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R O zZ2 D Z2 | A t

Troche informacji
o silniku Unreal Engine

Na poczatku chcialabym podziekowaé Ci za wybér tej ksigzki. Jestem pewna, ze nie mozesz
sie juz doczekaé, az stworzysz swoja pierwszg gre. W tym rozdziale opowiem Ci o kluczo-
wych elementach kazdej gry. Dowiesz sie tez, co Unreal Engine 4 ma pod tym wzgledem do
zaoferowania.

Tematy, ktére poruszymy na poczatek, to:

B 7 czego sklada sie gra?

B Historia silnika Unreal Engine (UE)
B Na czym polega proces tworzenia gier?
[ |

Komponenty i edytory UE

Z czego sktada sie gra?

Jesli lubisz gra¢ w gry, to na pewno dobrze wiesz, co sie w nich dzieje. Pomyslmy na przyktad
o prostej strzelance. Kiedy naciskasz lewy przycisk myszy, bron wypala. Widzisz latajace wo-
kot naboje, styszysz dzwiek wystrzatu i rozgladasz sie, w co trafites. Jesli strzeliles na przyktad
w §ciane, widzisz, ze pojawily sie na niej uszkodzenia.

Jako twoérca gier musisz rozebra¢ te zdarzenia na bardziej podstawowe czynniki. W najprost-
szej postaci nasza strzelanka bedzie wymagata polaczenia przycisku myszy z wyrzuceniem
naboi, uruchomieniem pliku dzwiekowego z nagraniem wystrzatu, efektem graficznym iskier
(zwanym efektem czasteczek) wokot lufy i zmiang wygladu celu.
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Kiedy nastepnym razem bedziesz gra¢ w gre, sprébuj rozlozy¢ ja na czynniki pierwsze. Pomoze
Ci to w p6zniejszej pracy nad wlasnymi projektami.

Podczas gry mnéstwo rzeczy dzieje sie poza ekranem. Za pomoca Unreal Engine bedzie Ci
duzo latwiej to opanowad, poniewaz interakcje miedzy wieloma komponentami sa juz wbu-
dowane w silnik. To ogromna oszczedno$é czasu.

Co to jest silnik gry?

Silnik zapewnia rozmaite narzedzia i programy, ktére pomagaja w tworzeniu gry. To bardzo
duze ulatwienie. Unreal Engine jest jednym z najpopularniejszych obecnie silnikéw na rynku.
Jest dostepny za darmo, o ile nie zarabiasz na swojej grze (mozesz sprawdzi¢ warunki licencji
pod adresem hitps:/www.unrealengine.com/custom-licensing). Popularno$é¢ UE wynika gléwnie
z bardzo duzych mozliwosci dostosowania kazdego elementu do wlasnych potrzeb, dzialania
w wielu systemach i mozliwosci stworzenia nawet gry typu AAA. Jezeli myslisz o rozpoczeciu
kariery w tworzeniu gier, UE jest $wiethnym wyborem do utworzenia wlasnego portfolio.

Historia silnika Unreal Engine

Zanim zapoznasz sie z funkcjami oferowanymi przez UE, zabiore Cie w krétka podréz do
przesztosci. Opowiem Ci, jak powstat silnik i jak zmienial sie przez lata.

Jezeli lubisz gry, to na pewno kojarzysz serie gier Unreal. Czy wiesz, jak powstata pierwsza
gra z tej serii? Inzynierowie z Epic Games stworzyli silnik, ktéry pomégl im w pracy nad nig.
Przez lata wraz z powstawaniem kolejnych czesci silnik rozrastal sie o nowe funkcje. Dawalo
to coraz wieksze mozliwoSci przy tworzeniu gier.

W 1998 roku pierwsza wersja UE pozwolila na modyfikacje naszej strzelanki. Mozna bylo
podmienié jej zawarto$é na wlasng i dostosowa¢ zachowanie bohateréw niezaleznych (NPC
— ang. non-player characters, postacie sterowane przez komputer, czasem nazywane botami)
do swoich potrzeb. Modyfikacje te tworzylo sie za pomocg UnrealScriptu. Mozliwosé gry wielo-
osobowej zostala z kolei dodana podczas tworzenia gry sieciowej Unreal Tournament. Ta gra
pojawita sie w wersjach nie tylko na PC i Maca, ale takze na PlayStation 2.

Do 2002 roku UE blyskawicznie sie rozwijal. Pojawil sie system czgstek do generowania takich
efektow jak dym czy mgla, narzedzia do edycji ksztattéw, silnik fizyki do tworzenia realistycz-
nych interakeji miedzy obiektami (na przyklad zderzen) oraz Matinee, czyli narzedzie do two-
rzenia krétkich filméw. Zastosowanie tych nowinek mozna bylo zobaczyé w Unreal Cham-
pionship oraz Unreal Tournament 2003. Pierwsza z wymienionych gier pojawila sie takze w wersji
na Xboxa, natomiast wieloosobowo mozna bylo w nig pograé na Xboxie Live.
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Prace nad kolejng gra Epic Games, Unreal 1I: The Awakening, zaowocowaly dodaniem moz-
liwosci animacji obiektéw oraz poprawieniem dotychczasowych funkcji. f.acza internetowe
znaczaco przyspieszyly, przez co pojawilo sie wicksze zapotrzebowanie na gry sieciowe. Gra
Unreal Tournament 2004 umozliwiala takie rozgrywki. Pojawita sie mozliwosé tworzenia pojazdéw
i wielkich pél bitwy, a takze rozwinela sie jako$é gry przez internet. Prace nad Unreal Cham-
pion 2 w 2005 roku wzmocnily mozliwosci UE na konsolach Xbox. Zostata tez dodana mozli-
wo§¢ ustawienia kamery z perspektywy trzeciej osoby. To otworzylo drzwi do tworzenia no-
wych typow gier, takich jak dobrze wszystkim znane Gears of War. W 2006 roku pojawila sie
trzecia wersja silnika, Unreal Engine 3.

