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"Лечь! Встать! Идти! Бежать! Ползти!…" О чем это я? Да просто так, отдаю команды. Кому? Да никому – просто тренируюсь перед написанием статьи. 

Дабы не случилось того, чтобы вы сейчас покрутив немного указательным пальцем у виска, перевернули страницу, спешу завалить вас разъяснениями. Дело в том, что тема этой статьи заключается в рассмотрении со всех сторон такой вещи как скрипты в играх.
Что есть скрипт

Далее я нацепляю очки и начинаю прохаживаться поперек аудитории:
Энтомология слова скрипт восходит к английскому script, что первоначально означало некий текст, написанный на пергаменте. Имеются так же производные от этого слова, к примеру радикально устаревшее "манускрипт", что означает текст, написанный рукой (!) Однако нас будет интересовать другое значение исследуемого слова, появившееся в докомпьютерную эпоху и связанное с развитием постановочных развлечений, а именно спектаклей, кино и телевидения. Я конечно имею в виду понятие сценарий. 

Доподлинно известно, что актеры, играющие в кино, и дикторы на телевидении, все свои действия выполняли согласно объемному труду не на один килобайт, хранившимся тем не менее на бумажном запоминающем устройстве (БЗУ), который и носил столь замечательное название: сценарий.

Гм. На этом откладываю очки в сторону и пытаюсь наконец говорить дело.
Два ключевых слова, которые вы должны были понять из моего пространного вступления – это "скрипт" и "сценарий". В любом понимании которое как либо связано с компьютерами, эти слова есть одно и то же. В связи с глобальной англофикацией всех компьютерных терминов, подавляющее большинство людей употребляют слово скрипт, и только Microsoft Windows в борьбе за чистоту русского языка, в "обозревателе" имеет поддержку "сценариев". Поэтому в дальнейшем, мы будем широко употреблять оба этих слова в равной степени и вы должны понимать, что разницы между ними нет никакой.

Вы конечно знаете, что в случае кино, сценарий – это последовательность действий и слов, которые актер должен выполнить/сказать. В случае с компьютерами, на место актера становится машина и все действия выполняет она.

На этом месте читатель, кто хоть капельку знаком с программированием должен вскочить и в гневе высказать, что я тут несу белиберду и объясняю устройство языка программирования. 

Так постойте же! Действительно, сценарии – это практически то же, что и алгоритмы, но имеются значительные отличия и очень скоро вы поймете принципиальную разницу между программой и скриптом, потому что в ней будет заключаться сам смысл существования сценариев как отдельных видов языков.

Главная идея скрипта заключается в его отдельном использовании от движка игры. Этим достигается невероятная сюжетная расширяемость, потому что просто переписав сценарий, вы создадите совершенно другую игру, с другими правилами, квестами и задачами. При всем этом, движок игры и действующие персонажи останутся прежними. Нередко создатели игр специально оставляют всем желающим возможность изменять существующие сценарии или писать собственные для создания другой игры на основе оригинального движка. Так появляются всевозможные моды для квейков и халф-лайфов, созданные с помощью скриптовых языков вроде Quake C или UnrealScript. 
Сценарий как вид искусства

Проделаем один занятный эксперимент. Пролистайте все страницы журнала и выпишите на листочек предложения, в которых есть слово "скрипт". Практически все эти фразы ходят вокруг некоего действа, генерируемого компьютером в реальном времени – скриптовом ролике. Ага! Быстренько возвращаемся к аналогии с кино и начинаем вьезжать в сокровенный смысл происходящего с экстазом танка, размазывающего по окрестностям кирпичную стену.

То, что мы привыкли понимать под скриптовым роликом - это сцена, отображаемая компьютером, в которой трехмерные модели персонажей являются актерами, есть камера и все работает по заранее заданному сценарию – скрипту!

Если вы помните, в старых двумерных играх, подобных "спектаклей" было очень мало. В основном они заменялись на пререндеренные ролики, то есть банальные мультфильмы в каком-нибудь видео-формате. Однако слабые попытки заставить компьютерных персонажей быть актерами и действовать по сценарию все же предпринимались, и теперь стало просто неприлично в современной игре пускать анимашку в том месте, где без проблем можно обойтись роликом на движке игры. В том числе, это касается и вас, как непосредственного игродела.

