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    Genevieve Johnson jest starszą projektantką materiałów edukacyjnych w Robloksie, największej na świecie platformie społecznościowej do zabawy. Jej rolą jest tworzenie treści edukacyjnych i doradzanie edukatorom z całego świata, jak wykorzystywać Robloksa w programach edukacyjnych opartych na STEAM. To właśnie jej praca umożliwia uczniom realizowanie się jako przedsiębiorcy, inżynierowie i projektanci. Przed pracą w Robloksie Johnson była kierownikiem ds. treści edukacyjnych w iD Tech, ogólnokrajowym programie edukacji technicznej, w którym rocznie bierze udział ponad 50 000 uczniów w wieku od 6 do 18 lat. Pracując w iD Tech, pomogła stworzyć odnoszący sukcesy program STEAM dla dziewcząt, a jej zespół opracował treści edukacyjne do ponad 60 kursów dotyczących różnych dziedzin technologii, od programowania po robotykę i projektowanie gier.

  


  
    Chcemy poznać Twoje zdanie!


    Jako czytelnik/czytelniczka tej książki jesteś naszym najważniejszym krytykiem i komentatorem. Cenimy Twoją opinię i chcemy za Twoim pośrednictwem wiedzieć, co robimy dobrze, a co moglibyśmy zrobić lepiej; w jakich obszarach chciał(a)byś, abyśmy publikowali; chcemy również poznać wszelkie inne mądre przemyślenia, jakie zechcesz nam przekazać.


    Możesz wysłać e-mail lub napisać do nas i w ten sposób przekazać nam, co Ci się podobało lub nie podobało w tej książce, a także co możemy zrobić, aby nasze książki były lepsze.


    Pamiętaj jednak, że nie możemy służyć pomocą w problemach technicznych związanych z tematem tej książki.


    W wiadomości e-mail podaj tytuł i autorkę tej książki, a także swoje imię i nazwisko, adres e-mail i numer telefonu. Uważnie przeanalizujemy Twoje komentarze i podzielimy się nimi z autorką i redaktorami, którzy pracowali nad książką.


    E-mail: community@informit.com

  


  
    Dla czytelników


    Zarejestruj swoją kopię Roblox Game Development in 24 Hours na www.informit.com/register, aby uzyskać łatwy dostęp do plików do pobrania, aktualizacji i poprawek, gdy tylko staną się dostępne. Aby rozpocząć proces rejestracji, przejdź na stronę www.informit.com/register i zaloguj się lub utwórz konto.* Wprowadź numer ISBN produktu (9780136829423) i kliknij Submit.


    
      * Pamiętaj, aby zaznaczyć pole, by tym samym wyrazić zgodę na otrzymywanie od nas ekskluzywnych rabatów na przyszłe wydania tego produktu.

    

  


  
    Godzina 1.

    Tworzenie pierwszego projektu


    
      Czego nauczysz się w tej godzinie:


      ▸ Dlaczego Roblox i Lua są idealnym połączeniem.


      ▸ Jakie są główne okna Roblox Studio.


      ▸ Jak powiedzieć „Witaj, świecie!” za pomocą swojego pierwszego kodu.


      ▸ Jak sprawić, by dana część eksplodowała.


      ▸ Jak sprawdzać kod w poszukiwaniu błędów.


      ▸ Jak zostawić komentarz.

    


    Roblox to najpopularniejsza na świecie platforma do tworzenia gier. Ludzie ze wszystkich środowisk — artyści, muzycy i, zgadza się, programiści — jednoczą się na niej, aby tworzyć niesamowite wirtualne doświadczenia.


    Językiem programowania używanym w Robloksie jest Lua. To jeden z najłatwiejszych języków programowania, a stosowanie go wraz z Roblox Studio pozwala prędko zobaczyć efekty własnego kodowania. Chcesz wywołać potężną eksplozję o ogromnym promieniu wybuchu? Możesz to zrobić za pomocą ledwie kilku linijek Lua.


    Roblox Studio to narzędzie, w którym tworzone są wszystkie gry Roblox, a w połączeniu z Lua oferuje ono bezproblemowy dostęp do serwerów dla wielu graczy (ang. multiplayer), systemów fizyki i oświetlenia, narzędzi do tworzenia światów, systemów monetyzacji i innych. Chociaż Roblox zapewnia środowisko, w którym działa Twój program, to Ty kontrolujesz wizję. Ty jesteś stwórcą i artystą. Roblox daje Ci płótno i farby, a Lua wyposaża Cię w pędzle i akcje, ale to Ty, za pomocą kilku właściwie dobranych muśnięć kodu, masz okazję stworzyć arcydzieło. W pierwszej godzinie kursu nauczysz się, jak zainstalować Roblox Studio, stworzyć pierwszy skrypt i przetestować własny kod.


