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WSTEP

Wstep dla dzieci

0 czym jest ksigzka?

Ksiazka, ktora trzymacie w rekach, zostala napisana dla was. A dokladniej
moéwiac, zrobilismy dla was nie tylko ksiazke, ale przede wszystkim fajna gre.
NazwaliSémy ja Przygody pana Burgera.

Kim jestesmy my? To ja, ktéry tworzeniem programéw komputerowych
i gier zajmuje sie z pewnoscia wiecej lat, niz wy macie teraz, oraz 10-letni
Ksawery, fan gier, dla ktérego jest to jeden z pierwszych projektéw zrobio-
nych w Unity, a prywatnie mdj syn.

Nie jest to tak calkiem pierwsza gra Ksawerego, bo w szkole zdazyt juz
poznac Scratcha, a nawet jeden raz pani od informatyki pokazata jego klasie
Unity. Ale cho¢ pani od informatyki jest naprawde fajng nauczycielka, to lek-
cje te Ksawery okreslil jako niezbyt ciekawe i wyszed! z nich z przekona-
niem, ze tworzenie gier jest nieciekawe i trudne.

A to nieprawda. Bo wiecie co? Tworzenie gier to naprawde wspaniala za-
bawa i tym wlasnie ma by¢. Jesli kto$ nie bawi sie dobrze podczas tworzenia gry,
to gra nie bedzie bawi¢ graczy. Nie ma na to szans. I dlatego wlasnie posta-
nowilismy sprébowaé stworzy¢ co$ razem.

Nietatwo byto nam znalez¢ dobry temat, a nawet gdy juz go znalezliSmy,
to byly momenty, gdy zostawialiémy nasza gre na pare tygodni, bo ciezko
bylo znalez¢ dobry czas, skupienie albo zainteresowanie. Ale tak wiasnie i wy
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mozecie podchodzi¢ do tworzenia gier i do tej ksigzki — nic na site. W swoim
tempie, z szybkoscig, jaka wam pasuje, poczytajcie, przejrzyjcie pliki gry,
ktére mozna pobra¢ pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/unprna.zip.
Zrobcie tez koniecznie swoja wersje gry, taka, jaka wam pasuje.

Jak czytac ksiazke?

Kazdy rozdzial to przygoda o dlugosci od okoto godziny do dwéch. Tyle po-
winno wam zajaé przeczytanie rozdzialu, wprowadzenie proponowanych
w nim zmian i po¢wiczenie. Ale nie musicie sie tego trzymac. Przeczytajcie
rozdzial nawet kilka razy, jesli co$ jest niezrozumiate. Poeksperymentujcie
z projektem. Jedli co$ jest nadal zbyt trudne, to mozna sprébowa¢ to pomi-
naé, przeczytaé kolejne rozdzialy i wréci¢ pdzniej.

Rozdzialy zawierajg dwie gléwne czgsci — rozmowe Ksawerego z tatg
(czyli ze mng) oraz kroki do wykonania. W niektérych sa tez rézne cieka-
wostki i dodatkowe informacje. Rozmowa jest najluzniejsza cze$cia — warto
ja przeczyta¢, zanim przeczyta sie reszte rozdziatu, bo zawarta jest w niej
ogoélna informacja o tym, co jest robione w tym rozdziale. Po przeczytaniu
rozmowy mozecie sprobowac sami zrobi¢ wszystko to, o czym rozmawiamy,
ale jesli macie watpliwosci, to przeczytajcie sekcje ,Kroki do wykonania”. Jest
tam napisane krok po kroku, w punktach, co dokladnie zrobiliémy w tym
rozdziale.

Nie zakladam, ze macie wiedze na temat programowania (dzieki tej
ksigzce nie nauczycie si¢ programowac, ona nie jest $cisle o programowaniu)
lub wiedze o edytorze Unity (ale o nim akurat sporo dowiecie sie po przeczy-
taniu tej ksigzki). Warto zna¢ sie na podstawowej obstudze komputera, wie-
dzie, co to sa pliki i katalogi, jak zainstalowaé program i jak pobrac plik z inter-
netu. Jesli bedziecie mie¢ problemy z takimi rzeczami, poproscie o pomoc kogo$
starszego.

