarchia z menu wybierz Komponent | Uktad | Grupa uktadu
siatki, aby doda¢ komponent do obiektu Content. Powtdrz proces, wybierajgc Komponent | Uktad |
Monter rozmiaru zawartosci.

7. Z folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Ul w oknie Project przeciggnij skrypt InventoryContent na obiekt
Content w oknach Hierarchy lub Inspector.

8. Po zaznaczeniu obiektu Content w oknie Inspektora przeciggnij obiekt Scroll View na pustg zawartos¢
Inventory | Przewin wiasciwosc¢ Rect.

9. Nastepnie z folderu Assets/FoodyGo/Prefabs w oknie projektu przeciggnij prefabrykat
MonsterIinventoryltem na pustg zawarto$¢ ekwipunku | Miejsce na prefabrykaty w ekwipunku.

10. PotwierdzZ lub ustaw wartosci dla Rect Transform, Grid Layout Group, Content Size Fitter i Inventory
Content na wartosci.

11. Na koniec w oknie Hierarchii przeciggnij element Monsterinventoryltem na obiekt Content, aby
stat sie obiektem potomnym. Nastepnie dezaktywuj obiekt, odznaczajac pole wyboru obok nazwy
obiektu w oknie Inspektora. Po prostu uzyjemy tego obiektu jako odniesienia.

Do tej pory zbudowalismy wiekszos¢ sceny Inventory, a teraz wszystko, co musimy zrobié, to potgczyc
rézne rzeczy. Wykonaj nastepujgce instrukcje, aby zakoriczy¢ scene:

1. Przeciagnij skrypt InventorySceneController z Assets/FoodyGo/Scripts/Controllers w oknie Project i
upusé go na obiekt InventoryScene w oknie Hierarchy.

2. Wybierz obiekt InventoryScene. Przeciggnij obiekt Content z okna Hierarchy na pusty kontroler
sceny Inventory | Miejsce na zawarto$¢ ekwipunku w oknie Inspektora.

3. Z folderu Assets w oknie Project przeciggnij scene Catch do okna Hierarchy. Pozwala nam to
zobaczyc, jak obie sceny nakfadajg sie na siebie.

4. Wybierz i przeciagnij obiekt Ustugi ze sceny Catch i upusé go na scene Inventory. Spowoduje to
dodanie Ustug do sceny Inventory. Jesli pamietasz, uzywalismy tych ustug tylko do testowania i
planowalismy usungc je ze sceny Catch pdzniej.



5. Kliknij prawym przyciskiem myszy (nacisnij Ctrl i kliknij, na Macu) na scenie Catch aby otworzy¢ menu
kontekstowe. Wybierz opcje Usun scene i po wyswietleniu monitu o zapisanie kliknij przycisk Zapisz.

6. Nacisnij Play, aby uruchomic scene i zobaczy¢ wyniki. Ponizej znajduje sie przyktadowy zrzut ekranu
kilku schwytanych potwordéw treningowych ztapanych podczas testowania gry w scene Catch

Miejmy nadzieje, ze spedziliscie troche czasu na tapaniu potworéw w testowej scenie potowu po
potaczeniu ustugi ekwipunku i teraz widzicie te ztapane potwory. Jesli nie masz zadnych potwordw, nie
martw sie, potgczymy gre przed koricem czesci. By¢ moze zauwazyte$, ze nasze przedmioty z
ekwipunku potworéw sg w rzeczywistosci przyciskami, ale nic nie robig. To rdwniez jest w porzadku,
pdzniej dodamy szczegdtowq sekcje ekwipunku. Na razie jednak chcemy zakoniczy¢ rozdziat, tgczac
wszystkie sceny w odpowiednig gre.