Silnik rozwijat sie dalej. Zastosowanie bibliotek DirectX 9/10 sprawilo, ze obiekty w grach
wygladaly duzo bardziej realistycznie. Pojawil sie tez Kismet, system wizualnej obslugi
skryptéw, ktéry pozwala na tworzenie logiki za pomocg taczenia blokéw kodu bez koniecznosci
zaglebiania sie w jego pojedyncze linie. W UE3 poprawiono organizacje o$wietlenia i materia-
16w, zmieniono modut fizyki oraz dostosowano silnik do konsoli, w tym Xbox360 i Playstation 3.
Efekty zmian mozna zobaczy¢ w grze Gears of War 2 (2008). Kilka lat p6zniej, w 2013 roku,
pojawila sie natomiast gra Gears of War Judgement.

Tymczasem programisci Epic Games intensywnie pracowali nad rozwojem gier sieciowych.
W 2009 roku pojawilo sie oprogramowanie o nazwie Atlas Technology, ktére wraz z UE po-
zwalato na tworzenie wieloosobowych gier sieciowych (MMO lub MMOG — ang. Massively
Multiplayer Online Games).

Z biegiem lat zwiekszylo sie zapotrzebowanie na gry mobilne. UE3 nie pozostawal w tyle i poja-
wilo sie w nim wsparcie dla réznych systeméw mobilnych. Szerokie spektrum mozliwosci tej
wersji silnika sprawilo, ze stala sie najpopularniejsza sposréd wszystkich wydan UE. Wielu
tworcow gier uzywa tej wersji do dzis.

UE3 zdominowal rynek na osiem lat, dop6ki w 2014 roku nie pojawit sic UE4, a z nim kolej-
ne znaczace zmiany. Przede wszystkim Kismet zostal zastapiony przez nowy modutl o nazwie
Blueprint, a o pozostatych mozliwosciach UE4 opowiem w dalszej czesci rozdziatu.

Wytwarzanie gier

Kazde studio ma swoja wlasna $ciezke rozwoju gier. Zwykle jednak gra przechodzi przez kilka
etap6w. Te etapy to planowanie, produkcja i postprodukcja. Wiekszo$é czasu zajmuje oczywiscie
produkcja.

Tworzenie gry jest procesem iteracyjnym. Rozpoczyna go pojawienie sie pomystu. Trzeba
sprawdzié, czy ten pomyst spodoba sie odbiorcom. W tym celu tworzy sie prototypy. Kolejne
iteracje, ktére zmieniajg prototyp w pelnowymiarows gre, moga ciggnac sie tygodniami, mie-
sigcami, a nawet latami. Zespol produkeyjny intensywnie pracuje w tym czasie nad rozwojem.
W sklad zespotu wehodza graficy (2D i 3D, animatorzy), twérey filmowi, projektanci dzwieku,
scenarzy$ci i programisci.
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Graficy

Zajmuja, sie wszystkim, co jest widoczne na ekranie — od przyciskéw menu do drzew na mapie.
Czesé z nich tworzy modele tréjwymiarowe, cze$é zajmuje sie animacjg. Dzieki grafikom gra
wyglada estetycznie i realistycznie.

Do tworzenia grafiki graficy uzywajg takich programéw jak 3DMax, Maya i MODO, wiec
muszg umie¢ importowaé obrazy i modele do UE4. Po umieszczeniu modeli w grze czesto
testujg ich zachowanie przy uzyciu modutu Blueprint.

Tworcy filmowi

Uzywaja swoich artystycznych zdolnosci do tworzenia krétkich scenek filmowych. Zwykle
pracuja przy uzyciu Matinee.

Projektanci dzwieku

Maja bardzo czuly stuch i zwykle takze wyksztalcenie muzyczne. Pracuja nad stworzeniem
odpowiednich dzwiekéw do gry i przylaczeniem ich w odpowiednim momencie. Podczas
pracy z UE4 zwykle uzywaja edytora Sound Cue.

Scenarzysci

Decyduja, co bedzie tematem gry, jaki bedzie miala charakter i jakie beda mozliwe wydarzenia.
W fazie planowania wiekszo$¢ czasu spedzaja na dyskusjach, prezentacjach i dokumentacji.
W fazie produkcji kontrolujg prototypy pozioméw, zeby byly jak najbardziej zgodne z zatozeniem.
Czesto dopracowujg kolejne etapy gry w edytorze Unreal Editor.

Programisci

Decyduja, jaka technologia i oprogramowanie beda potrzebne do stworzenia gry. Musza do-
pilnowaé, zeby poszczegblne programy byly kompatybilne ze sobg. W fazie produkeji piszg
kod, ktéry sprawia, ze obiekty zaprojektowane przez grafikéw zachowujg sie zgodnie z zalo-
zeniami scenarzystow. Nie sg bezposrednio zaangazowani w koncepcje gry, ale programuja jej
zasady i funkcje. Cze$¢ programistéw zajmuje sie takze tworzeniem narzedzi potrzebnych do
dalszej produkeji gry. Z kolei gry z mocno zaawansowang grafika czesto wymagaja optymalizacii,
czym zajmuje sie specjalna podgrupa programistéw.

