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Приятного аппетита! Блюдо - AURAN Jet. 
Любой, кто как-нибудь касался вопросов компьютерных развлечений, знает, что основой любой игры является движок. В наблюдаемую эру всеобщей трехмерности требования к движку возросли многократно, и его особенности ставятся чуть ли не во главу всего проекта. Соответственно, львиная доля работы программистов в игровой компании выливается в вытягиваении своего движка на мировой уровень. Но стоит ли самому мастерить велосипед, когда вам могут предложить уже готовый?

Закваска

В последние полтора-два года стало очень модным для компаний разрабатывать собственные 3D движки, а затем торговать ими. В принципе, явление не ново, но если на движок от Quake можно поглазеть изнутри только по эксклюзивному соглашению с id software и за очень многозначное количество американских рублей, то теперь достаточное количество фирм выкладывают собственные наборы для разработки игр на веб-сайтах, доступные для загребущих рук общественности.

Подвох, естесственно тут есть. Вы можете скачать такой движок, поковырять его и даже что-нибудь эдакое сотворить, но вы не сможете ваше творение продать, пока не купите лицензию у фирмы-производителя.

Дилема становится нешуточной. Либо вкладывать деньги и силы для разработки собственного движка, либо вкладывать просто деньги в покупку уже готовой основы для игры. Много аргументов и камней летит и в одну и в другую сторону. Но цель статьи совсем не в том, чтобы предаваться подобной полемике, тем более, что на это может уйти добрая часть журнала.

В этой статье мы рассмотрим один типичный набор для разработки игры, распотрошим его и полюбуемся на внутренности. Достаточно поковырявшись в них, мы сможем выяснить что будет означать использование готового движка в разработке игрового (или любого другого, использующего 3D-графику) проекта.

Блюдо на стол!

Итак, как можно выяснить из названия статьи, на первое, второе и третье у нас приготовлено блюдо под названием AURAN Jet. Что же это такое и с чем его едят?

Auran – это австралийская фирма, занимающаяся разработкой игр и всяческих мультимедиа-продуктов. Подробнее с ее деятельстью вы можете при наличии интернета ознакомиться на сайте www.auran.com Нас же будет интересовать только вышеупомянутый движок. 

Jet делался несколько лет. Правительство Австралии вложило в этот проект 2 млн. долларов; и вот теперь AURAN Jet имеет статус Beta 2. Да, да – он чуточку сыроват, но это не есть препятствие, так как основная структура в наличии имеется, и тем более, что релиз уже не за горами. 

Ну что же, регистрируемся на www.auranjet.com и начинаем скачивание. К нам в руки попадает набор из нескольких основных частей. Во-первых, это конечно сам движок. Ядро построено по супермодной нынче модульной системе. То есть, когда программа-инсталлятор завершится, и вы заглянете в папку bin, вы обнаружите множество .dll файлов, каждый из которых отвечает за одну из компонент движка: 3D ядро, 2D ядро, звук, сеть и так далее. Разработчики напирают на простую расширяемость и заменяемость модулей. Само собой, нам так же дали полный набор заголовочных (.h) и библиотечных (.lib) файлов.Последние существуют так же в варианте для отладки и отличаются постфиксом .dev в имени файла. А вот, следующая вещь поразила меня наповал и заставила радостно ерзать на стуле, жадно терзая глазами монитор: 11 мегабайт документации и 33 мегабайта исходного кода примеров! Примеры охватывают все основные свойства движка, собственно там на каждое свойство выделено по примеру. Исходный код зеленеет комментариями. Документация имеется самая разнообразная. Во-первых, это полное описание всех API движка с пояснениями. К сожалению этот документ в Beta 2 еще не доделан до конца, поэтому многие методы, константы и типы просто перечислены, но разработчики обещают все это исправить, а пока направляют нас посмотреть комментарии в соответствующих .h файлах. Зато во-вторых, нам дали полное описание каждого из сопровождающих примеров. Расписана почти каждая строчка. По одним этим примерам вы сможете научиться использовать все возможности Jet. А дабы помочь вам в этом, в Beta 2 появился документ под названием NetGame, в котором подробно, с картинками и схемами, рассмотрено пошаговое создание сетевой трехмерной игры. Не забыли так же и про художников. В их распоряжении находится учебник по созданию моделей в 3D Studio MAX, и их последующего приведения в формат, понимаемый загрузчиком моделей Jet. Кроме того, если вы интересуетесь внутренним устройством движка, полным перечнем всех его возможностей и для чего они нужны, в папке White papers вы найдете кучу подобных текстов, специально сделанных для публикации во всяких проспектах.

