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    O autorze


    Jared Halpern jest z wykształcania programistą, posiada ponad 12-letnie doświadczenie w różnych dziedzinach informatyki. Ostatnio wyspecjalizował się w komputerach Apple i oprogramowaniu Unity. Na przestrzeni lat napisał wiele aplikacji dla smartfonów iPhone, m.in. gry, programy rozszerzające rzeczywistość, aplikacje fotograficzne, zakupowe, filmowe i graficzne. Interesuje się językiem Swift, oprogramowaniem Unity, rozszerzaniem rzeczywistości, tworzeniem gier i kreatywnymi zastosowaniami techniki. Pasjonuje się potencjałem gier w opowiadaniu historii i dostarczaniu wrażeń, którego inne media nie mają. Obecnie pracuje jako samodzielny programista. Można się z nim skontaktować poprzez serwis Twitter (@JaredEHalpern) oraz jego stronę internetową https://JaredHalpern.com.

  


  
    O korektorze merytorycznym


    Jason Whitehorn jest doświadczonym przedsiębiorcą i programistą. Wspomagał liczne firmy paliwowe w automatyzowaniu i rozbudowywaniu rozwiązań informatycznych, systemów zbierania danych, SCADA i programów uczenia maszynowego. Ukończył informatykę na Uniwersytecie Stanowym Arkansas w Stanach Zjednoczonych, ale jego pasja programowania zaczęła się wiele lat wcześniej, gdy w szkole średniej samodzielnie nauczył się pisać na komputerze domowym programy w języku BASIC. W chwilach, gdy nie wspiera swojego zespołu w pracy, nie pisze ani nie zajmuje się jednym z licznym projektów, spędza czas z żoną i czwórką dzieci w Tulsa. Więcej informacji o nim można znaleźć na stronie https://jason.whitehorn.us.

  


  
    Podziękowania


    Przede wszystkim dziękuję swojej żonie, Drew, za ogromne wsparcie, miłość, rady, cierpliwość, zachęty i przekąski w ostatnim roku, gdy wieczorami i w weekendy pisałem tę książkę. Bez Ciebie nigdy bym jej nie ukończył.


    Dziękuję wydawnictwu Apress Publishing za możliwość napisania tej książki. Od początku do końca praca z takimi redaktorami jak Aaron Black i Jessica Vakili była przyjemnością. Ich profesjonalizm, wnikliwość i pomoc na każdym kroku były nieocenione. Książka jest znacznie lepsza dzięki szczegółowym wskazówkom i uwagom, jakich udzielali mi korektor techniczny Jason Whitehorn i redaktor James Markham. Wyrazy wdzięczności niech przyjmie również Liz Arcury z zespołu społecznościowego.


    Do rozwoju mojej wiedzy programistycznej ogromnie przyczyniła się społeczność użytkowników serwisu gamedev.stackexchange.com, a szczególnie jego moderator, Douglas Gregory. Swoją cenną wiedzą dzielili się ze mną na forach dyskusyjnych członkowie zespołu Unity, przede wszystkim Gregory Labute.


    Ogromny dług wdzięczności mam wobec moich rodziców, którzy zawsze popierali moje zainteresowania techniczne i pisarskie, wobec mojej siostry Sam, której etyka pracy mnie inspiruje, oraz brata Zacha, który stoi przy mnie od zawsze.


    Dziękuję również przyjaciołom i rodzinie za ich bezgraniczne wsparcie, optymizm i entuzjazm. Są to: Derina i Justin Man, Brian Wesnofske, George Peralta, Nelson Pereira, Jolene i Maris Schwartz, Melissa Gordon, Constantinos Sevdinoglou, Ben Buckley i Gene Goykhman.

  


  
    Przedmowa


    Moja przygoda z grami wideo zaczęła się w bibliotece publicznej, w której odkryłem serię wysłużonych książek zatytułowanych mniej więcej „Jak napisać własną grę w języku BASIC”. Kopiując kod z książki do edytora, tworzyłem proste gry przygodowe. W szkole średniej napisałem w językach C++ i Direct-X replikę gry Bejeweled, opartą na motywach filmu Star Trek. Na koniec, już jako programista systemu iOS, pracowałem nad grą z wirtualnym zwierzakiem, wykorzystując platformy Apple SceneKit i SpriteKit. Kiedy odkryłem silnik gier Unity okazało się, że łączy on w sobie wszystko to, co usiłowałem robić samodzielnie. Od tamtej chwili zamiast pisać przez kilka dni kod przetwarzający i przesuwający duszki, przeciągałem i upuszczałem w aplikacji Unity szablon duszka jednym kliknięciem, po czym kontynuowałem programowanie. Nie musiałem już spędzać większości czasu na pisaniu kodu i mogłem wreszcie skupić się na tworzeniu gry.


    Doskonałe gry wideo można tworzyć bez Unity czy jakiegokolwiek innego silnika gier. Ale trwałoby to o wiele, wiele dłużej niż trzeba. Trwoniłoby się czas na rozwiązywaniu problemów, które już dawno zostały rozwiązane, a praca ciągnęłaby się latami. Ponieważ w ciągu tych lat świat szedłby wciąż do przodu, z dużym prawdopodobieństwem gra nigdy nie zostałaby ukończona. Z własnego doświadczenia mogę powiedzieć, że zanim poznałem Unity, ukończyłem tylko nieliczne projekty swoich gier.