Как же написать сценарий для такого ролика? Да очень просто! Скажу даже, что это самое простейшее из того, что можно изобразить с помощью языка скриптов. Ну допустим вам надо изобразить сцену из военно-утопической трехмерной стратегии, которую обычным слогом можно описать так:

"Мотор. Камера! На лугу стоит трактор. Из кустов выбегают партизаны и делают по нему очередь из автомата. Камера берет общий план, после чего трактор выдвигает ракетные установки, пускает по партизанам залп, поднимается в воздух и улетает."

Теперь подумаем как нам это описать пошагово, чтобы проинструктировать движок игры что ему делать.

Следуя общему развитию Самопала, я буду иметь в виду, что ваша игра скорее всего разрабатывается на движке Genesis3D, поэтому прошу учесть, что все мои дальнейшие сугубо специфические высказывания будут абсолютно понятны тому, кто разбирался во внутреннем устройстве этого движка и даже следующий псевдо-код заточен под особенности методов G3D.

Итак, вот пошаговое описание вышеупомянутого ролика:

Начало сцены ("Луг и трактор");

Загрузить уровень ("луг");

Загрузить модель ("кусты");

Загрузить модель ("трактор");

Загрузить модель ("партизаны");

Переместить камеру ("Позиция_x_y_z", "Время перемещения_0");

Анимировать модель ("Партизаны", "Бежать", "Изменение координат_x_y_z");

Анимировать модель ("Партизаны", "Стрелять", "Изменение координат_x_y_z");

Переместить камеру ("Позиция_x_y_z", "Время перемещения_2");

Анимировать модель ("Трактор", "Стрелять", "Изменение координат_x_y_z");

Анимировать модель ("Трактор", "Взлет", "Изменение координат_x_y_z");

Анимировать модель ("Трактор", "Полет", "Изменение координат_x_y_z");

Завершение сцены ();

То, что вы здесь видите, представляет собой типичный сценарий ролика, написаный на псевдо-языке, который я придумал специально для этой статьи. Данный сценарий помещается в отдельный файл и находится в комплекте установки вашей игры. Как же он будет выполняться? 

Представьте себе движок игры в качестве эдакого кукловода, для которого куклами являются модели персонажей и предметов, а подмостками - игровой уровень. Когда по всем параметрам наступает время проиграть сцену с лугом, трактором и партизанами, движок поступает следующим образом: загружает файл с этим скриптом и начинает манипулировать своими куклами, согласно команд, указанных в сценарии. В нашем случае он загрузит уровень и все модели, переместит камеру в начальное положение за 0 секунд, то есть моментально, далее проиграет анимацию модели "партизаны" под кодовым названием "бежать" с изменением координат модели в пространстве… и так далее и тому подобное, пока не встретит команду завершения.

Понятно, что подобным образом очень просто проинструктировать движок выполнять любую сцену, которую только можно описать с помощью пошагового скрипта. Недостатком простейших видов скриптов является неявное указание одновременных действий, другими словами, в нашем примере мы никак не можем указать что делать партизанам в то время, когда трактор взлетает. Но это не беда, и программист из вашей команды сам сможет придумать несколько способов как сделать это после прочтения следующей главы.

Читаем сценарий

После приведенного примера, вам должно стать немного понятнее, как написать простой скрипт, но теперь пришло время поговорить о том, как заставить движок читать и выполнять то, что вы там ему написали.

Я уже сказал, что писал сценарий на псевдо-языке, который придумал сам. Когда вы будете привинчивать систему скриптов к своей игре, вам неминуемо потребуется придумывать собственный язык написания скриптов. В принипе, ничего сложного тут не предвидится, ведь простой язык сценариев состоит только из инструкций с параметрами, прямо как в примере. Поэтому выучить новый язык человеку, который будет заниматься составлением сценариев, станет раз плюнуть.