Programisci przez wigkszos$¢é czasu pracuja w Visual Studio, gdzie pisza w jezyku C++. Moga
tez rozwija¢ funkcjonalnosci samego silnika UEA4, jesli potrzebuja czego$ specjalnego do two-
rzonej wlasnie gry.
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Komponenty Unreal Engine 4

Silnik UE pomaga w tworzeniu gier. Sktada sie z kilku komponentéw, ktére razem sprawiaja,
ze gra dziata. Zawiera mnéstwo narzedzi i edytoréw, ktére pozwalaja zapanowac na obiektami
i manipulowa¢ nimi.

Komponenty UE to silniki dzwicku, fizyki i grafiki, szkielet rozgrywki oraz modut sieciowy.

Silnik dzwieku

Dzieki niemu mozemy usltysze¢ dzwieki i muzyke w grze. Pozwala na odtworzenie plikéw,
ktére wprowadza odpowiedni nastréj i dodadzg grze realizmu. Jest wiele zastosowan dzwiekéw.
Cze$¢ z nich styszymy caly czas w tle. Inne s uruchamiane wylacznie podczas konkretnych
wydarzen.

Jesli akcja gry toczy sie w lesie, potrzebna nam bedzie kombinacja $piewu ptakéw, szumu
drzew i szelestu lisci. To beda dzwieki tta, ktére bedziemy odtwarza¢ caly czas, kiedy postaé¢
znajdzie sie w lesie. Kiedy bedzie chodzi¢, przydadza sie nam odglosy krokéw. Dzwieki, ktérych
uzyjemy jednorazowo, na przyktad eksplozji budynku, moga byé przypisane do konkretnego
zdarzenia. Za wyzwalanie dZzwiekéw w Unreal jest odpowiedzialne Sound Cue.

Silnik fizyki

Prawdziwym $wiatem rzadza prawa fizyki. Obiekty poruszaja sie i zderzaja zgodnie z zasadami
dynamiki Newtona. Przyciagganie opisuje prawo grawitacji i ogélna teoria wzglednosci Einsteina.
Obiekty w grze powinny jak najbardziej przypomina¢ rzeczywiste. Do tego potrzebujemy silni-
ka, ktéry jest programistycznym odzwierciedleniem rzeczywistych praw fizyki. Silnik Unreal
uzywa silnika PhysX stworzonego przez Nvidie. Wewngtrz niego wykonujg sie ztozone obli-
czenia, ktére symulujg rzeczywiste zjawiska, takie jak zderzenia i dynamika ptynéw. Obec-
no$¢ silnika fizyki pozwala skupié sie nam na tworzeniu wlasciwej gry, zamiast na programo-
waniu zlozonych interakeji.

Silnik grafiki

Aby obraz pokazal sie na ekranie, musi zosta¢ najpierw odpowiednio wygenerowany. Silnik
grafiki odpowiada za przetworzenie takich informacji jak kolor, tekstura, geometria, o§wietlenie
i cienie. Musi takze uwzglednia¢ punkt widzenia oraz interakcje miedzy obiektami, na przyktad
rzucanie cienia.
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Do tego wszystkiego potrzebne sa bardzo skomplikowane obliczenia. W efekcie uzyskujemy
informacje dla kazdego piksela na ekranie. To od silnika grafiki zalezy, jak bardzo realistycznie
bedzie wygladaé nasza scena. Silnik Unreal pozwala na uzyskanie fotorealistycznej jakosci obra-
zu. Potrafi optymalizowac¢ wyglad sceny i przeliczaé¢ warto$ci oswietlenia w czasie rzeczywistym.

Silnik moze byé uzyty na dowolnej platformie (PC, Xbox, PlayStation, urzadzenia mobilne).
Wspiera biblioteki DirectX 11/12, OpenGL oraz JavaScript/WebGL.

Szkielet rozgrywki

Unreal Engine posiada system, ktéry przeksztalca sygnaly wejscia (np. weisniecie klawisza)
w dzialania wykonywane przez posta¢ w grze. Sygnaly i ogélne zasady funkcjonowania gry konfi-
gurujemy w szkielecie rozgrywki. Zawiera on funkcje, ktére kontrolujg przebieg gry i spra-
wiaja, ze akcja dzieje sie zgodnie z naszymi zasadami.

Waznymi elementami tego komponentu sa HUD (ang. heads-up disply — pasek wysSwietlajacy
przebieg gry) oraz interfejs uzytkownika. Dzieki nim gracz uzyskuje informacje potrzebne
w czasie rozgrywki. Klasy, ktére kontrolujg przebieg gry, to GameMode (tryb gry), GameState (stan
gry) oraz PlayerState (stan gracza). Postaciami zarzadzaja klasy PlayerController (jesli steruje
nimi gracz) oraz AlController (jesli steruje nimi komputer). Niezaleznie od tego, kto kontroluje
postaé, nalezy ona do klasy bazowej Pawn (postac). Klasa Character (osoba) jest podklasg klasy
Pawn, nastawiong na obiekty poruszajace sie w osi poziomej, na przyklad na czlowieka.

Dzicki szkieletowi rozgrywki i kontrolerom mozemy w pelni zaplanowaé zachowanie i mozliwo-
$ci postepowania gracza. Dzialanie szkieletu przedstawia ponizszy obrazek.