    Theodore Roosevelt napisał w swojej biografii: „Rób co możesz z tym, co masz, tam, gdzie jesteś”. Popieram ten sposób myślenia i uważam również, że samą ciężką pracą nie zawsze można osiągnąć wyznaczone cele. Sukces w życiu często zależy od korzystania z istniejących możliwości. Aby osiągnąć jak najwięcej, trzeba wykorzystywać wszelkie możliwości, wszędzie tam, gdzie się jest. Sztuka polega na szukaniu przez cały czas „wzmacniaczy”, dzięki którym można zrobić więcej, niż da się zrobić bez nich. Jednym z takich wzmacniaczy jest aplikacja Unity, dzięki której można maksymalnie wykorzystywać każdą chwilę — wieczory, weekendy, 30-minutowe przerwy obiadowe — na tworzenie gier. Jeżeli będziesz możliwie efektywnie gospodarował własnym czasem, z dużym prawdopodobieństwem ukończysz pracę nad swoją grą.


    Zabierając się do napisania tej książki chciałem, aby była to książka, którą chciałbym przeczytać, gdy uczyłem się korzystać z Unity. Mam nadzieję, że mi się to udało. Podczas lektury posiądziesz podstawowe umiejętności niezbędne do tworzenia własnych gier wideo za pomocą Unity i być może nawet wniesiesz własny wkład w rozwój gier. Zaczynajmy.

  


  
    O książce


    Dla kogo jest ta książka?


    Książka jest przeznaczona dla programistów, którzy chcą tworzyć gry za pomocą aplikacji Unity. Nie jest polecana dla tych czytelników, którzy uczą się programować.


    W książce wykorzystany jest język C#, ale nie jest to podręcznik do nauki tego języka. Składniowo C# jest podobny do innych popularnych języków programowania. Jeżeli więc znasz np. Javę, składnia C# będzie dla Ciebie zrozumiała. Wyjaśnienia istotnych aspektów języka są zawarte w przykładowych kodach użytych do utworzenia opisanej tu gry.


    Co będziemy tworzyć?


    W ośmiu rozdziałach jest przedstawione tworzenie dwuwymiarowych gier RPG (ang. role-playing game — gra fabularna). Tego rodzaju gry królowały w latach 90. ubiegłego wieku, ale stosowane w nich koncepcje można wykorzystywać do tworzenia również gier innych rodzajów.


    Możesz bez przeszkód majstrować przy kodzie, zmieniać w nim co tylko Ci się podoba i modyfikować wartości. Jeżeli coś zepsujesz i nie będziesz wiedział, jak to naprawić, zajrzyj do załączonych do książki kodów, dostępnych pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/japg2d.zip. Podczas pracy z tą książką pamiętaj, że pomocne może być inne wyjaśnienie jakiegoś zagadnienia. Jeżeli zawarte tu opisy nie będą dla Ciebie wystarczające i chciałbyś poznać inne, zajrzyj do dokumentacji do aplikacji Unity dostępnej w internecie. Korzystaj z serwisu gamedev.stackexchange.com oraz oficjalnego forum użytkowników Unity i zadawaj pytania. Upewniaj się, że rozumiesz, co się dzieje w kodzie. Nie poprzestawaj na połowicznym zrozumieniu, bo obróci się to przeciwko Tobie.


    Co będzie potrzebne?


    Wymagania sprzętowe do pracy z tą książką są minimalne: wystarczy nawet kilkuletni komputer PC lub MacBook. Oprogramowanie niezbędne do uruchomienia platformy Unity to 64-bitowy system operacyjny Windows 8 lub 10, albo system macOS 10.11 lub nowszy. W książce wykorzystana jest bezpłatna wersja aplikacji Unity Personal.


    Źródła zasobów


    Wykorzystane w książce duszki Enemy zostały przygotowane za pomocą doskonałego proceduralnego narzędzia dostępnego na stronie https://0x72.itch.io/pixeldudesmaker, utworzonego przez Robert Norenberga.


    Czcionka użyta w przykładowej grze nosi nazwę Silkscreen. Jej autorem jest Jason Kottke i można ją pobrać ze strony https://www.1001fonts.com/silkscreen-font.html.


    Duszki reprezentujące serce i monetę pochodzą z utworzonego przez użytkownika ArMM1998 zbioru duszków, bezpłatnie dostępnego na stronie OpenGameArt.org na warunkach licencji CC0.


    Kafelkową mapę utworzył autor książki, Jared Halpern, bazując w dużej mierze na pikselowym stylu duszków serca i monety, dostępnych w serwisie OpenGameArt.org. Duszek reprezentujący gracza również został utworzony od podstaw przez autora książki. Zarówno kafelkowa mapa, jak i duszek gracza są bezpłatnie dostępne na warunkach licencji CC0.

  


  
    Rozdział 1.

    Gry i silniki gier


    W niniejszym, wprowadzającym rozdziale dowiesz się nieco o silnikach gier — czym są i do czego służą. Poznasz kilka historycznych, zasłużonych silników oraz nowoczesne narzędzie Unity. Jeżeli chcesz od razu tworzyć gry, możesz śmiało pobieżnie przejrzeć lub pominąć ten rozdział i ewentualnie wrócić do niego później.