Рассмотрим механизм, с помощью которого происходит понимание движком всученного ему скрипта. Как и в любом человеческом языке, главным понятием является процесс интерпретации языка, то есть процесс перевода терминов и символов в нечто понятное мозгу, а в нашем случае движку. Таким образом, ваша игровая программа должна иметь модуль интерпретирующий текст скрипта во внутренние команды движка. Например в этот модуль поступает команда: Загрузить уровень ("луг"); Что происходит дальше: модуль сверяется со своим банком данных и пытается найти там описание того, что надо делать при получении этой команды. Ага. Нашел. Надо открыть файл карты с именем "луг", загрузить его и добавить в "мир" (world). Это действие выполнено и можно переходить к другому. Что там дальше? Загрузить модель ("кусты"); Без проблем! Открываем файл с именем "кусты", загружаем его и добавляем в "мир". То же самое происходит и с другими командами, поступающими из скрипта, включая перемещение камеры и проигрывания анимации – надо только вызывать имеющиеся внутренние процедуры движка.

Вот этот самый модуль, который совершает преобразование команд скрипта в конкретные действия по их выполнению, называется виртуальной машиной или иногда скриптовым движком. Виртуальная машина потому, что внутри вашей программы, написаной на конкретном языке программирования и прекрасно занимающей положенные ей процессорные мощности, сидит еще одна подпрограммка, которая в то же самое время какой-то там еще язык сама преобразующая и выполняющая. 

Виртуальные машины широко распространены в повседневной практике и настолько незаметны для среднего программиста, что он о них часто и не знает. Например когда программист хочет запустить программу на языке basic, у него там ничего не компилируется и не переводится в машинные коды, как в случае с С++ Программу на basic на самом деле выполняет виртуальная машина, которая в старых, не PC, компьютерах была встроена в ПЗУ, либо на PC под DOS была реализована программно через интерпретаторы вроде Qbasic, либо уже под Windows в динамической библиотеке msvbvmX0.dll, находящейся у многих в папке SYSTEM. Отсюда и многочисленные упреки в сторону Basic, основанные на том, что это как бы не настоящий язык, а жалкий скрипт. Но впрочем это я уже увлекся.

Итак, как вы можете понять, написание собственного интерпретатора скрипта – очень важная часть во всей этой теме, и поэтому здесь вам скорее всего понадобится помощь. Спеша навстречу, мы выложили пару учебников по созданию скриптового движка на компакт и вы можете посмаковать их на досуге. Если же доступ в Интернет для вас не проблема, тогда советую побродить по сайтам www.flipcode.com, www.gamedev.net и www.gamasutra.com. Помимо всего прочего, на этих сайтах вы сможете найти несколько полезных статей по языкам скриптов и созданию своей виртуальной машины.

Но и это еще не все! Огромное количество вещей, о которых вы можете лишь задумываться, уже сделана и функционирует, поэтому есть несколько уже готовых интерпретаторов скриптов, которые вы сможете встраивать в вашу игру. Наиболее известными из таковых являются Python, Lua и COG. В Интернете, задав эти названия в качестве ключевых слов в поисковике, вы получите массу ссылок на учебники, обзоры и другие странички, посвященные этим языкам. Кроме того, по Python даже выходят печатные книжки!

Однако во всем этом есть одна огромная ложка дегтя. Нельзя со стопроцентной уверенностью сказать, что какой-то из этих движков вам подойдет. Все-таки хоть они и создавались под удовлетворение большинства задач, мне кажется, что оптимальным вариантом будет создание собственного интерпретатора собственного языка скриптов.

Скрипт и сюжет

Я упомянул, что написание сценария для ролика – это малое, на что способен язык скриптов. На самом же деле, сценарии были разработаны гораздо раньше появления таких роликов и совсем для других целей. Сейчас разъясню для каких.

Когда-то игры вообще не имели сюжета. Ну то есть была какая-то преамбула, в которой говорилось, что так и так, вы попали на незнакомую планету, вокруг ходят кучи монстров, короче вот вам шотган и топайте отсюда и дотуда.
И все бы ничего, кабы игры ограничивались только 2D аркадами и 3D шутерами. Однако ж есть еще и такие жанры как квест и те же RPG! А в них подобными перечислениями ваших обязанностей по зачистке уровня от всего движущегося не ограничишься. Там нужен разветвленный сюжет и нелинейность. Вот тогда-то и начали задумываться о применении скриптовых языков для описывания сюжета в игре.