0 czym jest nasza gra?

Nasza gra to wspaniala przygoda pana Burgera, bohatera dzieci, herosa §mie-
ciowego jedzenia, propagatora i krzewiciela doskonalej zabawy, ktérego ata-
kujg hordy obmierzlych, krzepkich i ekologicznych warzyw. Pan Burger
musi przetrwac witaminowy horror i zwyciezy¢ w imie wszystkiego, co stodkie
i pikantne!
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Ale wystarczy trudnych wyrazéw. Oto zrzut ekranu pokazujacy, jak wy-
glada nasza gra pod koniec ksiazki, w samym §rodku warzywnej zawieruchy
(rysunek W.1).

Rysunek W.1. Zrzut ekranu ze Srodka akgji gry Przygody pana Burgera

Wstep dla rodzicow

0 czym jest ksigzka?

Drodzy rodzice, niniejsza ksiazka nie jest ksiazka napisana wylacznie dla
dzieci. Mozecie wykorzystac ja na wiele sposobow. Mozna czytac ja razem
z dzieckiem albo przeczyta¢ samemu i opowiedzie¢ dziecku tres¢ rozdziatu,
polecajac mu wykonac samodzielnie czynnosci opisane w rozdziale. W ostatecz-
nosci pamietajcie, ze uczy¢ mozna sie w kazdym wieku i sami réwniez mo-
Zecie po nig siegna¢, aby nauczy¢ sie tworzenia gier.

Ksigzka przeznaczona jest dla oséb poczatkujacych i dotyczy to zaréwno
dzieci, jak i dorostych. Nie powinniscie mie¢ probleméw z przerobieniem jej
razem z dzieckiem, nawet jesli nigdy w zyciu nie tworzyliscie gier czy pro-
gramoéw komputerowych ani nie widzieliscie programu Unity. Jesli dziecko
zna juz Unity, to nadal jest to ksiazka dla niego, znajdzie tutaj wiele tematow
rozszerzajacych wiedze, a takze bedzie mie¢ okazje do po¢wiczenia tego, co
juz wie. Jesli dziecko naprawde zna juz troche temat, zwieksza sie szansa, ze
bedzie ono w stanie przerobi¢ ksigzke samodzielnie, bez pomocy osoby doroslej,
do czego w takim przypadku zachecam, bo stanowi¢ to bedzie dla dziecka
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nie tylko wspaniala okazje do rozwoju umiejetnosci, ale i dobra zabawe oraz
satysfakcje z samodzielnego osiggniecia sukcesu.

Warto pamieta¢, ze cho¢ zaktadamy, iz zadna specjalistyczna wiedza nie
jest potrzebna, to ksiazka moze okazac sie za trudna do samodzielnej nauki
dla dzieci. Wiele zalezy od tego, jak dobrze dziecko jest zaznajomione z ogdlng
obstuga komputera, jakie tematy zdazylo przyswoi¢ sobie z lekcji informa-
tyki w szkole oraz na jakim etapie rozwoju si¢ znajduje. Musimy bowiem
zdawac sobie sprawe z tego, ze dzieci dorastajg do wielu tematéw w swoim
tempie. Jesli ksiazka sprawia dziecku problem, nie radzi sobie ono z wpro-
wadzanymi w niej pojeciami albo nie jest nimi zainteresowane, nie nalezy
naciska¢. Nic na site. Lepiej odlozy¢ ksigzeczke na potke i wréci¢ do niej w przy-
szlosci. Dziecko moze was zaskoczy¢ juz nawet za kilka miesiecy tym, ze na-
gle wszystko uklada mu sie w glowie zupelnie inaczej, a temat tworzenia gier
nagle zaczal je niezwykle pasjonowac.