    Silniki gier — czym one są?


    Silniki gier to programistyczne narzędzia, pozwalające zmniejszyć koszty i złożoność procesów tworzenia gier wideo i tym samym skrócić czasy wprowadzania ich na rynek. Narzędzia te wynoszą najczęściej wykonywane operacje na pewien poziom abstrakcji i pełnią rolę pośrednich komponentów, które można zastąpić lub wzbogacić innymi, zewnętrznymi elementami.


    Silniki gier są niezwykle użyteczne, ponieważ dzięki nim do tworzenia gier nie trzeba posiadać głębokiej wiedzy programistycznej. Niektóre oferują minimalne funkcjonalności, inne bardzo szerokie, dzięki którym programiści mogą całkowicie skupić się na pisaniu kodów gier. Silniki są niezwykle przydatne zarówno dla samodzielnych programistów, jak i całych zespołów, chcących od podstaw tworzyć najlepsze gry na miarę swych możliwości. Gdy będziesz pisał grę podczas lektury tej książki, nie będziesz musiał budować od zera skomplikowanych matematycznych bibliotek ani zastanawiać się, jak wyświetlać poszczególne piksele na ekranie, ponieważ twórcy Unity zrobili to już za Ciebie.


    Nowoczesne, dobrze zaprojektowanie silniki gier wykonują dobrą robotę rozdzielając wewnętrznie funkcjonalności. Kod gry, dotyczący gracza i wyposażenia, jest oddzielony od kodu rozpakowującego pliki MP3 i ładującego je do pamięci. Taki kod odwołuje się do ściśle zdefiniowanych interfejsów API silnika gry, żądając wykonania operacji typu „narysuj tego duszka w tym miejscu”.


    Dobrze zaprojektowany silnik gry, o komponentowej architekturze, jest rozszerzalny i można go dostosowywać do własnych potrzeb. Dzięki temu programiści nie są ograniczani do określonego, zamkniętego zestawu funkcjonalności. Możliwości rozbudowy są szczególnie ważne, jeżeli kod źródłowy silnika nie jest otwarty lub chroniony kosztowną licencją. Silnik Unity jest z założenia zbudowany tak, aby można go było rozbudowywać o zewnętrzne wtyczki. Co więcej, w serwisie Asset Store są dostępne wtyczki, które można wykorzystać w edytorze programu Unity.


    Wiele silników pozwala kompilować kody gier dla różnych platform, co oznacza, że dostępność gier nie jest ograniczana do jednej platformy. W tego rodzaju silniku nie są przyjmowane żadne założenia dotyczące wykorzystywanej architektury komputera. Programista wybiera platformę, z której zamierza korzystać. Jeżeli gra ma działać na konsoli, komputerze i urządzeniu przenośnym, wystarczy w silniku zmienić kilka ustawień i skompilować kod dla wybranej platformy.


    Istnieje jednak kilka reguł dotyczących kompilacji międzyplatformowej. Choć jest to niezwykła funkcjonalność, pokazująca, jak bardzo rozwinęły się techniki tworzenia gier, należy pamiętać, że tworząc grę dla różnych platform należy uwzględniać różne rozmiary ekranów, a kod musi odczytywać informacje sterujące wprowadzane za pomocą różnych urządzeń peryferyjnych, na przykład klawiatury. Trzeba dostosowywać wygląd ekranu gry i sposób wykonywania różnego rodzaju operacji. W rzeczywistości przeniesienie gry z jednej platformy na inną może wymagać dużego nakładu pracy, jednak zazwyczaj nie jest konieczne modyfikowanie samego silnika.


    Niektóre silniki są tak bardzo rozbudowane wizualnie, że umożliwiają tworzenie gier bez konieczności pisania kodu w ogóle. Interfejs narzędzia Unity można dostosować do użytkownika, który nie jest programistą, na przykład projektanta poziomów gry, animatora, dyrektora artystycznego, czy twórcy fabuły.


    Istnieje wiele rodzajów silników gier i nie ma reguły określającej, jakie funkcjonalności muszą być bezwzględnie dostępne. Najpopularniejsze silniki oferują wybrane lub wszystkie poniższe funkcjonalności:


    
      	wyświetlanie grafiki 2D i 3D,


      	wykrywanie kolizji,


      	ładowanie i odtwarzanie plików dźwiękowych,


      	wykonywanie skryptów implementujących algorytm gry,


      	definiowanie obiektów opisujących zawartość i właściwości środowiska gry,


      	ładowanie i odtwarzanie ramek animacyjnych,


      	ładowanie treści poprzez sieć przez wielu graczy i obsługa tabeli wyników,


      	wielowątkowa, zrównoleglona realizacja algorytmu gry,


      	zarządzanie pamięcią (żaden komputer nie posiada niegraniczonej pamięci),


      	odnajdywanie ścieżek i przeciwników z wykorzystaniem sztucznej inteligencji.

    


    Jeżeli nie rozumiesz w pełni idei silnika gry, rozważ następującą analogię. Załóżmy, że zamierzasz zbudować dom. Przede wszystkim musi on mieć betonowy fundament, drewniane drzwi, solidne ściany i impregnowany, drewniany dach. Taki dom możesz wybudować na dwa opisane niżej sposoby.