Что это значит? Представьте себе игровой мир, в котором есть набор отдельных объектов, у которых соответственно есть набор свойств. Взаимодействуя на объект, мы изменяем какое-то его свойство – это ведь логично, правда? Теперь смоделируем такую ситуацию: есть главный герой, есть старейшина деревни, а так же храм, который никто не видел, но который все-таки есть. Старейшина дает главному герою партийное задание: найти тот самый храм и притащить оттуда золотое яблоко, которое сокрыто там по преданию (дабы поправить финансы деревни за счет экспорта в соседний замок ценных артефактов). Мы имеем несколько объектов:

Игрок. Свойства:

- Инвентарь (пусто);

Старейшина. Свойства: 
- Инвентарь (ключ);

Храм. Свойства:

- Увиден игроком: да/нет;

- Ворота храма: открыты/закрыты;

- Золотое яблоко: лежит/не лежит;

Начальные свойства этих объектов задаются с помощью скрипта при запуске нового уровня. Так же, в этом скрипте, описывающим сюжет для целого уровня, задаются следующие процедуры:

Игрок подошел к храму:

Если (Свойство ("Храм", "Увиден игроком")="нет")

{ Проиграть сцену ("Игрок видит храм") 

Изменить свойство ("Храм", "Увиден игроком", "да") };

Игрок разговаривает со старейшиной:

Если (Свойство("Храм", "Увиден игроком")="нет") 

{ Проиграть сцену ("Старейшина посылает игрока искать храм") };

иначе

{ 
  Если (Свойство(Инвентарь ("Игрок"), "Ключ")="нет")

  { Проиграть сцену ("Старейшина забыл отдать ключ");

     Передать предмет ("ключ", "Старейшина", "Игрок") };

  иначе

  { Проиграть сцену ("Старейшина посылает игрока искать храм") };

}

А так же процедуры, описывающие что делать, когда игрок подошел к храму с ключом, без ключа, взял яблоко и так далее. Главное во всем этом, чтобы вы во-первых поняли, как задаются обработчики событий, происходящих в игровом мире, во-вторых, какую роль играют в нелинейности сюжета событийно построенные скрипты, ну и в-третьих уловили структуру более сложных скриптов, имеющих условные разветвления, а иногда даже и циклы.

А теперь самый узкий момент в описанной событийной системе: как связать действия игрока с обработчиком данного события в скрипте? В большинстве игр вы можете наблюдать немедленное включение в действие скриптового обработчика, когда совершаете нечто важное: нажимаете кнопку, берете ключевой предмет и так далее. В случае с Genesis3D, такая схема подходит как нельзя более кстати, так как прямо в редакторе уровней GEdit вы можете задать triggers, то есть элементы, вызывающие какие-то определенные события. Однако часто бывают случаи, когда событие надо вызывать когда игрок просто подошел к чему-то важному, то есть попал в определенный сектор на карте. Это уже сложнее и если в редакторе уровней подобных секторов не предусмотрено (G3D, к сожалению сюда относится), придется прямо в программе проверять местоположение игрока и если оно совпадет с необходимым, вызывать событие из скрипта.
Итого

Использование скриптов – это наиболее удобный способ написания сюжета игры. Существование сценария как отдельного файла позволяет мять как пластилин канву игры даже не перекомпилируя движок. Результаты налицо! Все инструменты и ниточки создания классного сюжета оказываются вырванными из рук почти ничего не смыслящих в этом программистов и переданы в распоряжение профессиональных story-мейкеров, которые могут оторваться на полную катушку, просто написав очередной ролик на движке игры и присандалив его к какому-нибудь событию.

Кроме того, если вы решите сделать свою игру расширяемой, вы можете оставить возможность менять скрипты широкой публике и через какое-то время с гордостью (или с ужасом) смотреть на результаты этой деятельности.

А если вы как раз относитесь к этой самой широкой публике, то можете сами похимичить над  каким-нибудь известным продуктом, предоставляющим подобную возможность. Заодно получите опыт как создателя сценариев и это вполне может стать основой вашей дальнейшей работы в какой-нибудь компании. 

Так что дерзайте! Программисты – пишите, а сценаристы… э… тоже пишите!