    Instalacja Roblox Studio


    Zanim zaczniesz, upewnij się, że masz zainstalowane Roblox Studio. Działa ono na systemach Windows i macOS, a kopię można pobrać ze strony https://roblox.com/create. Kliknij Start Creating (zacznij tworzyć), aby rozpocząć. Jeśli jeszcze nie masz konta Roblox, trzeba będzie je utworzyć (patrz rysunek 1.1).
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    RYSUNEK 1.1. Potrzebujesz konta, aby używać Roblox Studio. Nic ono nie kosztuje, a rejestracja zajmuje ledwie kilka chwil


    Chodźmy na wycieczkę


    Roblox Studio zapewnia Ci wszystko, co jest Ci potrzebne do tworzenia gier. Zawiera zasoby takie jak modele postaci, przedmioty do umieszczenia w świecie, grafiki do tworzenia nieba czy ścieżki dźwiękowe.


    Śmiało, uruchom Roblox Studio, aby zobaczyć okno pokazane na rysunku 1.2. Wprowadź dane logowania do konta utworzonego podczas rejestracji na stronie Robloksa i kliknij Log In (zaloguj się).
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    RYSUNEK 1.2. Wprowadź dane swojego konta Roblox


    Gdy po raz pierwszy otworzysz Studio, zobaczysz szablony. Są to miejsca startowe, z których możesz korzystać przy tworzeniu projektów. Najprostszym punktem wyjścia dla jakiegokolwiek projektu jest szablon Baseplate. Kliknij go, jak pokazano na rysunku 1.3.
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    RYSUNEK 1.3. Studio oferuje szablony miejsc, które możesz wykorzystać jako punkt wyjścia


    Zacznijmy od szybkiego przeglądu głównych części ekranu z rysunku 1.4 i od razu przejdźmy do Twojej pierwszej linii kodu:


    1. Opcje dostępne na wstążce paska narzędzi zmieniają się zgodnie z wybraną zakładką menu.


    2. Toolbox (przybornik) zawiera istniejące zasoby, które można dodać do gry. Możesz także tworzyć własne zasoby za pomocą programu do modelowania 3D, takiego jak Blender3D. Roblox Studio zawiera zestaw narzędzi do edycji siatki, co pozwala dostosować dostępne modele.


    3. Edytor 3D zapewnia widok na świat. Przytrzymaj prawy przycisk myszy, aby obrócić widok, i użyj klawiszy WASD, aby zmienić położenie kamery. Tabela 1.1 opisuje różne kombinacje klawiszowe służące do poruszania kamerą.


    4. Okno Explorer (eksplorator) zapewnia wygodny dostęp do każdego kluczowego zasobu lub systemu w grze. Używa się go do wstawiania obiektów do projektu.


    5. Użyj okna Properties (właściwości), aby w obiektach gry zmieniać ustawienia takie jak kolor, skala, wartość i atrybuty. Wybierz obiekt w eksploratorze, aby zobaczyć dostępne właściwości.
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    RYSUNEK 1.4. W Roblox Studio jest wiele paneli, przycisków i list, z którymi szybko się zapoznasz


    TABELA 1.1. Sterowanie kamerą


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Klawisz

          

          	
            Ruch

          
        


        
          	
            W A S D

          

          	
            Przesuń kamerę w górę, w lewo, w dół lub w prawo.

          
        


        
          	
            E

          

          	
            Przesuń kamerę.

          
        


        
          	
            Q

          

          	
            Obniż kamerę.

          
        


        
          	
            Shift

          

          	
            Przesuwaj kamerę wolniej.

          
        


        
          	
            Prawy przycisk myszy (przytrzymaj i przeciągnij mysz)

          

          	
            Obróć kamerę.

          
        


        
          	
            Środkowy przycisk myszy

          

          	
            Przeciągnij kamerę.

          
        


        
          	
            Kółko przewijania myszy

          

          	
            Przybliż lub oddal kamerę.

          
        


        
          	
            F

          

          	
            Przenieś uwagę na wybrany obiekt.

