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Если вы читали предыдущий выпуск "Самопала", то помните, что я разделил все жанры по трудоемкости их разработки и указал, какие усилия потребуется приложить для написания соответствующей игры. Говорилось и о том, что любая команда энтузиастов может заниматься созданием вполне коммерческой игры при минимальных затратах времени и используя только личные средства. Там же упоминалось про оптимальную основу для разработки: бесплатные движки.

В этой статье мы займемся изучением того, как действовать, создавая игру на базе движка по имени Genesis3D.

Фундамент

Напомню, что движок Genesis3D (или, сокращенно, G3D) был разработан компанией Eclipse, а позже куплен и стал активно продвигаться компанией Wild Tangent. Он бесплатен и вы можете получить его копию через Интернет на сайте www.genesis3d.com (а если вы приобрели журнал в комплекте с диском, то найдете его прямо там). Движок включает в себя редактор уровней, плагины для экспорта моделей из 3DStudio MAX, а также SDK (Software Development Kit) для программиста. Достойный набор.

Genesis3D — вполне состоявшийся движок версии 1.1. На сегодняшний день он является самым популярным из сообщества себе подобных, поэтому в Интернете есть целое море документации для обучения как программистов, так и художников.

Я проводил достаточное количество изысканий по поводу этого движка и могу с уверенностью утверждать, что Genesis3D действительно достоин стать фундаментом вашей будущей игры.

Структура

Genesis3D разрабатывался в первую очередь для сотворения игр жанра 3D Action в перспективе от первого лица (FPS), однако сгодится и для экшенов от третьего лица (типа MDK). Для стратегий характера Dark Reign 2 или BattleZone движок не подходит в силу отсутствия возможности прорисовки открытых поверхностей (terrain rendering). Отсюда сам собой напрашивается вывод, что весь дальнейший разговор будет в первую очередь относиться к созданию квакоподобной игры. Но даже если вы — яростный противник сего жанра, советую изучить весь следующий материал, так как структура FPS или TPS не будет слишком отличаться от структуры, скажем, RPG и полученные здесь знания вы сможете применять повсеместно.

Прежде чем браться за долото и отбойный молоток, лихорадочно нашпиговывая Visual C++ свеженабитым кодом и пуская в скачь 3DS Max, необходимо все хорошенько спланировать. Здесь как никогда нужны трезвый подход и правильная оценка предстоящей работы.

Поковырявшись в Genesis3D, вы обнаружите, что в нем прослеживается некая структура. Слышали фразу "оптимизация под создание игры такого-то жанра"? Все просто: подразумевается сопоставление структуры движка со структурой игры выбранного жанра.

Структура игры — это части, своеобразные блоки, из которых она (игра) состоит. Выявлением этих блоков мы и займемся. Точнее, изобразим структурные элементы, из которых состоит игра, сделанная при помощи Genesis3D.

Структура игры в расчете на Genesis3D

Игровой уровень

Под игровым уровнем здесь подразумевается некая карта. Карта — это информация о порядке расположения, позиционирования, раскраске и текстурирования полигонов в виртуальном трехмерном пространстве. Также в нее входит такая информация, как материал полигона (твердая земля или жидкость), его свойства (эффект зеркала или прозрачность) и так далее.

В Genesis3D, как и в большинстве Quake-подобных движков, карты уровней построены на основе BSP (Binary Space Partitioning — двоичное деление пространства; позволяет быстро вычислять порядок удаления полигонов от обозревателя).

Это означает, что карта может храниться в отдельном файле. Этот файл карты будет вполне самодостаточен — благодаря тому, что Genesis3D вместе с геометрией компилирует в него все используемые текстуры. Как следствие, будучи загружен, уровень становится необходимым условием функционирования простейшей программы для G3D. Точнее — одним из двух необходимых условий.

Объект игрока

Вторым необходимым условием является объект игрока. Этот объект совершенно необязательно должен быть видимым, а представляет собой объект виртуального мира игры, который управляется реальным человеком, т.е. самим игроком. Объект игрока представляется эдаким центром игровой вселенной, так как вокруг него закручивается все действие: просчитываются и отображаются на экран монитора полигоны, которые входят в его поле зрения; в зависимости от его позиции все монстры устремляются к нему с одной-единственной, той самой целью; ну и так далее.