Но как известно, для движка нужны ресурсы: спрайты, карты там всякие – а чтобы делать ресурсы нужен редактор. Разработчики из Auran нашли гениальный способ решения этой проблемы: вместо того, чтобы пичкать релиз всякими дополнительными утилитами, они дали нам Интегрированную Визуальную Среду Разработки этих утилит. То есть если вам нужен редактор карт – напишите его! Называется эта штука JIVE и подробнее о ней мы еще поговорим.

Вгрызаемся!

Ну вот, наше блюдо мы осмотрели со всех сторон, хорошенько принюхались и пора бы уже браться за вилку с ножиком. Налетай!

Сейчас мы займемся написанием самой простой программы, которая наглядно проиллюстрирует нам строение и принцип работы движка. Запускаем Visual C++ и начинаем работу. Jet будет 100% работать с Visual C++ 6.0 и установленными Service Pack'ами 3 и 4. Остальные компиляторы вроде как не поддерживаются, но если вы приверженец Borland, то все-же можете попытать счастья.

Для первого раза, приложение AURAN Jet будет работать в консольном режиме. После создания проекта, шлепаем в сторону Settings и начинаем делать утомительные установки. Для всех конфигураций вам надо выполнить следующее на вкладке C++:

1. В пункте Use run-time library установите пункт Multithreaded DLL (многопоточность – это здорово!)

2. Calling convention должен быть __fastcall
3. Поставьте галочку напротив Enable run-time type information
4. И наконец, не забудьте про дополнительные директории для джетовских Include и Lib файлов

5. Вроде бы все, но вам еще придется указывать все .lib файлы для каждой из конфигураций

Я так подробно все описал для того, чтобы у вас не возникло никаих проблем с компиляцией. Обычно, когда пишешь первую программу для нового SDK, и при компиляции вылазит ужасающее количество ошибок, в 80% случаев это неправильная настройка конфигурации.

Когда приготовления закончены, можно приступать к написанию непосредственной программы. 

Для начала нам придется написать пару файлов, которые будут стандартно вставляться в каждый Jet-проект: stdafx.cpp и stdafx.h Первый файл будет состоять всего из одной строки:

// stdafx.cpp

#include "stdafx.h"
// end of stdafx.cpp

Соответственно, пишем второй файл. Он будет чуточку подлиннее и состоит из двух строк.
// sdtafx.h

#include <windows.h>
#include <std.h>
// end of stdafx.h

std.h включает в себе еще несколько объявлений и заголовков, которые необходимы для каждого Jet-приложения.

Идем дальше и создаем файлы MyJet.cpp и MyJet.h Писать сначала будем MyJet.h

// MyJet.h

#ifndef __MYJET_H

#define __MYJET_H

#include <Task.h>

using namespace Jet;
Разъяснения: AURAN Jet представляет собой как бы операционную систему. Среду обитания, если хотите. В этом "бульоне" варятся мини-приложения – задачи. Поэтому мы должны объявить джетовский заголовочный файл task.h Кроме этого, нам надо указать пространство имен Jet, во избежание конфликтов.

Все задачи выполнены в виде классов и задаются следующим образом:

class MyJetTask : public Task

{

public:

  // В конструкторе мы задаем имя задачи

  ExStartupTask() : Task("MyJet")       { }

  // 1 - инициализация

  virtual bool Init(OS *os) { timeCount = 0.0f; return true; }

  // 2 - завершение

  virtual void Done()                   { }

  // 3 - итерация

  virtual UpdateCode Update(float dt);

private:

  float timeCount; 
};

#endif // !__MYJET_H
// end of MyJet.h

Вы можете видеть три основных метода в классе, помимо конструктора. Они вызываются при инициализации и завершении задачи соответственно. Третий метод вызывается каждый раз при очередном проходе главного цикла программы, то есть все основные действия, которые должна выполнять задача находятся здесь. Чтобы задать простейшей программе некую функциональность, я ввел свойство timeCount, в котором будет находиться счетчик времени, пройденного с запуска задачи. При инициализации он обнуляется, а то, что будет происходить при каждой итерации мы напишем в файле MyJet.cpp

// MyJet.cpp

#include "stdafx.h"

#include <App.h> 

#include <OS.h>

#include "MyJet.h"

using namespace Jet;

В заголовках у нас вводятся еще несколько .h файлов. App.h – это стандартный заголовочный файл для функционирования Jet приложения, а OS.h обеспечивает работу с платформой Windows.

int APIENTRY WinMain(HINSTANCE hInstance,

                     HINSTANCE hPrevInstance,

                     LPSTR     lpCmdLine,

                     int       nCmdShow)

{

  // Создать объект операционной системы. Он будет содержать в себе информацию об ОС, в которой работает приложение

  OS windows(hInstance, lpCmdLine);  