Ksigzka nie uczy programowania. Tematem przewodnim jest tworzenie
prostych gier za pomoca gotowego kodu Zrédlowego zawartego w pakiecie
Unity Playground (przygotowanym przez twércéw edytora Unity 3D wlasnie
na potrzeby nauki gier). Dzieki takiemu podejéciu mozna przekonac sie, ze
tworzenie gier to nie tylko tworzenie grafiki oraz programowanie. To takze,
a moze przede wszystkim, projektowanie jej zawartosci oraz praca z edytorem.

Chociaz pakiet Unity Playground jest swietnym punktem startu, to uzna-
tem, Ze jest on jednak za mato rozbudowany i zbyt mocno ograniczony, dla-
tego wiele jego skryptéw zmodyfikowatem oraz dodatem wiele wlasnych
skryptéw. Nowy i zmieniony kod Zrédlowy dla porzadku przedstawiam na
koncu ksigzki w rozdziale ,Kod Zrédlowy zmian w Unity Playground oraz
dodatkowych skryptéw”. Wiem, ze mozna by mi zarzuci¢ w tym momencie,
ze pisze, iz ksigzka pokazuje tworzenie gier bez programowania, a tymcza-
sem stworzylem catkiem rozbudowane kawatki kodu Zrédlowego, aby mo-
gla powstaé. Zrobilem to z premedytacja. Chcialem, aby przykladowa gra
byla ciekawa, rozbudowana i kompletna. W ten sposéb mozna zwiekszy¢
u dzieci zaangazowanie i ciekawo$¢ poznawania rozbudowanego narzedzia,
jakim jest edytor Unity. Po co bowiem mamy przerabia¢ gotowce z Unity
Playground badz internetu albo banalne przykiady, ktére nikogo, a w szczegol-
nosci dziecka, nie wciggna. To tak jak z nauka czytania: prawdziwa zaczyna
sie, gdy dziecko siegnie po ciekawy komiks albo wciagajaca je ksiazke o przy-
godach réwnolatkéw i przeczyta je z wypiekami na twarzy, a nie wtedy, gdy
musi duka¢ ,,Ala ma kota” albo meczy¢ sie, czytajac nudne, niezyciowe lektury
dobrane przez ludzi nierozumiejacych swiata dzieci.
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Jest jedna grupa czytelnikéw, do ktérej musze zwrdci¢ sie z prosba o odro-
bing cierpliwosci i wyrozumiatoéci — sg to zawodowi programisci oraz tworcy
gier. Zdaje sobie sprawe, ze bez trudu znajdziecie w tej ksiazce jakie$ niesci-
stosci albo uproszczenia. Czg$¢ z nich to zapewne moje niedopatrzenia, ale
niektére zostaly zrobione §wiadomie po to, aby ulatwi¢ odbidr ksigzki i nie
zniecheca¢ mlodych czytelnikéw zbyt zawilym drazeniem tematu. Jesli po-
traficie jaki$ temat wyjasnic lepiej ode mnie, zrébcie to, jednak nie przytla-
czajcie dzieci technicznymi detalami i nie odciagajcie ich od sedna, jakim jest
rados¢ z zabawy w tworzenie gier.

Jak azytac ksiazke?

Pierwsza cze$¢ kazdego rozdzialu zawiera luzny dialog miedzy mng a moim
synem Ksawerym. Jest on napisany tak, aby wprowadzi¢ w tre$¢ rozdzialu
iw luzny sposéb zapozna¢ z tematem. Jesli dziecko zna juz Unity, to by¢
moze samo przeczytanie tego fragmentu wystarczy, by wprowadzi¢ zmiany
w grze. Jesli nie, to w dalszej czeéci rozdzialu zawarta jest sekcja ,Kroki do
wykonania”. Jest ona napisana tak, by méc odtworzy¢ stan gry, jaki jest
przedstawiony w plikach dotaczonych do danego rozdziatu, w taki sposéb,
aby nie pozostaly zadne watpliwosci (wyjatkiem jest kilka zadah do samo-
dzielnego wykonania, ktérych zrobienie nie jest jednak kluczowe dla dziatania
projektu).