Самым простейшим объектом игрока может выступать виртуальная "камера". Это понятие широко применяется в Genesis3D, да и во всем, что связано с трехмерным моделированием. Камера определяет видимый на экране участок уровня, и как вы можете догадаться, загрузив уровень и добавив в него объект игрока — камеру мы получим обозреватель "viewer" уровня.

Такое единство игрока и камеры справедливо не всегда, а в большинстве своем для игр от первого лица. В других случаях объект игрока и объект камеры могут и должны существовать раздельно.

Связи

Создав программу, которая загружает уровень и добавляет объект игрока, интегрированный с камерой, мы добьемся того, что можно будет крутить-вертеть поле обзора под всеми углами, осматривать любые закоулки виртуального пространства, но — не больше того. Наш обозреватель отличает полное отсутствие связей между объектом игрока и игровым уровнем. То есть ни игрок, ни карта никак не могут влиять друг на друга. Если мы попытаемся пройти сквозь стену, мы легко это сделаем. Словно дух, совершенно нереальный в этом мире.

Дабы не быть бесплотным духом, надо иметь возможность взаимодействовать с окружающей средой. Таким образом, задачей программиста является внедрение законов, которые будут обуславливать воздействия объектов в игре друг на друга. Раз это ваш мир, то и законы в нем будут тоже вашими. Ваш объект игрока умеет перемещаться в пространстве при нажатии на какие-то клавиши? Значит, вы должны позаботиться о том, чтобы твердое было твердым, и обрабатывать столкновения игрока с элементами уровня (стенами, полом и так далее). Суть обработки столкновений в Genesis3D вынесена всего в одну функцию, и это не должно вызывать затруднений. Кроме этого, вы должны позаботиться о таких вещах, как тяготение (если, конечно, у вас там не открытый космос), ускорение, трение и тому подобное.

Итак, взаимодействие между элементами структуры — это ключевое слово (точнее, фраза) при создании игровой программы. Связи пронизывают программу и наполняют ее смыслом, то есть они-то и создают момент игры!

Элементы игрового мира

Элементами игрового мира Genesis3D можно назвать объекты, которые не являются частью карты, но также и не функционируют сами по себе. Примеров таких объектов полно: всяческие аптечки, броня, патроны, переключатели, красные кнопочки и другие, столь любимые сердцу геймера entities. Да, так они называются, если одним словом.

Вся суть entities в том, что они являются связующим звеном между объектом игрока и уровнем. Звеном, создающим цель игры. Например, чтобы достичь поставленной в игре сюжетной задачи, надо собрать четыре золотых трезубца, повернуть восемь рубильников, расстрелять из базуки шестнадцать гелиевых свечей... и тому подобное. От того, насколько грамотно вы решите расположить эти элементы, зависит интересность вашей игры. Причем еще как зависит.

В случае Genesis3D эти элементы, естественно, выполнены в виде трехмерных моделей и могут являться как частью файла карты (переключатели, кнопки, замочные скважины), так и отдельно загружаемыми и добавляемыми на уровень объектами (аптечки, ключи).

"Живые" элементы игрового уровня

Монстры!!! Да, это именно они! Отличие от "неживых" элементов заключается в наличие у этих объектов, не являющихся частью карты, какого-никакого искусственного разума (AI). Почему-то развитие этого разума пошло в трехмерных играх по агрессивной ветке эволюции и, начав с тупых как пробки спрайтовых монстров, мы притопали к современному венцу творения: хитрому и изворотливому убийце — боту.

Наверное, именно интеллект компьютерных противников будет являться самой сложной часть в программировании вашей игры, так как на этот счет в G3D, кажется, ничего не предусмотрено. Так что придется разрабатывать и просчитывать сложнейшие связи монстров с уровнем, с "неживыми" объектами и самим объектом игрока. Наверное, агрессивная ветка действительно тут самая предпочтительная. Ведь, согласитесь, что может быть устроено проще мозга двухметровой детины с имплантированным в правую руку гранатометом: "Стоять. Чужак. Бежать к нему. Стрелять." Все!