GameMode
GameStat
A
Uruchamia
Zawiers PlayerController AlController
Kontroluje
—» HUD
Y
>  Wejscie Pawn
—>»| PlayerCameraManager Character
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Swiatto i cienie

Oswietlenie jest bardzo wazne przy tworzeniu gry. Mozna go uzyé na wiele sposobéw, na przy-
ktad do stworzenia odpowiedniego nastroju lub do skupienia uwagi gracza na wskazanym obiek-
cie. Unreal Engine 4 zapewnia zestaw $wiatel, ktére mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu gry.
S to: swiatlo kierunkowe (Directional Light), swiatto punktowe (Point Light), reflektor (Spot
Light) oraz $wiatto dzienne (Sky Light).

Swiatlo kierunkowe emituje promienie réwnolegle do siebie. Swiatlo punktowe dziala jak
zar6wka — promienie padaja z jednego miejsca we wszystkich kierunkach. Reflektor emi-

tuje $wiatlo w ksztalcie stozka, a $wiatto dzienne nasladuje naturalne, stoneczne oswietlenie.

Swiatto kierunkowe Swiatto punktowe Reflektor

Y

Y

A\ J

A J

Dzieki uzyciu $wiatel mozemy uzyska¢ na naszej mapie realistycznie wygladajace cienie.
Wybér rodzaju oswietlenia wplywa zar6wno na nastrdj gry, jak i na czas renderowania sceny, co
przeklada sie na liczbe klatek na sekunde.

W $wiecie gry mozemy wyr6zni¢ dwa rodzaje cieni: statyczne i dynamiczne. Statyczne mogg byé
wkomponowane w scene, co daje nam duzg oszczedno$é czasu. Dynamiczne zmieniajg sie
w trakcie grania i wymagaja bardziej skomplikowanych obliczen. Dokladniejsze informacje na
temat Swiatel i cieni znajdziesz w rozdziale 4.

Efekty postprocesowe

Sa to efekty, ktére dodajemy na sam koniec, zeby poprawi¢ jako$¢ wygenerowanej sceny. Unreal
Engine 4 oferuje duzy wybor tego typu efektéw. Dodanie ich podkresli wyglad stworzonego
przez nas Swiata.

Do wyboru mamy miedzy innymi rendering z uzyciem szerokiego zakresu dynamicznego (HDRR).
Sprawia on, ze jasne obiekty staja sie bardzo jasne, a ciemne — bardzo ciemne. Mimo takiego
zwiekszenia kontrastu na obiektach wciaz widoczne sa szczegoty.

Inne efekty to czasowe wygladzanie (TXAA), rozswietlenie, korekcja barwna, glebia ostrosci,
automatyczna ekspozycja, flara, materialy postprocesowe, aberracja chromatyczna, rozmyte od-
bicie oraz winietowanie. Tworcy gier zwykle uzywaja tych efektow, ale jesli zajdzie taka po-
trzeba, mogg je wylaczyé. Zwykle dzieje sie tak z powodu nadmiernego zuzycia pamieci.
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Sztuczna inteligencja

Jesli koncepcja sztucznej inteligencji (AI) jest jeszcze dla Ciebie obca, mozesz przyjaé, ze jest
to zestaw algorytméw, ktére nasladuja prawdziwe myslenie. Sztuczna inteligencja daje obiektom
w grze moézg, dzieki ktéremu moga mysleé i podejmowaé samodzielne decyzje.

Bohaterowie niezalezni sg $wietnym przykladem sztucznej inteligencji w grach. Kiedy gramy,
oni reaguja odpowiednio do naszych posunie¢. Moga znalez¢ sobie miejsce na przyczajenie sie
i atak. Mogg uciekaé¢, chowac sie i broni¢, kiedy to my ich atakujemy.

UE4 zapewnia calkiem niezlg sztuczng inteligencje na podstawowym poziomie. Mozna oczywi-
$cie rozwinaé jej mozliwosci i doda¢ brakujace nam funkcje. Szczegoly dziatania AI znaj-
dziesz w rozdziale 5.

Obstuga réznych systemoéw i rozgrywek przez internet

Jesli stworzysz gre za pomoca Unreal Engine 4, bedziesz moégl gra¢ w nia w niemal dowol-
nym systemie. Obecnie obslugiwane systemy to Windows, Linux, i0S, Android, a takze prze-
gladarki internetowe. Niedawno dodano réwniez mozliwo$é gry przez Universal Windows
Platform (UWP). Dzieki specjalnemu modulowi mozesz tez zagraé¢ sieciowo przez Facebooka,
Steama, Xboxa Live i inne systemy.

Niesamowite mozliwosci edytorow
Unreal Engine

Dowiedziale$ sie juz troche o komponentach UE. Teraz nadszed} czas na zapoznanie sie z edy-
torami. Maja one rozmaite funkcje, ktére pomoga Ci stworzy¢ wlasng gre.

Unreal Editor

UE ma kilka dostepnych edytoréw. Podstawowy to Unreal Editor, ktéry stuzy takze jako przej-
$cie do innych modutéw, takich jak materiaty i Blueprint.

Unreal Editor to graficzny edytor, ktéry sklada sie z réznych widokéw i okienek. Dzieki nim
mozemy importowaé, organizowad, edytowad i zmienia¢ zachowania obiektéw w grze. Po przej-
$ciu do glebiej potozonych moduléw mozemy zajaé sie bardziej szczegélowymi wlasciwosciami
obiektu.