Pojedynczy rozdzial jest napisany tak, by zajat od godziny do dwdéch. Jest
to jednak tylko sugestia i faktycznie przetworzenie zawartego w nim mate-
rialu moze zaja¢ inny zakres czasu. Zachecam tez, aby po kazdym rozdziale
poeksperymentowac troche samodzielnie, a jesli dziecko ma pytania na temat
tresci rozdzialu, postarac sie odpowiedzie¢ na nie. Jesli bedziecie prébowac
przerabia¢ material z ksigzki w wiekszej grupie, weZcie pod uwage, ze czas
niezbedny na to moze nieco wzrosna¢ z uwagi na konieczno$¢ wyjasnienia
trudnych szczego6low wiekszej liczbie dzieci oraz koniecznoé¢ dostosowania
tempa do os6b przyswajajacych material wolniej. Grupowe przyswajanie
wiedzy z ksigzki jest jak najbardziej mozliwe i nie zniechecam do tego, musze
jednak zastrzec, ze ksigzka nie jest gotowym materialem na jakikolwiek kurs,
a pojedynczy rozdziat nie jest gotowym scenariuszem lekcji.

Z rozdziatu na rozdziat opisy krokéw staja sie nieco mniej doktadne. Wierze,
Ze nie trzeba przez cala ksiazke pisa¢, jakie kroki sg kolejno potrzebne, by zna-
lez¢ jaki$ zaséb, doda¢ komponent czy zmieni¢ nazwe obiektu. Czynnosci te
wyjasnione sg szczegdtowo w pierwszych rozdzialach, potem ich opisy sa
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skrécone do zwiezltych poleceni. Mimo to ksigzke nadal mozna czytaé z po-
minieciem niektérych rozdzialéw badz nawet wyrywkowo. Wprawdzie
nieco utrudni to samodzielne wykonanie wlasnego réwnolegtego projektu
gry, ale z takim projektem mozna takze startowac od dowolnego rozdzialu
ze $rodka, po prostu kopiujac catos¢ plikéw zalaczonych do danego rozdziatu.
Dodatkiem do ksigzki jest ,Stownik poje¢” oraz rozdziat ,Jak zrobic?”, ktére
moga pomoc, gdy utkniecie na jakims pojeciu badz czynnoéci i nie bedziecie po-
trafili znalez¢ odpowiedniego opisu jej wykonania w treéci ksigzki.
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Wszystko zaczelo sie w pewien deszczowy weekend, kiedy tata zapytat Ksa-
werego, czy sie nudzi, a ten, o dziwo, nie zaczal wymienia¢ informacji o nowych
rozszerzeniach w jego ulubionych grach, tylko przyznal, ze tak — to dos¢
nudne popotudnie.

— To moze zajmiemy sie czym$ nowym? Na przyklad sami zrobimy gre?
— zapytal tata.

— Wiasna gre? Super! — Ksawery sie ucieszyl. — Ale zupelnie nie wiem jak.

— Nie przejmuj sie, to nie takie trudne. Robile$ juz kiedy$ gry? Moze
w szkole? — zapytal tata, bo postanowit zacza¢ od rozpoznania tematu.

— Tak, éwiczymy czasem Scratcha, tylko gry, ktére robimy na lekcjach, nie
wygladaja wcale jak prawdziwe, a na zajeciach dodatkowych pani pokazy-
wala nam Unity, ale niewiele z tego wyszlo. To bylo trudne i nie zdazytem
ze wszystkim, a gra nie dzialala — odpart jednym tchem Ksawery.

— W takim razie moze pokaze ci Unity w taki sposéb, ze nie tylko okaze
sie to latwe, ale jeszcze gra bedzie przypominala takie prawdziwe gry, jak ze
sklepéw — powiedzial zdecydowanie tata.

— O tak! Zrébmy tak! — Ksawery ozywil sie i wyraznie zafascynowat po-
myslem.

— A o czym chcialbys$ gre?