    Pierwszy sposób budowania domu


    Używając łopaty, zrób odpowiednio głęboki wykop pod fundamenty. Przygotuj cement, wygrzewając wapień i glinę w piecu w temperaturze 1400°C, mieląc je i mieszając z dodatkiem gipsu. Tak utworzony, sproszkowany cement wymieszaj z wodą, tłuczniem lub drobnym piaskiem i zalej fundament.


    Jednocześnie będziesz potrzebował stalowych prętów zbrojeniowych do wzmocnienia betonu. Wydobądź rudę potrzebną do wykonania stalowego pręta zbrojeniowego i przetop ją w piecu, aby uzyskać bryły żelaza. Roztop i rozkuj bryły, aby uzyskać pręty do wzmocnienia betonowego fundamentu.


    Następnie zbuduj szkielet podtrzymujący ściany. Weź siekierę i zetnij kilkaset drzew, aby uzyskać odpowiednią ilość surowca. Następnie potnij je na tarcicę. Gdy skończysz, zaimpregnuj ją, aby była odporna na warunki atmosferyczne, nie butwiała i nie niszczyły jej owady. Wyciosaj legary i dźwigary, na których ułożysz podłogę. Zmęczyłeś się? A to dopiero początek!


    Drugi sposób budowania domu


    Kup kilka worków gotowego cementu, stalowe pręty, zaimpregnowane drewno, kilkanaście pudełek ocynkowanych gwoździ i pneumatyczną gwoździarkę. Wymieszaj cement z wodą, zalej fundament, umieść w nim pręty, a następnie zrób podłogę z zaimpregnowanych desek.


    O pierwszym sposobie


    Pierwszy sposób wymaga ogromnej wiedzy o tym, jak przygotować materiały niezbędne do zbudowania domu. Trzeba dokładnie wiedzieć, w jakich proporcjach stosować surowce, znać metody wytwarzania stali i cementu, umieć ścinać drzewa tak, aby nie zostać przygniecionym, mieć wiedzę o środkach chemicznych do impregnacji kawałków drewna, których setki trzeba wyciąć ze ściętych uprzednio drzew. Nawet jeżeli posiądziesz całą niezbędną wiedzę, zbudowanie domu w ten sposób zajmie Ci mnóstwo czasu.


    Pierwszy sposób jest analogiczny do pisania kodu gry bez użycia silnika. Wszystko trzeba tworzyć od podstaw: biblioteki matematyczne, wyświetlanie grafiki, algorytmy wykrywania kolizji, obsługę sieci, ładowanie zasobów, odtwarzanie dźwięków i wykonywanie wielu innych operacji. Nawet jeśli programista dysponuje wiedzą, jak to wszystko zrobić od podstaw, napisanie kodu gry i usunięcie z niego błędów zajęłoby mu mnóstwo czasu. Bez znajomości algebry liniowej, technik wyświetlania obrazów i metod optymalizacji algorytmów prezentacyjnych można założyć, że kilka lat zajmie przygotowanie silnika, który dopiero umożliwi napisanie właściwego kodu gry.


    O drugim sposobie


    W drugim sposobie budowania domu przyjęte jest założenie, że nie wszystko trzeba robić od podstaw. Nie trzeba wiedzieć, jak obsługiwać piec, ścinać drzewa i ciąć je na deski. Dzięki temu można się całkowicie skupić na budowaniu domu, bez rozpraszania się przygotowywaniem materiałów. Jeżeli umiejętnie wybierze się materiały i ich użyje, dom powstanie w krótszym czasie, niższym kosztem, a jego jakość będzie wyższa.


    Drugi sposób jest analogiczny do pisania kodu gry z wykorzystaniem gotowego silnika. Programista może skupić się na treści gry i nie musi się zajmować wykonywaniem skomplikowanych obliczenie sprawdzających, czy dwa przelatujące obiekty zderzą się ze sobą. Tym wszystkim zajmuje się silnik gry. Nie trzeba przygotowywać systemu ładującego zasoby, pisać niskopoziomowego kodu odbierającego informacje od gracza, rozpakowującego pliki dźwiękowe i przetwarzającego formaty plików animacyjnych. Nie ma potrzeby implementowania funkcjonalności wspólnych dla wszystkich gier, ponieważ twórcy silnika poświęcili tysiące godzin na napisanie, przetestowanie, zdiagnozowanie i zoptymalizowanie kodu, który może to wszystko robić za nas.


    Podsumowując…


    Nie sposób przecenić korzyści, jakie silniki gier dają samodzielnemu programiście (lub zespołowi dużego studia) pracującemu nad kolejną hitową grą. Niektórzy programiści wolą jako ćwiczenie tworzyć własne silniki, aby dowiedzieć się, jak wszystko działa od środka. A wiedza ta jest ogromna. Jeżeli jednak Twoim zamiarem jest zrobienie gry, sam sobie utrudnisz zadanie, jeżeli nie użyjesz gotowego silnika.


