
Logicのよくあるパターン 
剣で戦うRPGイメージで



よく出るLogicのパターン紹介 
中級者の人はもう実装していることが 
多いと思いますが……



掴まずにほっとくと 
消えるアイテム

すでにこのネタで記事を 
書かれた人もいますが……



OnGrab～で「掴んでいるフラグをON」 
OnRelease～で「掴んでいるフラグをOFF」「カウント0」 
 
フラグがOFFならItemTimer→ItemLogicで 
時間カウント＋1。 
時間カウントが10以上ならDestroyItemGimmick

↑これはOnCreate～で開始させる



ItemLogic呼ばなくても、 
Valueに入れたい値を 
突っ込んでおけば 
その値が保存される。

ItemLogic呼ばなくても、 
Valueに入れたい値を 
突っ込んでおけば 
その値が保存される。



TickTimerがループ。 
OnTimerで、Logic呼んで、 
GrabbingがOFFか 
どうかチェックする。

TickTimerがループ。 
OnTimerで、Logic呼んで、 
GrabbingがOFFか 
どうかチェックする。



GrabTickを1増やし、 
10を越えてたら 
DestroyItemGimmick。

GrabTickを1増やし、 
10を越えてたら 
DestroyItemGimmick。



モノによってはDestroyするのではなく、 
初期位置にWarpItemGimmick 
しても良い。 
（初期位置に重なる形でEmptyObjectを 
  置いておく）



剣が敵に当たると 
ダメージを与える

武器の種類がいくつかあっても 
やりやすいパターン



フツーに、剣が敵に当たったら 
OnCollideItemTriggerでよい 
 
ただ、これだけだと……

targetはCollidedItemOrPlayer



Signalを送るだけ 
→値が設定できない

Integerを送るだけ 
→Logic起動しない



Integerで値を送り、SignalでLogic起動



Logicは 
こんな 
感じとか



残念ながら、今のclusterでは 
ItemからOnCollideTriggerで 
相手に固定値しか送れない

なので



PlayerのLVによって 
持っている剣の攻撃力を 
変えるとかができない……



ただ、On10Damageとか 
On60DamageとかKey増やしまくるよりは 
　　Integer送る→Signal送る 
……の手法がマシ



敵は一度出現したら動かさない 
ほうが無難かも？（同期問題）

当たったはずが当たってない！ 
はストレスになるので……



LVUPさせる
処理と、計算式の例



PlayerLocalUIの 
基礎はスキップします

ゆるゆる勉強会＃1で 
ちょっと取り上げたんで



とりあえず 
初期化は 
こんなので



回復は初期化の 
とき以外も使うので 
別Logicに

回復は初期化の 
とき以外も使うので 
別Logicに

ちなみにPlayerLogicをつけるのは 
適当なEmptyObjectでよい 
　　　　（いくつかに分けることをオススメ）



こいつが問題

肝心の 
LVUP 
処理



こんなの



前半　（LV×LV）2 
LV1……1 
LV2……16 
LV3……81



（LV×LV）2 ×10＋40
LV1……10＋40 
LV2……160+40 
LV3……810+40



LV1……10＋40 
LV2……160+40 
LV3……810+40 
LV4……2560+40 
LV5……6250+40 
LV6……12960+40

＝00050 
＝00200 
＝00850 
＝02600 
＝06290 
＝13000

割と急激に 
伸びていく



LVが上がったらわかりやすく 
強くする。そして次の稼ぎ場で 
稼ぐほうが効率良くなるようにする

→テンポのいいゲーム感をめざしてみる



HPとかも似たような計算で



（時間があったら） 
サンフラワーふじさん式 

Timerの活用



2つCube置いて１秒ごとにぶつかるように 
Animator（＋Timeline）設定だけ 
（そしてGlobalにSignalを送る）



あとはTarget GlobalのItemLogicとかで受けるだけ



ゆるゆる勉強会#2でもあった通り、 
clusterのTimerはたまに 
発生しないことがある



Timerが発生しない 
→そこでループが 
　止まるおそれ？



Cubeが１秒ごとにぶつかり続ける 
サンフラワーふじさん式Timerなら 
途中で取りこぼしがあっても 
次でフォローできる



Timelineは全Player間で 
再生位置が同期されるので、 
精度がより高そうというメリットも



●「４秒後に……」とかしたい場合、 
　Logic書かないといけない 
●「０．２秒後に……」とかしたい場合、 
　間隔を短くしないといけない



絶対こぼしたくないTimerに 
採用するといいかも？ 
（最近のclusterは同期の 
　精度が良くなったので以前ほどは 
　気にしなくてもいいかもしれない……）



ありがとうございました！