  // Создать объект приложения с указанным именем и под указанную ОС

  App theApp;

  theApp.Init("MyJet", &windows);

  // Создать тестовую задачу

  // Она сразу же будет подключена к менеджеру задач Jet
  Task *exampleTask = NewMem(MyJetTask);

  // Запускаем главный цикл

  int result = theApp.Main();

  // После того, как мы выйдем из цикла, надо освободить память, занимаемую задачами

  DeleteMemZ(exampleTask);

  return result;

}

Только что мы написали функцию, являющуюся входной точкой в программе Windows. Она показывает нам весь процесс инициализации приложения Jet, добавления в него задач, а затем и их завершения. Что мы выяснили для себя? А то, что всю работу в Jet выполняют задачи. Так как движок является многопоточным, эти задачи могут спокойненько существовать независимо друг от друга и делать свои делишки, попутно запуская другие задачи или тихо почивать в бозе. Собственно, такое устройство действительно отражает заявление разработчиков о том, что Jet – это операционная система, наподобии Windows 3.11 Только лишь с той разницей, что в той не было многопоточности, которая автоматически применяется в менеджере задач Jet.

Для полноты картины, нам осталось рассмотреть пример простейшей задачи.

// Эта задача будет отсчитывать 10 секунд с момента своего запуска, после чего тихо загнется

Task::UpdateCode MyJetTask::Update(float dt)

{

  timeCount += dt;

  if (timeCount > 10.0f)

    return Task::EXIT;

  else

    return Task::CONTINUE;

}

//end of MyJet.cpp

Три возвращаемых значения, которые вам нужно знать:

1. Task::CONTINUE – никакого эффекта не имеет. Движок спокойно работает дальше, все задачи выполняются.

2. Task::STOP – движок убирает задачу, вернувшую такое значение из менеджера задач и продолжает работу

3. Task::EXIT – менеджер освобождается ото всех задач, сам убивается и работа движка прекращается

Таким образом, мы сотворили наше первое приложение, но главное – увидели принцип, по которому работает движок. Это на самом деле важнее всего, потому что теперь вы можете спокойно листать мануал, рассматривать примеры и складывать в "копилку" мозга новые типы задач, реализующие работу того или иного  свойства движка, будь то операции с 3D моделями или рассчет поведения компьютерного персонажа.

Самое вкусненькое

3D движок не имел бы права так называться, если бы не умел работать с 3D графикой, поэтому мы коротко рассмотрим устройство задачи, которая отображает в окне цветастый треугольник с наложенной текстурой. Заодно вы должны понять какое место в движке занимает та самая модульная организация. Всю программу вы можете увидеть в примере ExTriangle, моей же целью будет акцентирование внимания на важных моментах.

Вся программа состоит из двух основных файлов: ExTriangle.h и ExTriangle.cpp, ну а также из парочки с именем stdafx, которые являются стандатрными. Заглянем внутрь ExTriangle.h

Помимо нам уже знакомых заголовочных файлов, мы видим следующее:

#include <DisplayTexture.h> 
#include <RenderKernel.h> 

Как можно догадаться, здесь мы включаем поддержку ядра рисования и какие-то текстурные модули. Дальше в файле идет уже знакомый процесс описания класса задачи с тремя необходимыми функциями, а так же объявлениями объектов RenderKernel и DisplayTexture, для которых и были нужны новые заголовочные файлы.

Перемещаемся в ExTriangle.cpp Входная точка где-то в конце и совсем не представляет для нас интереса в силу того, что она практически повторяет уже рассмотренную нами WinMain из первого примера. Зато бОльшую часть файла занимает тело методов класса ExTriangleTask. В конструкторе ничего экстраординарного: в нем указатели texture и renderKernel обNULLяются. Далее идет достаточно длинное задание метода ExTriangleTask::Init В нем происходит инициализация этих двух объектов.

renderKernel = NewMem(RenderKernel); // выделение памяти
renderKernel->Init(os)); // Собственно, инициализация
Display *display = renderKernel->GetDisplay(); // Display – это объект Viewport, на который идет вывод всех 3D сцен. Здесь мы получаем на него указатель
display->Set2D(0.0f, 1.0f, 0.0f, 1.0f); // и устанавливаем начальные значения, вроде системы координат
Bitmap image; //Вводим новый объект Bitmap
image.Load("image.bmp"); //Загружаем картинку текстуры
texture = display->CreateTexture(); //Создаем объект текстуры,
DisplayFormat format(RGB0888); //Формат,
texture->Load(TEXTURE_STATIC, image, format); //И помещаем в созданную текстуру загруженную картинку