Unreal Editor to doskonate narzedzie dla scenarzystéw. Moga oni ustawiaé i kontrolowa¢ w nim
obiekty bez koniecznosci dokonywania zmian w kodzie.
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Edytor materiatéw

Materialy i cieniowanie pozwalajg na nadanie obiektom unikalnego wygladu. Unreal Engine 4
wykorzystuje cieniowanie oparte na fizyce (PBS). Daje to twoércy duzo wiecksza kontrole nad
wygladem i charakterem obiektu. Cieniowanie oparte na fizyce skupia sie¢ w duzej mierze na
oddzialywaniach pomiedzy $wiattem a powierzchnia. Powigzanie mikroszczegéléw powierzchni
i odbicia $wiatla pozwala na uzyskanie bardzo naturalnego wygladu obiektu.

W przeszlosci cieniowanie oparte bylo na innego rodzaju algorytmach. W UE4 mamy juz mozli-
woS¢ osiggniecia bardziej przewidywalnych i spéjnych rezultatéw poprzez wzajemne regulowa-
nie algorytméw materiatéw i cieniowania. Wiecej na ten temat znajdziesz w rozdziale 4. Ponizszy
obrazek przedstawia edytor materiatéw w UEA4.

Mepoaon ¥ /
/
-

System czasteczek Cascade

System czasteczek pozwala na wygenerowanie takich efektéw jak dym, iskry lub ogien. Kazdej
z czasteczek mozna dostosowaé rozmiar, kolor i teksture. Mozna tez kontrolowaé interakcje
pomiedzy nimi, zeby zachowywaly sie tak, jak w prawdziwym zyciu. Ponizszy obrazek przed-
stawia edytor Cascade.
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e # P.8parks
File  Edit
& Toolbar

IR

Findin CB 1 ]

ort

&
&

Spann

Lifetime

(< < T I B N
(< < BN < I < |

nbnail Warmup

Itime Thumbnail

System animacji Persona

Pozwala na zaprojektowanie szkieletu i ciala obiektu i kontrole nad nimi. Mozliwy jest takze
podglad animacji oraz ustawienie przej$é pomiedzy kluczowymi klatkami. Wlasciwosci fizyki
i kolizji mozna dostosowaé poprzez narzedzie Physics Asset Tool (PhAT). Ponizszy obrazek
przedstawia system animacji Persona.
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Mapy — tworzenie swiata i roslinnosci

Unreal Engine zapewnia narzedzia do rzezbienia i malowania, ktére pozwolg Ci na stworze-
nie picknych widokéw. Wyjatkowo doktadny poziom szczegotéw (LOD — ang. level of detail)
i dobrze zorganizowane zarzadzanie pamiecia utatwiaja skalowanie i ksztattowanie duzych obsza-
r6w terenu. Edytor Foliage pomoze Ci narysowad realistyczna trawe, liScie, $nieg i piasek.

Edytor dzwieku Sound Cue

Do zarzgdzania dzwickami przyda Ci sie edytor Sound Cue. Za odtwarzanie plikéw dzwie-
kowych odpowiedzialny jest system sygnaléw Sound Cues. Edytor pozwala nie tylko na uru-
chamianie i zatrzymywanie dzwiekéw, ale tez daje Ci mozliwosé ich zapetlania, nasilania i wyci-
szania. Ponizszy rysunek przedstawia edytor Sound Cue w UE4.

Edytor Matinee

Zestaw narzedzi Matinee umozliwia tworzenie krétkich scenek i filmikéw. Takie nagrania
mogg Ci sie przydaé jako intro do kolejnego poziomu gry, opowiedzenia historii bohatera albo
nawet jako reklaméwka catej gry. Na ponizszym obrazku mozesz zobaczy¢ edytor Matinee.
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Sheletal Meshes Lights  Particles Sounds  Events

System skryptéw Blueprint

Blueprint to nowa, rewolucyjna funkcja w Unreal Engine 4. Jezeli znasz juz Unreal Engine 3,
pomysl o niej jako o bardziej rozbudowanej wersji Kismet polaczonej z funkcjami Prefab.
Blueprint rozszerza standardowe pisanie skryptéw o mozliwos$é wizualnego laczenia ze sobg
blokéw (diagraméw polaczonych liniami). Jesli nie cheesz pisaé i kompilowaé kodu, to Blueprint
jest stworzony wlasnie dla Ciebie. Jezeli jeste§ grafikiem lub scenarzysta i cheesz na szybko
przetestowa¢ wyglad lub zachowanie obiektéw bez koniecznosci zaglebiania sie w kod, to
Blueprint r6wniez Ci na to pozwoli. Bardzo fajng mozliwoscia edytora jest tworzenie zmiennych
przez klikniecie obiektu i wybranie opcji Create Variable (utwérz zmienng). Mozesz wtedy
robié podobne rzeczy jak programista bez grzebania sie w kodzie.

Jesli cheesz zdebugowaé logike utozona z klockéw Blueprint, mozesz to zrobi¢ — podczas
wykonywania kolejnych krokéw programu bloki bedg sie podswietla¢ w odpowiedniej kolej-
noséci. Mozna réwniez ustawi¢ putapke w odpowiednim miejscu i zatrzymaé wykonywanie
programu wlasnie tam.

Ponizszy obrazek przedstawia edytor Blueprint.
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< OnActorBegindveriap (WalkwayLight Trigger)

v WalkwayLight_2

"% walkwayLigh_3

&> Event BegnPlay

Programowanie w Unreal Engine

Dostep do kodu zrédlowego UE pozwala Ci zrobi¢ z grag niemal wszystko, co sobie zama-
rzysz. Mozesz rozszerzy¢ istniejace funkcje lub dopisa¢ swoje. Kiedy nauczysz sie dzialania UE
od srodka, otworzg sie przed Tobg niesamowite mozliwosci.