— O kosmitach! Albo o zombie walczacych ze zmutowanymi $winiami.
Albo takie wielkie wiewiérki, zeby strzelaly z karabinu uzbrojonego we
frytki, a gigantyczne mréwki polewaly wszystkich dziatkiem keczupowym.
Do tego wsciekle rosliny... — Syn zaczal gigantyczng wyliczanke r6znych
popularnych motywéw pomieszanych z dziecieca fantazja.

— Powoli, powoli — odrzekt tata przyttoczony iloscig szalonych pomy-
stéw. — Nie mozemy zabrac sie za wszystko naraz. Nie bedzie tez dobrze
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kopiowac¢ co$, co inni juz zrobili i co znajduje sie w popularnych grach. Poszu-
kajmy czegos$ fajnego, ale oryginalnego. Mam pomysl. Wez kartke papieru,
kredki i narysuj swoja ulubiong posta¢, taka, jaka chcialbys sterowac w grze.
Narysuj jej kilku wrogéw. Niech maja sens. Pomysl, z kim taka posta¢ mogtaby
walczy¢. I narysuj to wszystko w samym $rodku akgji.

Pomyst z papierem i kredkami nie tylko wprowadzit pét godziny ciszy
w domu, ale takze zaowocowal powstaniem nie jednego rysunku z planem
gry, ale kilku. Na jednym szalone wiewidrki atakowaty spodki UFO wypelnione
$winiami zombie, na innych chomiki jezdzity na mréwkach. Gdzie$ z boku
widnialy figurki z popularnych w tym momencie gier, a nawet takie ich elementy
jak przyciski czy paski zycia bohatera. Jeden z obrazkéw przykul uwage taty.

— Co to takiego, to kolorowe? — zapytal.

— To taki burger, on strzela migesem i keczupem — odpart Ksawery.

— A to, do czego on strzela?

— To pomidor. A to drugie to ten no...

— Brokul? — podpowiedziat tata.

— Tak — odparl radosnie Ksawery i troche niepewnie dodal: — No bo
burger nie lubi zdrowego jedzenia.

Ksawery nie byl pewien, czy ten pomysl spodoba sie tacie, ten jednak nie-
oczekiwanie zapalal do niego sporym entuzjazmem:

— To doskonaly pomysl! Taki logiczny. Jestem pewien, ze niezdrowe je-
dzenie, jakim jest burger, gdyby bylo zywe, chcialoby walczy¢ z warzywami
i owocami. Na takim pomysle mozna oprze¢ niezla gre!

— Naprawde? — Ksawery nie dowierzal.

— Tak, mysle, ze taka gra spodoba sie tez dzieciom, bo przeciez wiemy,
Ze nie zawsze przepadaja one za zdrowym jedzeniem. — Tata mrugnat
porozumiewawczo.

— Tak, chociaz ten burger moze by¢ domowy i nie taki bardzo niezdrowy.
— Ksawery mimo wszystko prébowat jeszcze troche sie bronié.

— Wiec postanowione: bohaterem gry bedzie pan Burger, a gra bedzie
traktowac o jego przygodach i walce z paskudng zdrowa zywnoscia. Troche
to niepedagogiczne, przyznam, ale przynajmniej przyjemniej bedzie nam si¢
pracowalo, prawda? — zapytal tata.

— To kiedy zaczynamy? —Ksawery sie niecierpliwil.
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— Powoli, najpierw warto zrobi¢ chociaz krétka specyfikacje, czyli opis
tego, co bedziemy robié. Nawet nie wiesz, ale juz to zaczales. — Tata lekko
ostudzil zapal syna.

— Naprawde?

— Tak, obrazek, ktéry narysowates, jest réwnie dobrym opisem gry jak
slowa. Pokazuje najwazniejszy moment gry, mowi sie na to czasem podsta-
wowa petla gry, bo pokazuje najwazniejsze wydarzenie w grze, ktére nastepnie
powtarzane jest wiele razy. U nas jest to walka pana Burgera z warzywami.
Mimo ze mamy juz obrazek, to warto jeszcze doda¢ do niego troche opiséw.

— Ale po co? To nudne, chcialbym juz robi¢ te gre. — Ksawery znéw sie
niecierpliwit.