          
        

      
    


    Istnieje wiele sposobów konfiguracji ekranu głównego, w tym ukrywanie różnych sekcji, zmiana ich rozmieszczenia w celu zwiększenia wygody oraz zmiana ich rozmiaru.


    Otwieranie okna Output


    Okno Output (danych wyjściowych) w Studio nie jest domyślnie otwarte, ale potrzebujesz go, aby móc zobaczyć błędy i komunikaty związane z Twoim kodem.


    Aby wyświetlić okno danych wyjściowych, wykonaj następujące czynności:


    1. Kliknij zakładkę View (widok) (patrz rysunek 1.5). Jeśli kiedykolwiek zamkniesz okno i będzie trzeba je ponownie otworzyć, znajdziesz je właśnie tutaj.
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    RYSUNEK 1.5. Skorzystaj z zakładki View, aby kontrolować, które okna są otwarte


    2. Kliknij opcję Output (patrz rysunek 1.6), aby wyświetlić okno Output na dole ekranu, jak pokazano na rysunku 1.7.
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    RYSUNEK 1.6. Kliknięcie opcji Output, aby otworzyć okno o tej samej nazwie
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    RYSUNEK 1.7. Okno Output otwiera się pod edytorem 3D


    Pisanie pierwszego skryptu


    Do kodowania! Potrzebujesz czegoś do przechowywania kodu, a tym czymś jest skrypt. Możesz wstawiać skrypty bezpośrednio do obiektów w świecie. W tym przykładzie wstawisz skrypt do części.


    Wstawianie skryptu do części


    Część (ang. part) jest podstawowym budulcem Robloksa. Części mogą mieć różne rozmiary, od bardzo małych po niezwykle duże. Mogą mieć także różne kształty, na przykład kuli lub klina, lub mogą być łączone w bardziej złożone kształty.


    1. Wróć do zakładki Home (strona domowa) i kliknij Part (część) (patrz rysunek 1.8). Część pojawi się w edytorze 3D na środku widoku kamery.
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    RYSUNEK 1.8. Kliknij Part na zakładce Home, aby wstawić część


    2. Aby dodać skrypt, w eksploratorze najedź kursorem na część i kliknij symbol +, a następnie wybierz Script (skrypt) z menu rozwijanego (patrz rysunek 1.9).
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    RYSUNEK 1.9. Do wstawienia skryptu do części użyj eksploratora
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      Szybkie znajdowanie przedmiotów


      Wpisanie pierwszej litery (w tym przypadku S) lub dwóch liter nazwy dodawanego elementu filtruje listę, umożliwiając szybkie odnalezienie danego elementu.

    


    Skrypt otworzy się automatycznie. Na górze znajdują się słowa znane każdemu programiście: Hello world! (patrz rysunek 1.10).
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    RYSUNEK 1.10. Okno pokazuje domyślny skrypt i kod


    Pisanie kodu


    Od lat 70. Hello world! jest jednym z pierwszych fragmentów kodu, jakich uczą się adepci programowania. Tutaj ten tekst używany jest w funkcji drukującej (print()). Funkcje to fragmenty kodu, które służą określonemu celowi. W trakcie nauki programowania będziesz korzystać z gotowych funkcji, takich jak print(), która wyświetla komunikaty w oknie Output. Oczywiście dowiesz się również, jak tworzyć własne funkcje.


    Funkcja print() wyświetla ciąg znaków (ang. string), typ danych służący do przechowywania łańcuchów złożonych z liter i liczb, które muszą być razem. W poniższym przykładzie wyświetlisz łańcuch Hello world!:


    1. Dostosuj ten kod wedle własnego uznania, zmieniając wiadomość w cudzysłowie tak, aby zawierała informację, co chcesz zjeść na kolację dziś wieczorem. Oto przykład:


    print("I want lots of pasta")




    2. Aby przetestować kod, w zakładce Home kliknij Play (uruchom) (patrz rysunek 1.11).
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    RYSUNEK 1.11. Kliknij Play, aby przetestować swój skrypt


    Twój awatar pojawi się w świecie gry, a swoje obiadowe marzenia będziesz mógł (mogła) zobaczyć w oknie Output wraz z notatką o tym, z którego skryptu pochodzi ta wiadomość (patrz rysunek 1.12).
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    RYSUNEK 1.12. Ciąg znaków jest wyświetlany w oknie Output