На этом все, все предварительные действия сделаны, задача запущена. Теперь надо что-то делать при ее обновлении. Пишем метод ExTriangleTask::Update(float dt) 

Display *display = renderKernel->GetDisplay(); // Где там у нас Вьюпорт?
display->Clear(D_COLOR | D_DEPTH); //Очистим его
texture->Activate(); // активированная текстура будет автоматически использована рендерером при рисовании каких-либо полигонов
PackedVertex vertexArray[3]; // массив вершин. Для треугольника мы берем три вершины
vertexArray[0].x = 0.1f; //Координаты в пространстве
vertexArray[0].y = 0.1f; 
vertexArray[0].z = 0.0f; 
vertexArray[0].u = 0.0f; // Координаты текстуры
vertexArray[0].v = 0.0f; 
vertexArray[0].color = display->ConvertColor(Color(1.0f, 0.0f, 0.0f));  // Ну и цвет
[…] //Задаем остальные вершины
display->DrawArray(D_TRIANGLES, vertexArray, 3); // Рисуем треугольники по массиву вершин.
return Task::CONTINUE; // Ну и все!

Конечно, каждый раз задавать одни и те же координаты – пижонская растрата времени, но в этом случае важна простота. Как вы помните, остался еще один метод: 

void ExTriangleTask::Done()

{

  DeleteMemZ(texture);

  DeleteMemZ(renderKernel);

}

Ну затем идет WinMain и все. При запуске программа рисует треугольник, который вы можете видеть на иллюстрации. В чем же здесь состоит "Великий Смысл"? В использовании объектов! Этим маленьким примером я снова подтолкнул вас на путь самостоятельного изучения AURAN Jet. В самом начале программы, мы навключали всяких .h – файлов, а затем методично начали использовать классы, которые были в них объявлены. Если мы заглянем в документацию Jet API Reference, то мы можем легко найти в ней список всех этих объектов, вместе с описанием методов этих объектов и так далее. (Ну на самом деле в документации Beta 2 есть только список методов, но все же это лучше, чем в Beta 1, где был только список объектов).  В той же документации все объекты разделены на группы под красивыми названиями вроде Render3DCore, SoundCore и так далее. Взгляните как снова в папочку bin. Чувствуете сходство?! Вот она структура вся вам налицо!

Точно так же, как я только что описал в случае с рисованием треугольника, вы действуете в любом другом случае, будь то проигрывание звука, видео или еще чего. То есть, путем усиленного штудирования примера, вы высняете как создается задача для выполнения чего-то. Затем когда у вас все получилось, открываете Reference и начинаете выкапывать все возможные методы, которые применимы к вашей задаче. Таким способом вы сумеете выжать из движка максимум, на что он способен!

Соус

Теперь осталось поговорить, как я и обещал, об инструменте создания инструментов для редактирования ресурсов Jet (во загнул!) по имени JIVE. После установки сего произведения и запуска jive.exe вы можете видеть то, что увидели бы после запуска Visual C++ без загрузки инструментов работы c Visual C++. Хотите знать чего это я такое болтанул? А ведь все очень логично: JIVE – это визуальная среда разработки, считай DevEnv, и больше ничего! В нее, как в контейнер, помещаются инструменты разработки от редактора карт до редактора спрайтов точно так же как в DevEnv могут помещаться InterDev, Visual C++ и еще бог знает что. Для того, чтобы сделать новый инструмент, вы пишете плагин к JIVE по специально раработанному учебнику и с использованием JIVE API. После этого, вы регистрируете его и в JIVE загружается ваш свежеиспеченный инструмент.

Специалисты из Auran для прикола написали инструмент для редактирования квадратиков, сделали его в виде плагина к JIVE, придумали специальный формат файла, и теперь вы можете спокойно редактировать квадратики с помощью этой утилиты и наверное даже загружать их в Jet. Честно говоря, этого я не пробовал.

А ведь все еще круче, чем может показаться на первый взгляд! Вместо того, чтобы привязывать нас к парочке редакторов собственного производства, Auran предоставило пользователям полную свободу разрабатывать собственные редакторы ресурсов. Я не удивлюсь, если через пару месяцев в Интернете будет ходить тма тмущая редакторов всевозможных ресурсов для движка AURAN Jet.

*****

Ну вот и все, что влезло в тарелку. Ой, простите в статью! На самом деле можно было сказать о движке гораздо больше, ведь мы не затронули и малой части его возможностей.

С другой стороны, памятуя о закваске нашего разговора, вы можете уже иметь некоторые намеки на представление о том резонно ли в вашем случае идти по пути создания собственной основы для игры, или пропустить эту чрезвычайно трудоемкую часть и концентрироваться на других задачах.

До следующих встреч, и…

Приятного программирования!