    Historia silników gier


    W przeszłości silniki gier były ściśle powiązane z samymi grami. W 1987 r. Ron Gilbert, pracujący w firmie Lucasfilm Games, zbudował przy niewielkim wsparciu firmy Chip Morningstar silnik SCUMM (ang. Script Creation Utility for Maniac Mansion — narzędzie do tworzenia skryptów do gry Maniac Mansion), będący doskonałym przykładem silnika przystosowanego do tworzenia określonego typu gier. Przygodowa gra Maniac Mansion zyskała powszechne uznanie użytkowników i jako pierwsza wykorzystywała interfejs typu „wskaż i kliknij”, również wymyślony przez Gilberta.


    Silnik SCUMM przekształcał frazy złożone ze zrozumiałych dla człowieka tokenów, na przykład „doprowadź postać do drzwi”, na kod zrozumiały dla interpretera silnika gry. Zadaniem interpretera było sterowanie postaciami na ekranie, generowanie dźwięków i wyświetlanie grafiki. Dzięki skryptowemu opisywaniu fabuły gry zamiast jej kodowania, programiści mogli szybko tworzyć prototypy i od samego początku skupiać się na algorytmach. Chociaż silnik SCUMM został opracowany specjalnie dla gry Maniac Mansion (rysunek 1.1), był również wykorzystany w innych przebojowych grach, takich jak Full Throttle, The Secret of Monkey Island, Indiana Jones and the Last Crusade: The Graphic Adventure i innych.
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    Rysunek 1.1. Gra Maniac Mansion, do której utworzenia firma Lucasfilm Games wykorzystała silnik SCUMM


    Silnikowi SCUMM, w porównaniu z jego dzisiejszymi następcami, takimi jak Unity, brakuje elastyczności, ponieważ został zbudowany specjalnie pod kątem gier typu „wskaż i kliknij”. Jednak mimo tego używający go programiści nie musieli dla każdej nowej gry pisać od nowa kodu obsługującego grafikę i dźwięk, ale mogli skupić się na kodowaniu właściwej gry, oszczędzając w ten sposób mnóstwo czasu i wysiłku.


    Niektóre silniki wywarły wielki wpływ na branżę gier w ogóle. W połowie 1991 r. prawdziwe trzęsienie ziemi wywołała firma id Software, w której 21-letni John Carmack stworzył silnik gier 3D, a następnie — przy jego użyciu — grę Wolfenstein 3D. W tamtym czasie grafika trójwymiarowa sprowadzała się do wolno przemieszczających się wielokątów w symulatorach lotu, ponieważ dostępny sprzęt był zbyt słaby i nie był w stanie przeliczać i wyświetlać licznych powierzchni, niezbędnych do uzyskania szybkiej gry akcji 3D. Carmack potrafił obejść ograniczenia sprzętowe, opracowując technikę rzucania promieni (ang. ray casting). Umożliwiła ona szybkie wyświetlanie trójwymiarowych środowisk, ponieważ przeliczane w niej były tylko powierzchnie widoczne dla gracza, a nie jego całe otoczenie.


    Dzięki temu nowatorskiemu podejściu Carmack, John Romero, projektant Tom Hall i artysta Adrian Carmack utworzyli brutalną, dynamiczną grę, której motywem było pokonanie nazistów. Dała ona początek nowemu gatunkowi gier FPS (ang. first-person shooter — strzelanka pierwszoosobowa). Firma id Software wykorzystała silnik Wolfenstein 3D do utworzenia siedmiu innych gier, spośród których najbardziej znane to Quake III Arena, nowa wersja Doom oraz Wolfenstein II: The New Colossus.


    Dzisiaj doświadczony twórca gier, wykorzystując potężny silnik gry, taki jak Unity, może w ciągu kilku dni zbudować surowy prototyp gry 3D FPS.


    Dzisiejsze silniki gier


    Nowoczesne studia wysokobudżetowych gier (AAA), takie jak Bethesda Game Studios czy Blizzard Entertainment, zazwyczaj używają autorskich silników. Silnik opracowany w studio Bethesda, o nazwie Creation Engine, został użyty do utworzenia gier The Elder Scrolls V: Skyrim oraz Fallout 4. Studio Blizzard przy użyciu własnego silnika zbudowało gry World of Warcraft i Overwatch.


    Autorski silnik może być budowany na potrzeby konkretnego projektu gry. Po jej wypuszczeniu na rynek silnik zazwyczaj rozpoczyna nowe życie w następnej grze rozwijanej przez to samo studio. Silnik musi być aktualizowany, aby był nowoczesny, wykorzystywał najnowszą technikę, i nie trzeba go było budować za każdym razem od podstaw.


    Producent gier, który nie ma własnego silnika, zazwyczaj korzysta z otwartego lub licencjonowanego, takiego jak Unity. Dzisiaj napisanie przyzwoitej gry 3D bez użycia silnika byłoby nieprawdopodobnie trudnym wyzwaniem, zarówno pod względem finansowym, jak i technologicznym. W studiach posiadających własne silniki są zespoły programistów zajmujących się wyłącznie rozwijaniem funkcjonalności tych silników i ich optymalizowaniem.


    Biorąc to wszystko pod uwagę, można zadać pytanie: dlaczego studio gier AAA nie decyduje się na korzystanie z silnika takiego jak Unity, a zamiast tego postanawia zbudować własny silnik? Firmy takie jak Bethesda czy Blizzard posiadają ogromne repozytoria kodów, które mogą wykorzystywać do tego celu, środki finansowe i wielu utalentowanych programistów. Jednak w niektórych projektach chcą mieć pełną kontrolę nad wszystkimi aspektami gry i silnika.