    3. Aby zatrzymać test, kliknij przycisk Stop (zatrzymaj) (patrz rysunek 1.13).
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    RYSUNEK 1.13. Kliknij Stop, aby zakończyć test


    4. Wróć do swojego skryptu, klikając zakładkę nad edytorem 3D, jak pokazano na rysunku 1.14.
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    RYSUNEK 1.14. Kliknij Script, aby powrócić do okna, w którym widoczny jest Twój skrypt


    Zaprogramuj wybuch


    Kod oczywiście może robić więcej, niż tylko wyświetlać komunikaty w oknie wyjściowym. Może całkowicie zmienić sposób interakcji graczy ze światem i ożywić go. Weźmy nieco dłuższy fragment kodu i sprawmy, by blok w szablonie Baseplate niszczył wszystko, czego dotknie:


    1. Użyj narzędzia Move (przenieś) (patrz rysunek 1.15), aby oderwać blok od ziemi i punktu odrodzenia (ang. spawn point). Kod, który napiszesz, zniszczy wszystko, czego ten blok dotknie, więc nie chcemy, aby uruchomił się przedwcześnie.
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    RYSUNEK 1.15. Przesuń część w górę, z dala od spawnu1


    2. W oknie Properties przewiń do Behavior (zachowanie) i upewnij się, że wybrano Anchored (zakotwiczony) (patrz rysunek 1.16), aby blok nie spadał po kliknięciu Play.
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    RYSUNEK 1.16. Zaznacz opcję Anchored, aby klocki nie spadały


    3. W skrypcie pod funkcją print() dodaj następujący kod:


       print("I want lots of pasta")



        -- Niszczy, cokolwiek dotknie.




       local trap = script.Parent




       local function onTouch(partTouched)




          partTouched:Destroy()




       end




       trap.Touched:Connect(onTouch)
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      Listingi


      Listingi w tej książce mają jasne tło, chyba że odnoszą się do Studio UX.

    


    4. Naciśnij Play, dobiegnij i dotknij części.


    W rezultacie Twoja postać pęknie lub elementy Twojego awatara zostaną zniszczone. Możesz zauważyć, że ten kod niszczy tylko to, co bezpośrednio dotyka bloku, na przykład Twoje stopy. Spróbuj wskoczyć na górę bloku lub tylko otrzeć się o niego ręką. Zobaczysz, że jedynie ta część Twojego awatara zostanie zniszczona.


    Powód jest taki, że kod robi tylko to, co mu powiesz, a Ty kazałeś(-łaś) części zniszczyć tylko to, czego dotknie, i nic więcej. Musisz jej powiedzieć, jak zniszczyć resztę gracza. W tej książce dowiesz się, jak napisać dodatkowe instrukcje, aby kod mógł obsłużyć więcej scenariuszy takich jak ten. W godzinie czwartej, „Parametry i argumenty”, dowiesz się, jak upewnić się, że postać gracza zostanie zniszczona w całości.


    Komunikaty o błędach


    Co, jeśli kod nie zadziała? Prawda jest taka, że wszyscy programiści popełniają błędy w swoim kodzie. To nic wielkiego, a przy tym edytor i okno wyjściowe mogą pomóc w ich wykryciu i naprawie. Spróbuj popełnić kilka błędów, aby nauczyć się, jak lepiej je wykrywać:


    1. Usuń drugi nawias z funkcji print(). Pod local pojawi się czerwona linia (patrz rysunek 1.17). W edytorze czerwone linie oznaczają problem.
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    RYSUNEK 1.17. Czerwona linia oznacza, że Studio wykryło błąd


    2. Najedź kursorem na czerwoną linię, a edytor podpowie ci, co poszło nie tak (patrz rysunek 1.18). Ale nie naprawiaj jeszcze błędu.
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    RYSUNEK 1.18. Komunikat o błędzie wyświetli się, gdy najedziesz kursorem na czerwoną linię


    3. Kliknij Play, co spowoduje wyświetlenie komunikatu o błędzie w oknie Output, jak pokazano na rysunku 1.19. Kliknij zaznaczony na czerwono błąd, a Studio przeniesie Cię do miejsca, w którym według niego jest problem.
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    RYSUNEK 1.19. Błąd pojawia się jako klikalny czerwony komunikat w oknie Output


    Zatrzymaj test rozgrywki i usuń problem.
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      Zmiany wprowadzone podczas uruchomienia testowego nie są trwałe


      Uważaj na wprowadzanie zmian podczas uruchomień testowych, ponieważ wykonana praca nie jest automatycznie zapisywana. Jeśli wprowadzisz zmiany, pamiętaj, aby kliknąć Preserve Changes (zachowaj zmiany) po zatrzymaniu testu.