— Zaraz zaczniemy, naprawde. A krétkie zaplanowanie gry pozwoli nam
nie pogubi¢ sie w przyszloéci. Dzieki temu podczas prac, ktérych troche bedzie,
caly czas bedziemy wiedzieli, co mamy w kazdym kroku do zrobienia.

Nastepnie tata z Ksawerym zasiedli przy komputerze i w pliku tekstowym
zapisali:

Gra pod tytutem ,Przygody pana Burgera” bedzie strzelankg 2D, w ktdrej gracz

weieli sig w rolg burgera walczgcego ze zdrowg Zywnoscig, gtownie z warzywami

i owocami.

Postaci z gry bedziemy widziec z boku, a gldwny bohater, ktérym bedziemy

sterowac za pomocq klawiatury (strzatki lub klawisze WSAD do ruchu i spacja

do strzelania), bedzie caty czas widoczny na ekranie. Wrogowie bedg nadlatywac

z prawej strony. Tlo gry bedzie przesuwac si¢ w lewo. Wrogowie bedg mogli

strzelac, a na koricu poziomu pojawi si¢ najsilniejszy wrdg — boss, ktérego

pokonanie bedzie trudne. Powstanie kilka poziomduw.

Wrogowie po smierci mogq wypuszczac przedmioty, ktorych zebranie bedzie

rozszerzac mozliwosci burgera o nowe bronie zadajgce wigcej obrazeri wrogom.

Przy okazji burger bedzie otrzymywac nowe warstwy, tak by na koricu wyglgdal

jak ogromna, wielowarstwowa, smieszna kanapka.

Na ekranie pokazana bedzie liczba punktow zycia burgera oraz liczba zdobytych
punktow, ktore gracz otrzyma za niszczenie wrogow.

Potem Ksawery, ktéremu pomyst z przygodami pana Burgera bardzo sie
spodobat, narysowat kilka kolejnych obrazkéw z gry, tym razem juz za pomoca
programu graficznego. Jeden z takich obrazkéw mozna zobaczy¢ na rysunku 1.1.
A na konficu, po narysowaniu wszystkich obrazkéw oraz spisaniu powyzszego
opisu, tata przyni6st mate, biale karteczki, na ktérych rozpisal zadania do
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zrobienia. Wyszlo z tego kilkanascie zadan. Ich tres¢ z grubsza odpowiada
rozdzialom niniejszej ksigzeczki. Po skonczeniu tego zadania nie odciggat
juz wiecej uwagi syna i niezwlocznie zabrali sie za konkretng prace nad gra.

|

Rysunek 1.1. Oryginalny rysunek do gry wykonany przez Ksawerego. Przedstawia pana Burgera
strzelajacego migsem i odstrzeliwujace mu sie jabtko z marchewka

Kroki do wykonania

Otwérz dowolny edytor tekstu. Opisz w nim gre swoimi slowami. Napisz,
co chcialby$ w niej zobaczy¢, co jest celem gracza, jaki gra ma poczatek, jakie
zakoniczenie itp. Wpisz swoje przemyslenia na temat gry. Nastepnie prze-
czytaj powstaly tekst i pomyél, czy wszystko jest zrozumiale.

Podaj napisany tekst innej osobie, ktéra nie pracowala razem z Toba nad
napisaniem tekstu. Czy ta osoba rozumie, o czym jest gra? Czy zadaje duzo
pytan? Zmien to, co niezrozumiate, i uwzglednij odpowiedzi na zadane pytania.

Osobno sprébuj opisaé, jak ma wyglada¢ gtéwny ekran gry. Co ma by¢ na
nim widoczne? Czy majg by¢ jakie$ informacje tekstowe lub liczbowe, takie jak
na przyklad liczba punktéw zycia? Mozesz to takze narysowac w postaci obrazka.
Opisz tez, w jaki sposéb gracz moze sterowac swojg postacig. W ten sposéb
przygotujesz tzw. specyfikacje zewnetrzna.
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Sprobuj rozpisaé gléwne zadania do wykonania albo przynajmniej tematy
zadan. Pewng podpowiedzig moze by¢ lista rozdzialéw tej ksigzki, ale sprébuj
zacza¢ od rozpisania tego samodzielnie.