Unreal Engine posiada réwniez przydatne funkcje do debugowania programéw. Jedna z nich
to Hot Reload. Po dopisaniu zmian w C+ + zmienia sie od razu zachowanie gry. Jesli chcesz
szybko wprowadzié¢ zmiany w kodzie, kliknij wybrany obiekt, a nastepnie odpowiednig funk-
cje w panelu Code View (podglad kodu). Zostaniesz od razu przeniesiony do tej samej funkcji
w Visual Studio.

Unreal Engine umozliwia réwniez ustawienie kontroli wersji w projekcie.

Obiekty

Wszystkie obiekty w grze naleza do bazowej klasy Actor (aktor). Aby zapewni¢ wiecej wlasciwosci
i funkeji, klasa Actor zostala rozszerzona o kilka bardziej rozbudowanych podklas. Mozna po-
wiedzieé, ze Actor dziata jak kontener zawierajacy wyspecjalizowane obiekty zwane komponen-
tami. Kombinacja mozliwo$ci komponentéw daje klasie Actor konkretne mozliwosci.
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Przewodnik po edytorze Unreal
dla poczatkujacych

W tej czesci pokrétee przedstawie, co ciekawego mozemy zrobié w edytorze Unreal Editor.
Opowiem Ci, jak uzywacé poszczegélnych okien do stworzenia wlasnej gry.

Menu startowe

Kiedy uruchamiasz Unreal Engine, menu startowe to pierwsza rzecz, ktéra widzisz. Jest ono
bardzo proste wizualnie i tatwe w obstudze. Duzy, rozwijany przycisk umozliwia wybranie wersji
UE, ktérej cheesz uzyé, i projektéw, ktére cheesz otworzyé. Mozesz tez zajrzeé do Marketplace,
czyli wielkiej biblioteki zawierajacej probki gier stworzonych przez innych uzytkownikéw. Nie-
ktére sa za darmo, za inne musisz zaplacié. Menu startowe zawiera takze wiadomosci od Epic,
ktére pozwola Ci byé na biezaco z nowosciami i zmianami. Na rysunku ponizej mozesz zobaczyd,
jak wyglada menu startowe.

Unreal Engine

Launch
Unreal Engine 4.9.2

Community What's New

Learn
Marketplace

Library

Przegladarka projektow

Po wybraniu wlasciwej wersji Unreal Engine pojawia sie przegladarka projektéw. Pozwala
ona na stworzenie kolejnego poziomu z istniejacego szablonu. To znaczy, ze nie musisz tworzyé
gry catkowicie od zera. Mozesz wybraé na przyklad strzelanke pierwszo- lub trzecioosobowa
albo przesuwajaca sie w bok platforméwke 2D/3D. Mozesz edytowaé gre zaréwno w Blueprint,
jak i w C++. Co wiecej, w zakladce New Project (nowy projekt) mozesz wybraé¢ docelowa
platforme dla swojej gry (PC/mobilna), jako$é obrazu oraz to, czy chcesz mieé w swoim pro-
jekcie domyslng zawarto$¢ zapewniong przez Unreal, czy nie. Ponizszy obrazek przedstawia
przegladarke projekt6w.
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¥ elicking Add Feature ce Content Pack in Content Drowser

Blank

oome sattings for your propect Don't ooy, you can change shess laser in the Target Hardware section of Project Settings ¥ou can slso add the Starter Content 1o your project later us

C:\Users\Joanna\Documents\Unoeal Projects — —f yPraeerz |

Croate Project

Przegladarka zawartosci

Kiedy uruchomisz Unreal Editor, na samym poczatku zobaczysz zestaw r6znych okien i paneli.
Jednym z nich jest przegladarka zawartosci. To takie okno, w ktérym znajdziesz wszystkie
obiekty istniejace w danej grze. Sg one podzielone na takie kategorie jak dzwieki, materialy,
animacje, efekty czasteczek i inne. Znajduje sie tam takze przycisk Import, dzieki ktéremu mo-
zesz dotaczy¢ do gry obiekty stworzone w innych programach. Ponizszy rysunek przedstawia
domyslne potozenie przegladarki zawartosci.

mual Effects
Bap
=

& AddNew - & Impot 5

The Content Browser & is the primary area for creating, importing, organizing,

viewing. and modifying content assets within Unreal Editor, 1t also provides

ihe absility to manage content folders and perfom other useful operations on
W azsets, such as renaming, moving. copying. and viewing references

The Content Browser can search for and interact with all assets in the game

project
Next =3
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Pasek narzedzi

Pasek narzedzi to wstazka umozliwiajaca szybki dostep do narzedzi i edytor6w. Domyslnie
zawiera on ikony modulu Blueprint i Matinee, a takze szybkiego uruchomienia gry. Jezeli cheesz,
mozesz doda¢ tam wszystko, co jest Ci potrzebne. Ponizszy obrazek przedstawia domys$lny wy-
glad paska narzedzi.

The Toolbard provides quick access to
commonly used tools and operations.