Dodawanie przyciskow menu

Aby potgczy¢ ze sobg nasze sceny, potrzebujemy danych wejsciowych gracza, aby wywotac¢ zdarzenie.
Mamy ustawienie wydarzenia, gdy gracz kliknie potwora w scenie mapy. Jednak chcemy réwniez, aby
gracz przeniost sie ze sceny Map/Catch do sceny Ekwipunku iz powrotem. W tym celu dodamy kilka
przyciskow interfejsu uzytkownika do kazdej ze scen. Poniewaz mamy juz otwartg scene Inventory,
zacznijmy od dodania nowego przycisku do tej sceny:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy (nacisnij klawisz Ctrl i kliknij, na komputerze Mac) obiekt
InventoryBag w oknie Hierarchia i wybierz Ul | Przycisk z menu kontekstowego. Spowoduje to dodanie
przycisku tuz pod panelem.

Rozwin obiekt Przycisk, a nastepnie wybierz podrzedny obiekt Tekst i nacisnij klawisz Delete, aby go
usunac.

2. Wybierz nowy obiekt Button i zmien jego nazwe na ExitButton w oknie Inspektora.

3. W oknie Inspektora ustaw Rect Transform | Zakotwicz ustawienia wstepne do srodka dolnej czesci,
przytrzymujac klawisze obrotu i pozycji. Nastepnie zmien szerokos¢ i wysokos¢é wilasciwosci Rect
Transform na 75, a Pos Y na 10.

4. Zmien obraz | Obraz zrédtowy, klikajgc ikone dziesigtki obok slotu, aby otworzy¢ okno dialogowe
Wybierz duszka. Wybierz duszka o nazwie button_set11_b z okna dialogowego.

5. Na koniec podtagczymy przycisk, klikajgc + pod przyciskiem | Wtasciwos$¢ zdarzenia On Click.
Spowoduje to utworzenie nowego miejsca na wydarzenie. Nastepnie przeciggnij obiekt
InventoryScene z okna Hierarchia na puste miejsce Brak(obiekt). Z menu rozwijanego Brak funkcji
wybierz InventorySceneController | OnCloselnventory.

6. Petna konfiguracja przycisku ExitButton jest pokazana na ponizszym zrzucie ekranu:
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Dodany wiasnie przycisk ExitButton stuzy do zamykania sceny Inventory i powrotu do sceny, ktdra jg
otworzyta. Zanim otrzymamy sceny Map and Catch, najpierw musimy przenie$¢ nasze ustugi na scene
Game i zajac sie kilkoma drobnymi aktualizacjami. Wykonaj instrukcje, aby zaktualizowac scene gry:

1. Z folderu Assets w oknie Project przeciggnij scene Game do okna Hierarchy.

2. Przeciggnij obiekt Ustugi ze sceny Inwentarz do sceny Gra. Bedzie to nowa stata siedziba obiektu
Ustugi. Zmie nazwe ustug na _Services w oknie inspektora. Ponownie uzywamy _ do oznaczenia
obiektow, ktdre nie majg zostac zniszczone.

3. Usun scene Inventory, klikajgc jag prawym przyciskiem myszy (nacisnij klawisz Ctrl i kliknij, na
komputerze Mac) i wybierajgc opcje Usun scene z menu kontekstowego. Po wyswietleniu monitu
zapisz scene, klikajgc Zapisz.

4. Wybierz obiekt _GameManager w oknie Hierarchii i zaktualizuj nazwy scen skryptéw Game
Manager, jak pokazano na zrzucie ekranu:
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Nastepnie dodamy nowy przycisk, aby uzyskaé dostep do sceny Inwentarz na scenie Mapa. Postepuj
zgodnie z instrukcjami, aby doda¢ nowy przycisk:

1. Kliknij dwukrotnie scene Mapa w folderze Zasoby w oknie Projekt. Spowoduje to zamkniecie sceny
Gry, a po wyswietleniu monitu upewnij sie, ze zapisate$ zmiany.

2. Rozwin obiekt MapScene w oknie Hierarchia i kliknij prawym przyciskiem myszy (nacisnij Ctrl i kliknij,
na Macu), aby otworzy¢ menu kontekstowe. Z menu wybierz Ul | Przycisk, aby doda¢ nowy przycisk.