    Niemniej jednak firma Bethesda, mimo swych przewag nad typowym małym studiem, użyła silnika Unity do utworzenia gry Fallout Shelter na urządzenia przenośne Z kolei firma Blizzard skorzystała z niego przy pisaniu prostej gry karcianej Hearthstone, przeznaczonej na różne platformy. Wszędzie tam, gdzie czas to pieniądz, silnik taki jak Unity jest wykorzystywany do szybkiego prototypowania, rozbudowywania i iterowania funkcjonalności. Powiedzenie „czas to pieniądz” nabiera szczególnego znaczenia, gdy trzeba opracować grę na różne platformy. Przełożenie własnego silnika na konkretną platformę, na przykład iOS lub Android, może być czasochłonne. Jeżeli w danym projekcie nie trzeba kontrolować silnika w takim samym stopniu, jak na przykład przy tworzeniu gry Overwatch, zastosowanie uniwersalnego rozwiązania, takiego jak Unity, jest oczywistym wyborem.


    Silnik Unity


    Unity jest niezwykle popularnym silnikiem przewyższającym inne dostępne na rynku silniki ogromną liczbą funkcjonalności. Oferuje graficzny interfejs obsługiwany metodą „przeciągnij i upuść” oraz wykorzystuje bardzo popularny język programowania C#. Od dawna obsługuje grafikę 2D i 3D, a w każdym nowym wydaniu oferuje coraz więcej, coraz bardziej zaawansowanych narzędzi.


    Oprogramowanie Unity ma kilka poziomów licencji. Firmy o przychodach nieprzekraczających 100 000 USD mogą korzystać z niego bezpłatnie. Obsługuje 27 różnych platform i wykorzystuje interfejsy API różnych systemów graficznych, m.in. Direct3D, OpenGL, Vulkan i Metal. Wersja Unity Teams umożliwia tworzenie projektów chmurowych i można ją stosować w procesie ciągłej integracji oprogramowania.


    Od debiutu silnika Unity w 2005 r. za jego pomocą opracowano tysiące gier i aplikacji dla komputerów, urządzeń przenośnych i konsol. Mała próbka obejmuje tak znane tytuły, jak Thomas Was Alone (2010), Temple Run (2011), The Room (2012), RimWorld (2013), Hearthstone (2014), Kerbal Space Program (2015), Pokémon GO (2016) i Cuphead (2017) — tę ostatnią grę pokazano na rysunku 1.2.
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    Rysunek 1.2. Gra Cuphead, opracowana przez StudioMDHR z wykorzystaniem silnika Unity


    Programiści chcący dostosować narzędzie Unity do własnych procesów mogą skorzystać z możliwości rozszerzania domyślnego edytora graficznego. Jest to niezwykle przydatna funkcjonalność, umożliwiająca tworzenie własnych, niestandardowych narzędzi, edytorów i inspektorów. Załóżmy, że trzeba opracować narzędzie, za pomocą którego projektanci gry będą mogli łatwo modyfikować właściwości obiektów, na przykład punkty życia postaci, drzewa umiejętności, czy zasięgi ataków bez konieczności zagłębiania się w kod ani korzystania z zewnętrznej bazy danych. Wszystko to można łatwo osiągnąć, korzystając z oferowanych przez Unity rozszerzeń edytora.


    Innym cennym elementem silnika Unity jest sklep Unity Asset Store. Jest to internetowy serwis, w którym artyści, programiści i twórcy treści mogą sprzedawać i kupować swoje prace. W sklepie są dostępne tysiące darmowych i płatnych rozszerzeń edytora, modeli, skryptów, tekstur i innych komponentów, ułatwiających pracę programistom i wzbogacających finalne produkty.


    Podsumowanie


    W tym rozdziale dowiedziałeś się, dlaczego lepiej jest używać gotowych silników do tworzenia gier, zamiast pisać je samodzielnie. Poznałeś kilka ciekawych silników stosowanych w przeszłości i wpływ, jaki wywarły na rozwój branży gier. Wiesz już, jakie zalety ma silnik Unity i jakie gry powstały przy jego użyciu. Być może już wkrótce ktoś powie o Twojej grze, że jest jedną z najlepszych napisanych za pomocą Unity!

  


  
    Rozdział 2.

    Wprowadzenie do programu Unity


    W tym rozdziale jest opisany program Unity — jego instalacja, konfiguracja, przeznaczenie paneli i narzędzi — oraz struktura projektu. Nie wszystkie zawarte tu informacje będą Ci od razu potrzebne w codziennej pracy z programem. Prawdopodobnie w przyszłości będziesz jeszcze wielokrotnie wracał do tego rozdziału. Dlatego nie musisz nawet próbować zapamiętać wszystkiego za pierwszym razem.


    Instalacja


    Przede wszystkim, pobierz program Unity Hub ze strony https://store.unity.com. Ponieważ będziesz uczył się z niego korzystać, wybierz bezpłatną wersję Personal.