Viswal Effects

L import X SaveAll & 3 | % Contemt »

= =) o =

16 itarm & Yiew Optr

Widok

Jest to okno, w ktérym mozesz zobaczyé, co sie dzieje w grze. Jezeli wybrale$ jeden z szablonow
dostepnych w zakladce New Project, to zauwazysz, ze kamera jest ustawiona zgodnie z jego
domyslnymi parametrami. W oknie widoku mozesz umieszczac i obracaé swoje obiekty. Kiedy
klikniesz Play na pasku narzedzi, okno zmieni sie w dzialajaca plansze gry, w ktorej bedziesz
mogl dokonywaé¢ zmian na biezaco. Na ponizszym rysunku okno widoku jest podswietlone.
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by
@l @

In the center of the screen is the main 30
Viewport . The most commen way 1o navigate
the Viewport is by clicking and holding the Right
Mouse Button and using the W, A, S, and D keys
to fly around

= e
W AddNew = & Import [ Save All & 9 | B Content »
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Lista obiektow

Lista ta zawiera wszystkie obiekty, ktére aktualnie umieszczone sg na scenie. Mozesz tworzy¢
w niej foldery i zmienia¢ nazwy obiektéw na wlasne (aby moéc je tatwo odnajdywad). Mozesz
takze wybra¢ wiele obiektéw i zmieni¢ je jednoczesnie. Ponizszy rysunek pokazuje edytor z pod-

$wietlong lista obiekt6ow.

The Scene Dutliner Panel @ displays all of the Actars within the scene in a
hierarchical tree view. Acters can be selected and medified directly from the

Scene Outliner

Al Ciasses

I Add New - ESave Al & 3 | % Content » H

O

16 e -
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Tryb

W tym miejscu wybierasz, co cheesz zrobié z obiektami w swojej grze. Masz do wyboru tryb
obiektu, malowania, krajobrazu, roslinnosci i geometrii. Tryb obiektu stuzy do wstawiania obiek-
téw do gry, tryb malowania do edycji krawedzi i materialéw, tryby krajobrazu i roslinnosci do
tworzenia naturalnie wygladajacych map. Tryb geometrii pozwala na modyfikacje obiektow.
Podswietlony obszar ponizszego rysunku pokazuje okno trybéw.

A e

wretrinced | 1 coopry e

The Modes Panel® contains a selection of various el modes for the Editor,”

These change the primary behaviar of the Level Editar for a specialired task,
such as placing new items into the waild, creating qeometry and volumes,
painting on meshes, generating folisge, and sculpting landscapes.

€

& Import  ESave All & 5 | B Content »

hhhh‘:-—h

Podsumowanie

W tym rozdziale oméwilismy pokrétce, czym jest silnik gier Unreal Engine 4, i przedstawilismy
jego historie. Dowiedziales sie tez, jak tworzy sie gry i jakie osoby sg w to zaangazowane. Potem
opowiedzieliémy o réznych komponentach Unreal Engine i o tym, co mozna z nimi zrobié.
Na konicu poznale$ edytory dostepne w UE4, ktére pomagaja dostosowaé kazdy element gry
do wlasnych potrzeb.

W kolejnych rozdziatach oméwimy szczegétowo kolejne moduly UE4. W nastepnym roz-
dziale beda to podstawowe funkcje edytora Unreal, dzicki ktérym bedziesz mégl zaczaé tworzyé
swojg wlasng gre.
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A

aktor dzwieku otoczenia, 193

animacja, 135

animacje mieszane, 143, 146

animowanie modeli tréjwymiarowych, 136
audio, 190

badanie systemu czasteczkowego, 180
Blueprint, 83
budowa terenu, 201

cienie, 23
cieniowanie, 100, 101
czestotliwo$é probkowania, 191

D

DirectX, 115
dodawanie
dzwickéw, 197
materialéw, 51, 56
nieba, 47
podstawowej animacji, 167
punktu o$wietleniowego, 59
punktu poczatkowego, 47
Sciany, 52
Swiatla, 45
wlasnosci, 58
dolka, 214
drzewa zachowan, 156, 160, 171
duplikowanie §ciany, 53

Kup ksigzke

Skorowidz

edytor
materialow, 25, 100
Persona, 141
Sound Cue, 27, 193, 198
Unreal, 194
Editor, 30
Engine, 24
Matine, 27e¢, 217
edytowanie emitera ptomieni, 187
efekty
filmowe, 210
postprocesowe, 23
emiter
plomieni, 187
systemu, 187

fale dzwiekowe, 192

format audio, 190
Unreal, 192

funkcje kamery, 212

glebia
bitowa, 191
ostrosci, 213
gra, 17
graf zdarzen, 168
graficy, 20
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HUD, heads-up disply, 22

implementacja sztucznej inteligencji, 178
importowanie

animacji, 138

dzwicku, 194
interfejsy API, 114

jakosé dzwieku, 189

kadrowanie, 216
kamera, 213
kanaty dzwiekowe, 192
kat nachylenia
w pionie, 214
w poziomie, 214
klawisze sterowania, 39
kolizje, 73
komponenty, 29
Unreal Engine 4, 21
konfigurowanie
edytora Sound, 198
siatki szablonu postaci, 164
Swiatla, 122
kierunkowego, 125
nieba, 126
kontroler sztucznej inteligencji, 163, 165

L

logika
drzewa zachowan, 157
sztucznej inteligencji, 162

M

mapa, 40, 50
o$wietlenia, 127
mapowanie
cieni, 127
tekstur UV, 71

226
Kup ksigzke

materialy, 69, 99

model cieniowania, 100

modulacja impulsowo-kodowa, 190
muzyka, 188

nagrywanie odgloséw, 189
narzedzia Landscape, 202
niebo, 47

0

obiekty, 29

obracanie obiektéw, 48

odglosy, 188

ogladanie poziomu, 49

okno widoku, 38, 42

opcje tworzenia krajobrazu, 209

o$wietlenie, 216
bezposrednie, 127
posrednie, 127
ruchome, 128
statyczne, 127

P

pakiet animacji, 139
parametry konfiguracyjne kolizji, 74
pedestal, 215
pedzel

BSP, 65, 67

BSP Box, 42
pole widzenia, 212
poziom szczegbtowosci, 73
poziomy, 35, 36
pozycjonowanie obiektow, 46
predkosé ruchu, 169
profile IES, 123
program