Pomysl nad tym, jakie moze by¢ pierwsze konkretne zadanie do zrobienia.
Pézniej sprobuj wymysli¢ jeszcze ze 2 - 3 podobne zadania. Zapisz je np. na ma-
tych karteczkach albo uzyj do tego programu do rozpisywania zadan, takiego
jak np. Trello (https://trello.com/pl).

0 Czy wiesz, ze?

@ Swoja gre tworzysz sam, dlatego jest Ci dos¢ tatwo zaplanowac¢

sobie prace i trzymac sie tego planu. Jednak gdy projekt infor-
matyczny tworzony jest przez wiecej oséb, sprawy robig sie
bardziej skomplikowane. Sprawienie, aby zespdt byt zgrany
i wszyscy dobrze rozumieli sie nawzajem oraz rozumieli, co,
kiedy i dlaczego maja robi¢, nie jest tatwe. Istniejg rézne spo-
soby zapewnienia tego, a nazywamy je metodykami prowa-
dzenia projektow. Nie wchodzac zbyt mocno w szczegéty,
mozemy podzieli¢ je na:

Metodyki klasyczne (np. model kaskadowy, ang. water-
fall). Zgodnie z nim juz na poczatku projektu spisuje sie
wszystkie informacje na temat projektu oraz rozdziela
wszystkie zadania. W dalszej kolejnosci wszyscy cztonkowie
zespotu wykonuja swoje prace, potem nastepuje etap te-
stowania i poprawiania btedéw, a na koncu gra trafia do
uzytkownikéw. Taki sposob tworzenia oprogramowania
czesto byt wykorzystywany dawniej; obecnie skfaniaja sie
ku niemu raczej duze przedsiebiorstwa, uczelnie czy insty-
tucje panstwowe.

Metodyki zwinne (ang. agile). Zwinne prowadzenie pro-
jektéw kfadzie nacisk bardziej na ciggte dostosowywanie
produktu do potrzeb gracza badz uzytkownika. Zaktada sie,
ze prace sg podzielone na nieduze etapy zwane sprintami
(a czasem kamieniami milowymi, ang. milestone) i kazdy
taki etap jest podzielony na planowanie, tworzenie i testo-
wanie. Kazdy etap jest jakby miniprojektem, ktéry powi-
nien zosta¢ zakonczony powstaniem dziatajacej, choc jesz-
cze niepetnej gry.
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Metodyka zwinna ma wiele zalet i zostata wymyslona po to,
aby usprawnic kulejgce projekty kaskadowe. Latwiej jest zarza-
dzac¢ takim projektem, szczegdlnie w nieduzych zespotach.
Rezultat koncowy powinien tez lepiej pasowa¢ do wymagan
uzytkownika/gracza.

Metodyka klasyczna jest jednak dobra réwniez dla matych pro-
jektéw, gdzie cze$¢ planowania i projektowania jest niewielka,
mozliwa do przeprowadzenia przez jedng osobe, a kolejne fazy
projektu tez nie trwaja dlugo. Caly projekt moze woéwczas
trwac tyle, co jedna czy dwie iteracje zwinne.

Nasz projekt prowadzimy stylem nieco mieszanym. Wykonali-
$my projekt, spisaliSmy zatozenia na samym poczatku i nie ro-
bimy pézniej zbyt duzych dostosowan do potrzeb uzytkowni-
kow. Wynika to gtéwnie z prostoty gry, ktéra robimy — nie ma
po prostu sensu komplikowac tego bardziej. Jednak z metodyk
zwinnych réwniez czerpiemy. Rozpisywanie zadan na kartecz-
kach to metoda Kanban — jedna z wielu technik charaktery-
stycznych dla zwinnego prowadzenia projektéw. Nasze roz-
dziaty to wiasciwie sprinty, ktére zgodnie ze sposobem zwinnego
projektowania koncza sie powstaniem dziatajacej wersji gry.