    


    Zostawianie komentarzy


    W poprzednim kodzie możesz zauważyć zdanie -- Niszczy, cokolwiek dotknie. To jest komentarz. Komentarze zaczynają się od dwóch myślników. Nic, co znajduje się w tym samym wierszu co myślniki, nie ma wpływu na skrypt.


    Programiści korzystają z komentarzy, aby zostawiać sobie i innym notatki na temat tego, co robi kod. Zaufaj nam: jeśli nie przeglądało się fragmentu kodu od miesięcy, bardzo łatwo zapomnieć, co on robi.


    Poniższy kod pokazuje, jak może wyglądać dodawanie komentarza u góry skryptu, który napisałeś(-łaś) wcześniej:

    -- Co chcę na obiad?



    print("I want lots of pasta")




    Podsumowanie


    W ciągu zaledwie godziny przebyłeś(-łaś) długą drogę, zwłaszcza jeśli po raz pierwszy programowałeś(-łaś) lub korzystałeś(-łaś) z Roblox Studio. W tej godzinie skupiliśmy się na założeniu konta i pierwszym uruchomieniu Robloksa. Używając przycisku +, wstawiłeś(-łaś) do części skrypt, a następnie dodałeś(-łaś) kod, który zmienił tę część w pułapkę dla każdego, kto jej dotknął.


    Ponadto nauczyłeś(-łaś) się testować kod za pomocą przycisku Play i korzystać z wbudowanego wykrywania błędów w edytorze skryptów i oknie Output, które jest po to, aby pomóc Ci w rozwiązywaniu problemów, gdy coś pójdzie nie tak.


    Na koniec dowiedziałeś(-łaś) się o komentarzach, które są wyświetlane tylko w edytorze skryptów i mogą służyć do zapisywania notatek dotyczących celu kodu.


    Pytania i odpowiedzi


    Pytanie: Czy można korzystać ze Studio na Chromebooku?


    Odpowiedź: Aby móc tworzyć, Studio musi być uruchomione na maszynie z systemem Windows lub macOS. Po opublikowaniu gry można w nią grać na Androidzie, Apple’u, Macu, PC, Chromie, a potencjalnie nawet na XBox Live.


    P: Jak ponownie otworzyć skrypt, jeśli go zamknę?


    O: Jeśli zamkniesz skrypt z poziomu edytora skryptów, możesz ponownie go otworzyć, klikając dwukrotnie obiekt skryptu w eksploratorze.


    P: Jak zapisać pracę?


    O: Idź do File/Publish to Roblox (plik/opublikuj na Robloksie), aby zapisać grę w chmurze, co sprawi, że będzie ona dostępna z poziomu dowolnego komputera.


    P: Gdzie się mam udać, jeśli potrzebuję dodatkowych informacji na temat działania Roblox Studio?


    O: Możesz odwiedzić stronę developer.roblox.com, gdzie znajdziesz dokumentację wszystkich funkcji oraz API.


    Warsztaty


    Teraz przyjrzyjmy się temu, czego się nauczyłeś(-łaś). Poświęć chwilę na to, aby odpowiedzieć na następujące pytania.


    Quiz


    1. Roblox korzysta z języka __________.


    2. Właściwości obiektów, takie jak kolor, rotacja oraz zakotwiczenie, można znaleźć w oknie __________.


    3. Obiekty gry można znaleźć w oknie __________.


    4. Aby otworzyć okno Output, które wyświetla komunikaty z kodu oraz błędy, włącz je w zakładce __________.


    5. Prawda czy fałsz: Komentarze zmieniają kod, włączając nowe funkcjonalności.


    6. Aby zmusić części do pozostania w miejscu, muszą być one __________.


    Odpowiedzi


    1. Lua.


    2. Properties.


    3. Explorer.


    4. View.


    5. Fałsz. Komentarze nie mają wpływu na kod i służą do pozostawiania notatek dotyczących celu skryptu sobie i innym programistom.