    Podstawowa różnica pomiędzy bezpłatną wersją Personal a komercyjną Plus polega na tym, że podczas uruchamiania gry utworzonej za pomocą pierwszej wersji wyświetlany jest ekran powitalny zawierający napis „Made with Unity”, natomiast w drugiej wersji programu można na ekranie umieścić dowolny tekst. Wersje Plus, Pro i Enterprise są coraz droższe, ale oferują dodatkowe ciekawe funkcjonalności, takie jak bardziej zaawansowana analiza i kontrola danych, obsługa wielu graczy, tworzenie testów za pomocą usługi Unity Cloud. Wersja Enterprise oferuje nawet dostęp do kodu źródłowego programu.


    Wybór wersji zależy od rocznego przychodu Twojej firmy. Jeżeli jest on mniejszy niż 100 000 dolarów, możesz korzystać z bezpłatnej wersji Personal. Jeżeli dochód jest większy, ale nie przekracza 200 000 dolarów, musisz zakupić wersję Pro, która nie jest jednak szczególnie droga.


    Podczas instalacji program Unity Hub wyświetla okno, jak na rysunku 2.1, umożliwiające założenie konta w serwisie Unity. Jest ono niezbędne, aby móc korzystać z bardziej zaawansowanych funkcjonalności, takich jak Cloud Build czy Ads, a także z serwisu Unity Asset Store.
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    Rysunek 2.1. Tworzenie konta Unity


    Konfiguracja


    Po pierwszym uruchomieniu programu Unity Hub należy zainstalować niezbędne komponenty. W tym celu w oknie, które się pojawi (rysunek 2.2), kliknij odnośnik Installs (instalacje), następnie ikonę z trzema kropkami w prawym górnym rogu prostokąta 2020.3.5f1 i wybierz opcję Add Modules (dodaj moduły). W nowym oknie zaznacz komponenty Microsoft Visual Studio 2019 i Documentation. W tej książce opisane jest tworzenie przykładowej, samodzielnej gry dla systemu. Możesz dodać komponenty iOS Build Support, Linux Build Support lub Android Build Support, jeżeli zamierzasz tworzyć tę grę również dla innych platform.
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    Rysunek 2.2. Okno programu Unity Hub


    W lewym górnym rogu okna są widoczne odnośniki Projects (projekty) i Learn (nauka). Po kliknięciu pierwszego pojawia się lista ostatnio używanych projektów. Aby otworzyć wybrany projekt, wystarczy go kliknąć. Drugi odnośnik zawiera przykładowe projekty i przewodniki, których poznanie może zająć kilka tygodni. Śmiało otwieraj projekty, których zakresy wykraczają daleko poza to, czego się tu nauczysz. Nawet jeżeli coś zepsujesz, będziesz mógł w każdej chwili ponownie załadować przykładowy projekt i wrócić do początku.


    Teraz zajmijmy się tworzeniem nowego projektu. W tym celu kliknij odnośnik Projects i przycisk NEW (nowy), znajdujący się w prawym górnym rogu okna. Pojawi się okno, jak na rysunku 2.3, zawierające klika opcji konfiguracyjnych nowego projektu.
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    Rysunek 2.3. Tworzenie projektu


    Nowy projekt otrzymuje domyślną nazwę New Unity Project. Zmień ją — na przykład — na RPG. Po lewej stronie zaznacz szablon 2D, aby przez cały czas był prezentowany dwuwymiarowy widok projektu. Jeżeli tego nie zrobisz, nie przejmuj się. Po utworzeniu projektu będziesz mógł łatwo zmienić tę opcję.


    Zwróć uwagę na nazwę folderu widoczną w polu Location (położenie). W tym miejscu program Unity zapisze Twój projekt. W swoim środowisku zwykłem zapisywać projekty w folderze Unity, a kody źródłowe w podfolderze Source (źródło). Jednak struktura folderów może być dowolna.


    Kliknij przycisk CREATE (utwórz), aby utworzyć projekt zgodnie z ustawieniami i otworzyć edytor Unity.


    Edytor kodu: Visual Studio


    Począwszy od wersji programu Unity 2018.1, domyślnym edytorem kodu C# jest program Microsoft Visual Studio dla systemów macOS i Windows (wcześniej był to MonoDevelop).


    Interfejs użytkownika


    Przyjrzyjmy się teraz głównemu edytorowi programu Unity, którego wygląd przedstawia rysunek 2.4. Edytor składa się z kilku paneli i paska narzędzi, m.in. Hand Tool, Move Tool, Rotate Tool, Play, Pause, Step i innych. W kolejnych podrozdziałach są opisane poszczególne panele, a każdym z narzędzi zajmiemy się później, w odpowiednim czasie.
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    Rysunek 2.4. Główny edytor programu Unity


    Panele edytora


    Zapoznajmy się teraz z panelami edytora. Oprócz paneli widocznych w domyślnym układzie jest dostępnych wiele innych, które będą opisane w dalszej części książki.


    
      	Panel Scene (scena)

        Scena stanowi podstawę projektu, dlatego panel Scene będzie otwarty przez większość czasu, gdy będziesz korzystał z edytora. Wszystko, co dzieje się w grze, definiuje się w postaci scen. Tutaj tworzy się fabułę gry, definiuje duszki i zderzacze. Scena składa się z obiektów GameObject, definiujących wszystkie funkcjonalności duszków. Obiekty te będą szczegółowo opisane w rozdziale 3. Teraz zapamiętaj, że każdy obiekt sceny w edytorze Unity to GameObject.