3. Wybierz przycisk utworzony w poprzednim kroku iw oknie Inspektora zmienn jego nazwe na
HomeButton. Ustaw przeksztatcenie prostokata | Anchor Presets do dotu do $rodka, przytrzymujac
klawisze pozycji/obrotu. Zmien przeksztatcenie prostokata | Szeroko$é¢/Wysokosc na 80 i Pos Y na 10.
Nastepnie zmien Obraz | Obraz Zzrodtowy do button_set06 b, klikajac ikone tarczy i wybierajgc duszka
w oknie dialogowym Wybierz duszka.

4. Przeciagnij skrypt HomeButton z folderu Assets/FoodyGo/Scripts/Ul w oknie Projekt i upus¢ go na
obiekt HomeButton w oknie Hierarchia.

5. Wybierz i przeciggnij obiekt HomeButton z okna Hierarchii do folderu Assets/FoodyGo/Prefabs w
oknie Projekt, aby uczyni¢ go nowym prefabrykatem.

Wreszcie ostatnia scena, ktdrg musimy zrobi¢, to scena Catch, ktéra zakonczy naszg podréz w obie
strony. Wykonaj nastepujgce czynnosci, aby dodac przycisk HomeButton do sceny:

1. Kliknij dwukrotnie scene Catch w folderze Assets okna Project. Spowoduje to zamkniecie sceny
mapy, a po wyswietleniu monitu upewnij sie, ze zapisates zmiany.

2. Rozwin obiekt CatchScene w oknie Hierarchia. Z folderu Assets/FoodyGo/Prefabs w oknie projektu
przeciagnij prefabrykat HomeButton i upusé go na obiekt Catch_Ul. Zobaczysz teraz HomeButton
narysowany na gorze CatchBall w scenie.

3. Wybierz przycisk HomeButton iw oknie Inspektora zmienn Rect Transform | Zakotwicz ustawienia
wstepne w prawym gornym rogu, oczywiscie przytrzymujac klawisze obrotu/pozycji. Nastepnie zmien
Pos XiPos Y na -10.

4. Zapisz scene i projekt.

Teraz, po dodaniu przyciskéw przejscia scen, zaktualizowaniu wszystkich skryptéw i ustawieniu
wszystkiego innego, nadszedt czas, aby zebraé wszystko razem i uruchomic gre.

Pofaczenie gry



Wow, teraz, gdy nasza gra sktada sie z pieciu scen, nadszedt czas, aby potaczy¢ wszystko w petna gre.
Jest tylko kilka rzeczy, ktdre musimy zrobic¢, aby wszystko byto potgczone. Wykonaj ponizsze instrukcje,
aby skonfigurowad ustawienia kompilacji i przetestowaé gre:

1. Otwoérz scene gry w edytorze; to bedzie teraz nasza scena startowa.

2.Z menu wybierz Plik | Ustawienia budowania, aby otworzy¢ okno dialogowe Ustawienia budowania.
Przeciagnij sceny z folderu Zasoby w oknie Projekt do Sceny w obszarze Budowania. Zmien kolejnos¢
scen, przeciggajac je, aby pasowaty do tego zrzutu ekranu:
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3. Zbuduj i wdréz gre na swoje urzadzenie mobilne i przetestuj j3. Zagraj w gre i sprobuj tapacé potwory,
sprawdzaé ekwipunek i tak dalej.

Gra dziata dobrze i jest kilka btedéw, ale jedng rzecza, ktérg mozesz od razu zauwazy¢, jest to, ze
przyciski i elementy ekwipunku nie sg tego samego rozmiaru, do ktdrego zaprojektowalismy. Nie
martw sie, problemem skalowania interfejsu uzytkownika zajmiemy sie w nastepnej sekcji. Naprawimy
niektére inne bfedy, ktére mogtes zauwazy¢, przechodzac przez inne czesci.