    6. Zakotwiczone (anchored).


    Ćwiczenie


    Zanim przejdziesz dalej, poświęć chwilę na eksperymentowanie z narzędziami do tworzenia, przygotowując minitor przeszkód. Mogą to być pojedyncze części, których gracz ma unikać, lub podłoga z lawy, jak ta pokazana na rysunku 1.20.
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    RYSUNEK 1.20. Wykorzystaj to, czego się dotychczas nauczyłeś(-łaś), i stwórz lawowy tor przeszkód


    Porady


    Stwórz więcej części i manipuluj nimi za pomocą narzędzi Move (przenieś), Translate (transponuj) i Scale (skaluj), znajdujących się w zakładce Home (patrz rysunek 1.21). Możesz także zmienić wygląd części za pomocą opcji Material (tworzywo) i Color (kolor).
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    RYSUNEK 1.21. Zakładka Home zawiera wszystkie narzędzia, jakich potrzebujesz do tego, aby tworzyć części i nimi manipulować


    ▸ Użyj pojedynczej, dużej części i wstaw skrypt, tak jak wcześniej, aby zamienić ją w lawę.


    ▸ Dodatkowe modele można znaleźć w przyborniku; pamiętaj jednak, że niektóre modele mogą już mieć w sobie skrypty.


    ▸ Nie zapomnij zakotwiczyć wszystkich części i modeli.


    ▸ Jeśli wiesz, jak używać narzędzi terenowych, możesz je wykorzystać w torze przeszkód.

    


    
      Przypisy:


      
        1 Spawn (punkt odradzania) oznacza lokalizację, w jakiej gracz odradza się po własnej śmierci. Więcej informacji można znaleźć w oficjalnej dokumentacji Robloksa: https://create.roblox.com/docs/reference/engine/classes/SpawnLocation.

      

    

  


  
    Godzina 2.

    Zmienne i właściwości


    
      Czego nauczysz się w tej godzinie:


      ▸ Relacja rodzic–dziecko między obiektami w eksploratorze.


      ▸ Jak dokonywać zmian we właściwościach obiektu.


      ▸ Jak tworzyć zmienne.


      ▸ Jak przypisywać wartości do zmiennych.


      ▸ Jakie typy danych mogą być przechowywane przez zmienne.


      ▸ Jak tworzyć instancje obiektów.

    


    W tej godzinie dowiesz się, jak w hierarchii obiektów znaleźć te, w których chcesz dokonać zmian, i jak stworzyć uroczego przewodnika NPC (ang. Non Playable Character), który będzie ostrzegać graczy o nadchodzącym niebezpieczeństwie (patrz rysunek 2.1). Aby stworzyć takiego przewodnika, skorzystaj z kodu, który zmodyfikuje wygląd i zachowanie jego części.
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    RYSUNEK 2.1. NPC ostrzega graczy o nadchodzącym niebezpieczeństwie


    Hierarchia obiektów


    Jeśli chcesz wpływać na obiekty za pomocą kodu, musisz wiedzieć, gdzie w hierarchii gry się one znajdują. Gdy spojrzysz do eksploratora, zobaczysz, że niektóre obiekty gry są zagnieżdżone w innych. Na przykład na rysunku 2.2 widać, że obiekt Baseplate jest zagnieżdżony w Workspace. To sprawia, że Baseplate jest dzieckiem Workspace (co czyni Workspace rodzicem Baseplate). I chociaż nie widać tego w eksploratorze, Workspace jest dzieckiem Game.
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    RYSUNEK 2.2. Baseplate jest dzieckiem Workspace


    W kodzie możesz poruszać się w hierarchii gry za pomocą operatora kropki — na przykład game.Workspace.Baseplate.


    W poniższy sposób możesz przekazać skryptowi, z którym obiektem ma pracować.




    ▼ SPRÓBUJ SAM


    
      Znajdź i zniszcz


      Skorzystaj z operatora kropki, aby wyszukać obiekt Baseplate w Workspace. Aby się go pozbyć, użyj funkcji Destroy(), która pojawiła się również w godzinie 1.


      1. Dodaj nowy skrypt do Baseplate. Zmień nazwę skryptu na DestroyBaseplate, klikając go dwukrotnie lub naciskając klawisz F2 (patrz rysunek 2.3).
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        Zmiana nazwy skryptów i obiektów


        Zmienianie nazw skryptów i obiektów w projekcie jest ważne dla zachowania porządku.
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      RYSUNEK 2.3. Nazwę skryptu można zmienić


      2. W skrypcie napisz: game.Workspace.Baseplate:Destroy().


      3. Przetestuj grę. Baseplate zostanie zniszczony, prawdopodobnie jeszcze przed załadowaniem postaci.

    


    Słowa kluczowe


    Porozmawiajmy teraz o słowach kluczowych. Słowa kluczowe można traktować jako słowa, które składają się na język programowania. Każde słowo kluczowe ma swój specjalny cel. Lua ma mniej słów kluczowych niż większość innych języków programowania, co czyni go jednym z najłatwiejszych w nauce. Niektóre słowa kluczowe zostały wbudowane w Lua automatycznie, a niektóre zostały dodane przez Robloksa, aby ułatwić pracę.