Другие игроки

В случае с коллективной игрой, кроме объекта игрока и монстров, мы имеем дело и с другими "разумными" обитателями мира — нашими соседями по подъезду и прочими друзьями-приятелями. С людьми, короче говоря. Но с ними как раз все просто. Те же монстры, только без каких-либо признаков интеллекта. Надеюсь, соседи не обиделись? Ну да ничего, пусть сами думают за монстров.

Вообще-то, разработка сетевой игры достаточно сложна, но вся сложность заключается в организации передачи информации по сети, ее синхронизации и в тому подобных вещах. К счастью, в G3D, как в движке для создания Quake-подобных игр, просто неприличным было бы не включить инструментарий для разработки сетевых коммуникаций. Так что здесь дело решимо.

Что же получилось; и снова о связях

Вся эта структура игрового мира, об элементах которой только что говорилось, имеет очень любопытное сходство с реальностью. Ну смотрите сами: у нас игровой уровень — чем не планета? По нему (или — по ней) ходит эдакая фауна — птички, зверушки, монстры, а также сам игрок. Его неодушевленную "начинку" составляют всяческие объекты, являющиеся посредниками во взаимодействиях между "разумными" обитателями и уровнем. Причем это работает в обе стороны. В одну сторону: повернули ключ — открылась дверь. И в другую: сожрали целебный фрукт — выздоровели.

Связи заставляют этот мир быть одним целым. И они, эти связи, принимают самые разные формы: физических законов, последовательностей (этапов) выполнения задания, простой связи действие-результат и так далее.

А практическое применение?

Вот мы и добрались до самого главного — практика. Имея перед глазами данную структуру, вы можете спокойно разбить план создания вашей игры на отдельные задачи и, соответственно этому, распределить их между участниками вашего проекта.

Творением уровней могут заниматься одни люди. Созданием уникума персонажа — другие; сюда входят внешний вид объекта игрока, его характеристики, показ всех этих характеристик играющему и еще многое другое. Далее у нас идут неодушевленные предметы. Их надо разработать, каждому назначить свои функции, сопоставимые с миром и игроком, и, наконец, сваять в виде моделей. Планирование "монстров", создание их особенностей, характеристик, моделей поведения и так далее... Всем этим могут заниматься различные люди одновременно. Ну и, конечно, чтобы все это работало как единая команда, требуется руководство, через которое пойдет непрерывный обмен информацией, планирование и корректировка работы.

Вы должны понимать, что вся эта теория действительно необходима, если вы намерены создать что-то серьезное. С наскоку сделать что-то такое, что вызовет у окружающих восторженные крики и в то же время будет устойчивой, мобильной и профессиональной программой, не получится.

Технология

Обратимся к технологическим моментам работы с Genesis3D. Причем — посмотрим это с точки зрения специальностей, требующихся в команде.

И начнем со специальности художника. Вашим непосредственным инструментом будет являться 3DStudio MAX. Причем G3D требует, чтобы дополнительно к 3DSMax был установлен Character Studio 2.0 и больше. Это из-за того, что все модели, созданные в Max'е, вы будете экспортировать в собственный формат G3D, который требует применения ко всем экспортируемым моделям плагина Physique, являющегося частью Character Studio. Запасшись необходимыми программами, вы можете начинать рисовать. Помните, что вашей главной задачей является минимизация количества полигонов в создаваемой модели. Вкратце, вам нужно стараться сделать требуемый от вас объект одновременно понятным, красивым и с маленьким количеством полигонов.

Дизайнер уровней, как я уже упоминал, получает в свое распоряжение редактор уровней GEdit. Разобраться с ним даже нехудожнику не составит никакого труда, поэтому останавливаться на этом нет особой необходимости. Заглядывайте в нашу рубрику по игровым редакторам: там частенько проскальзывают актуальные и важные вещи для уровнестроителей.