0 Czy wiesz, ze?

Rysowanie obrazkéw z gry moze by¢ réwnie dobrym sposo-
bem opisu gry, a szczegodlnie jej wygladu, co opisywanie tek-
stem. Stare powiedzenie méwi, ze jeden obraz wart jest wiecej
niz tysigc stow. Stowa czasem beda oczywiscie niezbedne, by
opisa¢ niektére elementy rysunku bardziej szczegétowo, ale
nie ma nic ztego w dokumentowaniu przysztych gier za po-
moca rysunkéw. Profesjonalne firmy takze czesto siegaja po te
metode, tworzac np. szkice koncepcyjne, czyli wstepne ob-
razy pokazujace, jak wygladaja ré6zne miejsca w grze, postacie
czy elementy sterowania gra (inaczej interfejs uzytkownika,
czyli r6znego rodzaju przyciski, informacje na ekranie i tym po-
dobne elementy gry). Obrazki moga takze pokazywac powia-
zania miedzy elementami gry, a takze wspiera¢ planowanie
programowania (ale wtedy czesto uzywa sie juz raczej sche-
matow blokowych, ktére moga wygladac jak obrazki, ale skta-
daja sie gtéwnie z figur geometrycznych i podlegajg bardziej
$cistym zasadom i prawom).
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Tworzenie takich wstepnych szkicow stuzy szybkiemu zade-
monstrowaniu innym osobom (cztonkom zespotu pracujacego
nad gra) pewnych pomystéw. Dzieki temu juz na wstepnym
etapie wszyscy maja wyobrazenie, jak twérca wyobraza sobie
gre, i moga podyskutowad¢, majac przed oczami wspdlng wizje
przedstawiong w postaci obrazka. Po takich dyskusjach czesto
wprowadza sie do planu gry pewne poprawki, ktére uwzgled-
nia sie na kolejnych szkicach koncepcyjnych albo juz wprost
w samej grze.

Czego sie nauczyliSmy w tym rozdziale?

= Nauczylismy sie opisywac ztozony projekt informatyczny,
jakim jest gra. Tym samym stworzyliSmy jego specyfikacje.

= Pocwiczylismy opisywanie wygladu gry oraz podziat pro-
jektu na gtéwne zadania.

= Nauczylismy sie opisywa¢ najblizsze zadania i dowiedzieli-
$my sie, jakimi metodami mozna to zrobi¢.

= Dowiedzielismy sie, jakie sg gtéwne sposoby prowadzenia
projektow informatycznych takich jak nasza gra.
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj! % i
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Poznaj srodowisko Unity
Naucz sie tworzyc gry
Realizuj swoja pasje

to popularne srodowisko do tworzenia gier komputerowych, ktore
umozliwia szybkie rozpoczecie pracy nawet zupetnie poczatkujacym uzyt-
kownikom. Réwnoczesnie pozwala w krotkim czasie uzyskac ciekawe efekty.

Unity na start! Programowanie dla nastolatkow krok po kroku
wprowadza w swiat tworzenia gier komputerowych i w przystepny sposdb
przedstawia najwazniejsze informacje, ktére pozwalaja rozwinac skrzydta
poczatkujacym game developerom. Jej lektura to takze znakomity pretekst do
tego, by nauczyc sie tworczo spedzac czas z komputerem, i okazja do wspol-
nych, integrujacych rodzine zajec.

pasje prawdziwego gracza i che¢, aby zmierzyc sie
Z wyzwaniem stworzenia wtasnej gry, ten przewodnik wskaze Ci najlepsza
droge do celu!

Czego potrzebujesz na poczatek?

Jak wpasc¢ na pomyst na gre?

Skad wziac¢ niezbedne zasoby?

Jak opracowac postac i obiekty?

Jak zadbac o mechanike?

Jak obstuzyc interakcje z uzytkownikiem?
Jak wprowadzi¢ w zycie zasady gry?

Skad pobrac odpowiednie dzwieki?

Jak doktadac nowe sceny?

W jakim kierunku rozwijac gre?
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