    Jednym ze słów kluczowych w Roblox Lua jest workspace, pisane małymi literami. game.Workspace było stosowane tak często, że rozważni inżynierowie Robloksa postanowili stworzyć specjalne słowo kluczowe, aby je skrócić i zmniejszyć zarazem ilość kodu.


    ▼ SPRÓBUJ SAM


    
      Stosowanie słowa kluczowego workspace


      Zaktualizuj napisany przed chwilą kod, wpisując słowo kluczowe workspace w miejsce game.Workspace.


      1. W poprzednim kodzie zamień game.Workspace na workspace.
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        Poprawna wielkość liter jest ważna


        W słowach kluczowych wielkość liter jest rozróżniana, więc upewnij się, że workspace jest pisane małymi literami.

      


      2. Przetestuj i sprawdź, czy kod nadal działa.

    


    Wróćmy teraz do hierarchii. Za pomocą operatora kropki można uzyskać dostęp nie tylko do obiektów-dzieci, ale także do obiektów-rodziców. Tym razem użyj słowa kluczowego script, które zawsze reprezentuje obiekt Script, niezależnie od tego, jaka jest jego nazwa, i zastosuj operator w postaci kropki, aby uzyskać dostęp do rodzica tegoż obiektu.


    ▼ SPRÓBUJ SAM


    
      Skróć kod


      Możesz skrócić kod jeszcze bardziej, pozbywając się obiektu Baseplate za pomocą funkcji Destroy() wywołanej na obiekcie script.Parent:


      1. W tym samym skrypcie co poprzednio zamień swój kod na script.Parent:Destroy().
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        Skorzystaj z autouzupełniania


        Podczas kodowania mogą pojawiać się sugestie związane z autouzupełnianiem. Możesz zaakceptować taką sugestię, naciskając Enter. Zaoszczędzi Ci to czas na pisanie i zminimalizuje ryzyko wystąpienia literówek.

      


      2. Przetestuj i zweryfikuj swój kod.

    


    Pełną listę słów kluczowych można znaleźć w dodatku na końcu tej książki.


    Właściwości


    Oprócz możliwości poruszania się po hierarchii operator kropki pozwala również uzyskać dostęp do właściwości obiektu. Czym one są? Wytłumaczę to za pomocą przykładu. Spójrz na kwiat na rysunku 2.4. Jak byś go komuś opisał(a)?
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    RYSUNEK 2.4. Jak byś opisał(a) ten kwiat?


    Można zacząć od stwierdzenia, że to roślina. Jeśli ktoś spyta o więcej informacji, można powiedzieć, że jest to zielona roślina z żółtymi płatkami. Inżynier może dodać, że to zielona roślina z żółtymi płatkami, wysoka na trzy jednostki i szeroka na dwie. Ktoś inny może wspomnieć, że ona się pali (patrz rysunek 2.5).
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    RYSUNEK 2.5. Ten kwiat może się również zapalić


    Wszystkie sposoby, na jakie możesz opisać obiekt, to jego właściwości (ang. properties).


    Znajdowanie właściwości i typów danych


    Kiedy klikniesz obiekt w eksploratorze, trafnie nazwane okno Properties wypełni się jego różnymi właściwościami, które można zmieniać. Różne formaty, w których właściwości przechowują swoje wartości i za pomocą których śledzą zmiany, to typy danych (ang. data types). Niektórymi ważnymi typami, od których można zacząć, są:


    ▸ number: jakakolwiek liczba rzeczywista, np. 11.9;


    ▸ string: ciąg liter i/lub cyfr umieszczonych w cudzysłowie; służy do przechowywania informacji, które można przeczytać; print() przyjmuje ciągi znaków, czyli wartości typu string, np. „99-bananas”;


    ▸ boolean: wartości logiczne: prawda i fałsz; właściwości, które mają stany takie jak on/off (włączone/wyłączone) lub checked/unchecked (zaznaczone/odznaczone), są często typu boolean;


    ▸ tables: zbiór informacji, np. {Amy, Bill, Cathleen}.