Теперь — программист. Тут, конечно, потребуется знание C++. Прежде чем вы начнете писать первые свои строчки, хорошо бы ознакомиться с тем, что уже сделано до вас. В Интернете есть много примеров и учебников типа "Первые шаги". Этого, в принципе, достаточно для того, чтобы создать простой "обозреватель", о котором говорилось в начале статьи. Когда вы будете в состоянии сами написать такой обозреватель, можете себя поздравить: вы сдали экзамен. Теперь, пользуясь лишь документацией SDK и несколькими более продвинутыми примерами, вы вполне в состоянии будете дописать все остальное, потому что главное тут было — понять принципиальные моменты работы Genesis3D. А именно: инициализация, загрузка карты, добавление и управление камерой. Это получается наподобии школы, где вам дают базовое образование, а после этого вы уже вполне самостоятельны и способны сами заботиться о дальнейшем наращивании знаний. Поэтому, повторюсь, самой главной ступенью здесь я считаю именно эти самые "Первые шаги", и именно на этом этапе вам больше всего будет требоваться помощь статей и учебников. Дальше вы уже частично сможете образовываться в процессе.

После освоения этого этапа вы следуете по выстроенному нами плану. То есть, как только будете готовы, добавляете в проект остальные элементы структуры: совершенствуете объект игрока, внедряете новые элементы, программируете монстров. Тому, кто хорошо знаком с программированием, мои слова должны показаться знакомыми — ведь я говорю о модульном программировании. То есть, по мере развития проекта, вы добавляете в него новый модуль (класс, объект — как хотите), отвечающий за какую-то часть игры. Если вы когда-нибудь лицезрели исходный код Quake, то можете увидеть там как раз такую картину, где каждому отдельному объекту в игре (монстру, аптечке) соответствует отдельный .c файл.

Вот и получается, что вы создаете свою игру по кирпичикам. В согласии с установленным планом и под чутким руководством главного в вашей команде. Каждый созданный кирпичик вкладывается в один из блоков игровой структуры. В конце-концов, выстраивается огроменный домина.

Но потом, после постройки, дом надо отделывать. В следующей статье вы узнаете как применить такую "отделку". В нее будет входить создание всяческих спецэффектов, динамического освещения, отражающих поверхностей и т.п. И все это только с помощью возможностей Genesis3D.

Дерзайте, творите и пишите — буду рад помочь.

*************************************************

Врезка 1 (ставить на последней странице статьи, лучше всего — внизу страницы).

Несколько ресурсов

Спешу порекомендовать вам несколько ресурсов Сети, относящихся к Genesis3D, для самостоятельного изучения. Но вынужден вас огорчить: на русском языке об этом движке почти ничего нет. По крайней мере, мне такие ресурсы, увы, неизвестны. Могу только скромно порекомендовать сайт вашего покорного слуги: www.la-vision.net. В разделе движков я поместил несколько учебников, примеры и все такое прочее, относящееся к G3D.

Зато в англоязычной части Интернета ситуация гораздо лучше. Ну, во-первых, сайт www.genesis3d.com. Это домашняя страничка движка. На ней, кроме последних обновлений и новостей, есть форум, на котором вы можете поделиться возникшей у вас трудностью. Сообщество людей, обитающих там и готовых помочь, не оставит ваш вопрос без ответа. Кроме этого, в разделе Links есть масса ссылок на местечки хоть с каким-нибудь упоминанием о G3D. Переписывать их здесь будет пустой тратой времени. Просто зайдите.

Следующим и последним ресурсом, о котором я бы хотел упомянуть в силу того, что он охватывает собой все, что вам только может пригодиться, является World of Genesis (www.gameznet.org/genesis). На нем вы обнаружите огромное количество учебных статей как по программированию, так и по моделированию, свежие новости, интересные интервью с разработчиками и много чего еще. В разделе Links также масса полезного. Кроме всего прочего, на сайте существует проект по поддержке игр, сделанных на Genesis3D. Ссылку с картинкой из вашей игры увидят сотни человек в день!

**************************************************

Подписи к картинкам

Level.bmp – Это ваш мир, и он может быть самым фантастичным!

Gedit.bmp – Как создаются миры? Очень просто – в редакторе.

Aview.bmp – Некоторые монстры бывают очень даже ничего. В программе AView вы можете посмотреть на них безо всякого риска для жизни.

Entities.bmp – Вот что нам строить и жить помогает!