      


      	Panel Game (gra)

        Panel Game przedstawia widok gry z perspektywy aktywnej kamery. W tym panelu jest również uruchamiana gra. Oprócz tego grę można tworzyć i uruchamiać poza edytorem, na przykład jako samodzielną aplikację, w przeglądarce lub na smartfonie. W dalszej części książki będą opisane niektóre z tych platform.

      


      	Panel Asset Store (sklep z zasobami)

        Ważnym czynnikiem decydującym o wyborze Unity jako edytora gier jest serwis Asset Store. Jak wspomniałem w rozdziale 1., Asset Store jest to strona, na której artyści, programiści i twórcy mogą umieszczać różne treści, sprzedawać je i kupować. Za pomocą panelu Asset Store wygodnie korzysta się z serwisu z poziomu edytora, ale można również otworzyć w przeglądarce adres https://assetstore.unity.com. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby panel Asset Store był cały czas dostępny w edytorze, ale możesz go również zamknąć i otwierać tylko wtedy, gdy będziesz potrzebował coś pobrać z serwisu.

      


      	Panel Hierarchy (hierarchia)

        Panel Hierarchy zawiera listę obiektów składających się na bieżącą scenę, uporządkowanych w hierarchicznej strukturze. W tym panelu również tworzy się nowe obiekty GameObject. W tym celu należy w lewym górnym rogu panelu kliknąć ikonę znaku dodawania i wybrać jedno z poleceń menu. Sąsiednie pole tekstowe służy do wyszukiwania obiektów po nazwach.


        Obiekty GameObject mogą być powiązane ze sobą relacjami typu „rodzic-dziecko”, które w tym panelu są obrazowane w postaci drzewiastej struktury. Rysunek 2.5 przedstawia widok panelu dla przykładowej sceny.
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    Rysunek 2.5. Panel Hierarchy


    Wyjaśnijmy na tym przykładzie, na czym polega relacja „rodzic-dziecko”. Tutaj scena nosi nazwę SampleScene. Zawiera ona obiekt o nazwie Environment (środowisko), który jest „rodzicem” dla kilku innych obiektów, między innymi Ground (ziemia). Obiekt Ground jest „dzieckiem” obiektu Environment, jak również sam posiada „dzieci”, tj. obiekty Tree (drzewo), Bush (krzak) i Road (droga). Obiekt Ground jest „rodzicem” dla tych obiektów.


    
      	Panel Project (projekt)

        Panel Project przedstawia zawartość folderu Assets (zasoby) i służy do tworzenia folderów oraz porządkowania w nich elementów takich jak pliki dźwiękowe, materiały, modele, tekstury, sceny i skrypty. Pracując nad projektem będziesz spędzał wiele czasu przeciągając i reorganizując w folderach zasoby, których szczegóły będą pojawiać się w panelu Inspector (inspektor). W tej książce jest zaproponowana pewna struktura folderów, jednak możesz dowolnie porządkować elementy w sposób, który będzie dla Ciebie najbardziej logiczny i ułatwiający pracę.

      


      	Panel Console (konsola)

        W panelu Console pojawiają się błędy, ostrzeżenia i inne komunikaty generowane przez program Unity. Za pomocą specjalnych funkcji w języku C# można w tym panelu wyświetlać różnego rodzaju informacje ułatwiające diagnozowanie błędów w uruchomionej grze. Trzy przyciski widoczne w prawym górnym rogu panelu służą do ukrywania i wyświetlania określonych rodzajów komunikatów.

      

    


    
      Wskazówka  Niektóre komunikaty o błędach pojawiają się przy każdej zmianie ramki i błyskawicznie zapełniają panel Console. W takich przypadkach warto kliknąć przycisk Collapse (zwiń) i zwinąć wszystkie identyczne komunikaty do pojedynczego wiersza.

    


    
      	Panel Inspector (inspektor)

        Panel Inspector jest jednym z najważniejszych i najbardziej przydatnych paneli w edytorze Unity, dlatego warto przyjrzeć się mu bliżej. Sceny składają się z obiektów GameObjects, które z kolei składają się z komponentów takich jak skrypty, siatki, zderzacze itp. Po zaznaczeniu obiektu, w panelu Inspector można przeglądać komponenty i edytować ich właściwości. Co więcej, istnieją techniki definiowania niestandardowych właściwości, które również można edytować. Szczegółowe informacje na ten temat będą przedstawione w kolejnych rozdziałach. W panelu Inspector można przeglądać i zmieniać właściwości prefabrykatów, kamer, materiałów i zasobów. Po zaznaczeniu zasobu, na przykład pliku dźwiękowego, pojawiają się szczegółowe informacje o sposobie jego ładowania, wielkości i współczynniku kompresji. W przypadku mapy materiałowej dostępne są właściwości Rendering Mode (tryb wyświetlania) i Shader (cieniowanie).

      

    


    
      Wskazówka  Najczęściej stosowane panele można wyświetlać 


Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.

    Podstawy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Budowanie świata gry

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Wszystko razem

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Zdrowie i inwentarz

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Postacie, koprocedury i punkty odrodzenia

Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8.

  Sztuczna inteligencja i strzelanie z procy
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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