    Dłuższą listę typów danych znajdziesz w dodatku.


    Tworzenie zmiennych


    Gdy już wiesz, jak znajdować obiekty w hierarchii i to, że każda właściwość ma swój własny format wartości zwany typem danych, możesz zacząć tworzyć zmienne (ang. variables).


    Zmienne to pojemniki na informacje. Mogą służyć do śledzenia zmian w wartościach i typach danych używanych w kodzie. Po utworzeniu niektórych zmiennych można używać tylko w określonych skryptach lub fragmentach kodu. Są to zmienne lokalne. Inne zmienne zaprojektowano tak, aby można było je stosować szerzej, w różnych skryptach. Są to zmienne globalne.


    Jeśli nie masz konkretnego powodu, aby używać zmiennych globalnych, korzystaj ze zmiennych lokalnych. Dzięki nim kod działa szybciej i jest mniej prawdopodobne, że wystąpią konflikty nazw. Prawie wszystkie zmienne, które utworzysz za pomocą tej książki, będą lokalne.


    Aby utworzyć zmienną lokalną, napisz local, a następnie wybraną nazwę zmiennej, na przykład:

    local baseplate




    Po utworzeniu zmiennej możesz przypisać lub ustawić wartość zmiennej za pomocą znaku równości, na przykład:

    local baseplate = script.Parent




    Możesz sobie pomyśleć, że znak równości oznacza słówko to. Tak, to, co napisaliśmy, można odczytać jako baseplate to script.Parent. Po utworzeniu zmiennej możesz uzyskać dostęp do przechowywanych informacji tyle razy, ile zechcesz, podając jedynie jej nazwę, na przykład:

    local basePlate = script.Parent



    basePlate.transparency = 0.5




    Zmienne mogą być aktualizowane tyle razy, ile zechcesz. Jeśli więc w swojej grze przechowujesz wynik, za każdym razem, kiedy gracz uzyskuje punkt, możesz nadal korzystać z tej samej zmiennej i przypisywać jej zaktualizowany wynik, tak jak tutaj:

    local playerScore = 10



    print("playerScore is " . . playerScore)



    local playerScore = playerScore + 1 -- Dodaj 1 do aktualnego wyniku gracza.



    print("new playerScore is " . . playerScore)




    W oknie Output powinny znaleźć się komunikaty podobne do tych z rysunku 2.6.
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    RYSUNEK 2.6. Najpierw drukowana jest początkowa wartość zmiennej playerScore, a następnie jej wartość po aktualizacji
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      Łączenie łańcuchów znaków ze zmiennymi


      Funkcja print() może przyjąć zarówno łańcuchy znaków, jak i zmienne, pod warunkiem że zostaną one połączone za pomocą dwóch kropek. Łączenie wartości nazywamy konkatenacją.

    


    ▼ SPRÓBUJ SAM


    
      Stwórz NPC


      Korzystając z wiedzy, którą dotychczas uzyskaliśmy, można stworzyć przewodnika NPC, który przekaże graczowi ostrzeżenie o zbliżającej się lawie. To ćwiczenie pomoże Ci sprawniej poruszać się po hierarchii i właściwościach za pomocą operatora kropki oraz korzystać ze zmiennych i typów danych.


      Najpierw należy stworzyć NPC:


      1. Skorzystaj z rozwijalnego menu Part i utwórz sferę lub jakąkolwiek część innego typu.


      2. Zmień nazwę części na GuideNPC.


      3. Dodaj skrypt do sfery i zmień jego nazwę.


      4. Dodaj obiekt typu Dialog do GuideNPC. Nie zmieniaj jego nazwy (patrz rysunek 2.7).
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      RYSUNEK 2.7. Hierarchia NPC zawiera obiekty Script i Dialog


      Napisz skrypt


      W tym przykładzie utworzysz dwie różne zmienne. Pierwsza będzie odnosić się do części rodzica, a druga będzie przechowywać komunikat, którym przewodnik-duch wita gracza przy pierwszym spotkaniu. Możesz również dodać trochę kodu, aby dostosować wygląd NPC.


      5. Zastąp domyślny kod w NPCScript nową zmienną lokalną o nazwie guideNPC, która będzie wskazywać na rodzica skryptu.


      local guideNPC = script.Parent
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        Konwencje nazewnictwa
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