3ds Max, 138

Marketplace, 139

Maya, 138
programisci, 20
programowanie w Unreal Engine, 29
projektanci dzwieku, 20
probkowanie, 191
przeksztalcanie poziomu, 109
punkt poczatkowy, 47
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reflektor, 23
renderowanie, 100, 111
ruch kamery, 213

scena, 215
scenarzy$ci, 20
sekwencja matinee, 217
sekwencje animacyjne, 138
shadery, 111
siatka
nawigacji, 160
statyczna, 58, 67, 77
ruchoma, 68
silnik
dzwieku, 21
fizyki, 21
grafiki, 21
gry, 18
Unreal Engine, 17, 18
sktadniki systemu czasteczkowego, 181
sygnaly dzwiekowe, 192, 196
system
animacji Persona, 26
czasteczek Cascade, 25
czasteczkowy, 179
moduly, 181
tworzenie systemu, 183
zasady projektowania, 182
P_Fireplace, 187
renderowania, 100
skryptéw Blueprint, 28
szablon, 165
szczegotowosé, 73
szkielet rozgrywki, 22
sztuczna inteligencja, 24, 155

S
$wiatlo, 85, 95, 99, 118
dzienne, 23
kierunkowe, 23
nieba, 126

nieruchome, 127
punktowe, 23, 119
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reflektorowe, 122
ruchome, 127
statyczne, 127

techniki filmowe, 211

tekstury, 71, 107

teren, 201

tlo, 66

twardosé pedzli, 66

tworzenie
animacji mieszanej, 143
drzewa zachowan, 157, 171
kontrolera sztucznej inteligencji, 163
krajobrazu, 209
logiki sztucznej inteligencji, 162
materiatu, 70, 101, 107
otworu na drzwi, 53
pierwszego poziomu, 35, 40
podloza, 42
postaci Blueprint, 163
projektu, 36
siatki nawigacji, 160
siatki statycznej, 77
§wiata i roslinnosci, 27

tworcey filmowi, 20

typ pedzla, 66

typy ujeé, 216

ujecia, 216
Unreal, 190, 194
Editor, 24
lista obiektow, 33
menu startowe, 30
pasek narzedzi, 32
przegladarka projektéw, 30
przegladarka zawartosci, 31
tryb, 34
widok, 32
Engine 4, 138
Matinee, 217
ustawianie mapy, 50
uzywanie drzewa zachowarn, 173
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W Z

widoczno$é obiektow, 44 zadanie

widoki, 38 Move To, 177

wolumin, 78 Wait, 172
audio, 83 zamykanie pomieszczenia, 57
blokujacy, 78 zapisywanie poziomu, 50
blokujacy kamere, 78 zasady kadrowania, 216
fizyki, 80 zaznaczanie obiektéw, 44
o$wietlenia, 83 zmiana trybu widoku, 44

postprodukc;ji, 83

rozsylania zdarzen, 79, 85, 95

selekcji wedtug odleglosci, 82

strumieniowania poziomu, 82
wykaficzanie pomieszczenia, 61
wylaczanie $wiatta, 95
wyréwnywanie do siatki, 61
wytwarzanie gier, 19
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Unreal Engine
Nauka pisania gier
dla kreatywnych

Wsrod graczy sa tacy, ktoérzy codziennie wiekszo$é swo- W ksiazce znajdziesz:
jego czasu pos$wiecajg rozgrywkom i testowaniu nowosci. podstawowe wiadomosci
Nieliczni jednak potrafig pisa¢ wlasne gry. Jestes$ pasjona- o silnikach gier i historie

tem? Wykorzystaj to! Sprawdz, co oferuje Unreal Engine Unreal Engine
— intuicyjne, wszechstronne narzedzie, dzieki ktéremu
szybko zaczniesz pisac¢ profesjonalne gry o réznorodnej
tematyce. Wystarczy Twoja kreatywno$é — reszte zapewni
Unreal Engine!

zasady obstugi edytora Unreal
Engine 4 i tworzenia pomiesz-
czen w poziomie gry

informacje o podstawowych
Niniejsza ksigzka jest przeznaczona dla poczatkujacych strukturach obiektow w grze
tworcow gier, ktérzy postanowili nauczy¢ sie technologii sposoby tworzenia
Unreal Engine. Autorka rozpoczyna od przedstawienia pro- interaktywnych obiektow
stych pomystéw i projektéw, ktore sprobujesz samodzielnie przy uzyciu szablonéw
rozwinaé i dokoriczyé. Nastepnie prezentuje podstawowe
wiadomosci na temat Unreal Engine, dzieki czemu mozesz
stworzy¢ od podstaw prosta gre. W dalszych rozdziatach
poznasz kolejne tajniki tworzenia gier z wykorzystaniem
aktoréw, animacji, efektéw itd. Po lekturze tej ksiazki kazdy

podstawowe informacje
na temat renderowania
grafiki

powinien umie¢ napisaé wtasna gre w Unreal Engine. Joanna Lee — od blisko dziesieciu
lat zajmuje sie projektowaniem i pro-
Unreal Engine — Twoje narzedzie do pisania gramowaniem gier komputerowych.

Biegle postuguje sie wieloma rézny-
mi silnikami gier. Unreal Engine zna
od 2005 roku. Jest réwniez znana
jako recenzentka ksigzek i filmow
na temat CryEngine 4.

swietnych gier!

[PACKT] epen source®
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