Problemy z rozwojem mobilnym

Jesli zwracate$ uwage, byé moze zauwazyte$ na poczatku, ze tekst naszej sceny Splash nie miat
odpowiedniego rozmiaru po wdrozeniu na urzadzeniu mobilnym. Powodem, dla ktérego zostawiliSmy
ten problem do tej pory, jest che¢ zaprojektowania interfejsu uzytkownika tak, aby byt niezalezny od
rozmiaru ekranu. Zmorg kazdego programisty mobilnego jest konsekwentne wspieranie niemal
nieskonczonej réznorodnosci rozmiaréw ekrandw. Na niektérych platformach wymaga to opracowania



obrazéw/obrazéw o wielu rozdzielczosciach dla elementéw interfejsu uzytkownika. Na szczescie
system Unity Ul ma kilka fajnych opcji skalowania rozmiaru ekranu, ktére powinny dziata¢ na
wiekszosci naszych platform. Nalezy jednak pamieta¢, ze nie wszystkie rozwigzania sa w 100% idealne,
a na niektdérych platformach istnieje mozliwos¢ skalowania artefaktow. Aby naprawic¢ nasze obecne
problemy z renderowaniem ekranu interfejsu uzytkownika, skonfigurujemy komponent Canvas Scaler
na wszystkich naszych kanwach interfejsu uzytkownika. Wykonaj nastepujace czynnosci, aby
skonfigurowaé Canvas Scaler:

1. Otwérz dowolng ze scen gry, ktére majg elementy interfejsu uzytkownika (Mapa, Catch, Splash i
Ekwipunek).

2. Znajdz i wybierz element Canvas. Ponizej znajduje sie lista elementéw Canvas w kazdej scenie:

* Scena powitalna: Canvas

* Scena mapy: Ul_Input

* Scena ztapania: Catch_Ul, Caught_UI

* Scena ekwipunku: InventoryBag

3. Jedli kanwa nie zawiera komponentu Canvas Scaler, dodaj go za pomoca przycisku Dodaj komponent.

4. Ustaw wszystkie wtasciwosci Canvas Scaler na nastepujgce:
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5. Powtérz ten proces dla wszystkich scen i obiektéw Canvas. Pamietaj o zapisaniu scen po
wprowadzeniu zmian.

6. Zbuduj i wdrdz gre na swoj telefon po wprowadzeniu wszystkich zmian. Przetestuj gre i zauwaz, jak
elementy interfejsu uzytkownika skalujg sie teraz zgodnie z ich przeznaczeniem.

Podsumowanie

Zaczeli$my powoli od zrozumienia, jak przechowywac ztapane potwory gracza. Nastepnie przyjrzelismy
sie kilku opcjom bazy danych, zanim zdecydowalismy sie na wieloplatformowe narzedzie do
relacyjnego mapowania obiektéw dla SQLite, o nazwie SQLite4Unity3d. Opakowali$my baze danych w
naszej nowej ustudze Inventory, a nastepnie napisaliSmy operacje CRUD dla naszych potwornych
przedmiotow z ekwipunku. Na tej podstawie zdecydowalismy, ze potrzebujemy lepszego sposobu na
losowe generowanie potwordw, wiec opracowalismy fabryke potwordow. To pozwolito nam zapetli¢ sie
i dokonczy¢ scene Catch, wtgczajgc fabryke potwordéw do generowania potwordw i ustuge ekwipunku
do przechowywania ztapanych potwordw. Poniewaz potwory sg przechowywane w bazie danych,
opracowalismy nowg scene ekwipunku, aby zobaczy¢ ztapane potwory. Na koniec powigzali$my
wszystko razem za pomocy przyciskdw menu interfejsu uzytkownika i potgczyliSmy wszystkie sceny
razem jako petng gre. Oczywiscie czes¢ zakonczyta sie rozwigzaniem niektérych probleméw z
wdrazaniem platformy. W nastepnym rozdziale wrécimy do odkrywania swiata AR wokot gracza i



mapy. Rozszerzymy obiekty i miejsca, z ktérymi gracz moze wchodzi¢ w interakcje na mapie,
korzystajac z kilku sprytnych ustug. Bedzie to réwniez wymagato od nas przejscia na wyzszy poziom
naszej wiedzy GIS/GPS, aby zbadad zapytania przestrzenne i inne zaawansowane koncepcje.



