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Pfedmluva vydavatele
Vizeni ¢tenari,

dostava se vim do ruky tak trochu jind kniha o programovéni. Odborné publikace se vétsinou
pysni hloubkou, do které zasahuji, a objemem informaci, které obsahuji. Tato kniha naopak szi
na ¢tivost, prakti¢nost a obecné zdbavnost. A hned v uvodu oteviené pfiznivd, Ze spousty témat
se ani nedotkne.

S programovinim jsem zac¢inal na zdkladni $kole pfed skoro tficeti lety. A jedna z mych prvnich
myslenek samoziejmeé byla napsat si hru. Tehdy jsem zvladnul nanejvys jednoduchy kviz, ale to mi
nebréanilo snit. Postupem ¢asu jsem se zlepSoval a ucil se toho vic a vic, ale zacal jsem fesit redlné
problémy, a na hry uz nebyl ¢as. Kdyz jsem s ur¢itou technologii zacinal, Cerpal jsem obvykle z né-
jaké chytré knihy, kterd hldsala, Ze obsahuje vie, co potfebuji védét. Jd se ponofil do jejiho teni
a nikdy ji nedocetl, protoze po pir kapitolach suché teorie mé to pfestalo bavit.

Tato kniha je jind. Netvrdi, Ze vds nauéi vSe o Unity. Pravé naopak, hrdé se hldsi k tomu, Ze neobsa-
huje ani solidni zaklady, natoz kompletni popis celého enginu. Jeji pfednosti je néco jiného, podle
mé daleko zdsadnéjsiho. Je velmi &tivd a ndzornd. Ukazuje, jak zalit. Zacéne jednoduchym zadanim
a snazi se ho naplnit. Vysvétluje, co je potieba k dosazeni cile. Nestravite kapitoly étenim teorie,
abyste se na konci knihy dozvédéli, Ze vim to moznd nékdy k nééemu bude. Naopak. Kniha za¢ina
od toho, co je nasim cilem, a pak teprve fesi, jak ho dosdhnout. P¥ipadné jak cil zménit. Protoze
v redlném svété neexistuje perfektni zaddni. Existuji celé vyvojafské tymy, které pracuji roky na
funkcich, které se nakonec ukdzi jako okrajové a zbytecné slozité, a jsou zahozeny. A pfitom by
mnohdy stalilo se nad zadinim v¢as zamyslet a upravit ho. V knize naleznete momenty, kdy se
fungovini hry zméni, protoze naplnéni pivodniho plinu by bylo zbyte¢né slozité a nakonec by ani
nemuselo fungovat dobfe. Stejné jako v redlném Zivoté do sebe v knize v§e nezapadd na prvni po-
kus. Objevuji se problémy, které je tfeba fesit, a kniha ukazuje jak. I diky tomu vés ,vtahne do déje*.

Pro koho je tedy kniha uréena? Neni to publikace, kterou bude mit programator her na policce,
a po které sihne, kdyz nebude védét, jak se néjaka obskurni konstrukce pouziva. Je to kniha, kterou
zhltnete, pokud si cheete naprogramovat néjakou hru a nevite, jak za¢it. A nemusi byt jen pro ty,
ktefi uz umi programovat. Ukdzky jsou velmi nizorné a jednoduché. Osobné mé prekvapilo, jak
milo a jak jednoduchy kéd vlastné staéi k tomu, udélat si vlastni hru. Muze to tak byt i vhodna
kniha pro vechny, ktefi pfemysli, jak zalit s programovanim viibec. Za mélo price hodné zibavy.
A jak s tim jednou za¢nete, uz vis to jen tak nepusti.

Pteji vim zdbavné Cteni a té$im se na spousty novych Indie her, u jejichZ zrodu bude pravé tato
kniha stit.

Michal Hrugecky, CZ.NIC
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— 1 Uvod

1 Uvod
1.1 Prochazka

Tohle je kniha o programovini her v Unity enginu a je uréend tém, kdo by se chtéli s Unity seznd-
mit, ale nevédi, odkud zadit.

Nebude to uéebnice, kde bych vyjmenovaval v§echna okna, tla¢itka a polozky v menu. Budu psit
program a co budu potfebovat, to pouziju a okomentuju. Takova spole¢nd prochdzka, mozna
trochu upovidand.

Expert

Nejsem Zddny expert na Unity, na druhou stranu programuju vice nez &tyficet let a leccos z toho,
co jsem programoval, byly hry, tak véfim, Ze mdm trochu nadhled a Ze to pijde. A Ze pokud mi
néjaka znalost bude chybét, tak si ji dokaZu najit. Vzhiru do toho!

Varovani

Budu ukazovat vyvoj programu nebo programi a to zahrnuje i zmény pldnd a nesplnénd pfed-
sevzeti. Mohl bych se jim vyhnout a ukdzat vim jen vysledek, kde vSechno pékné vychdzi, ale
pfipadd mi, Ze to bloudéni a pfehodnocovéni k vyvoji programu patfi. Navic mi to dovoli ukdzat
vic mozZnosti, jak néco udélat, nez jen jedinou spravnou. A nakonec, chceme se néco naucit, takze
cesta je cil!

Hry

Kdyz fikam hry, tak tim nemyslim Sachy ani Hleddni min, i kdyZ to by slo v Unity naprogramovat
taky. Pdjde mi o hry, ve kterych se néco hybe, chodi, 1ét4, pada, plave.

Herni smycka
Takové hry maji v sobé vlastné model celého herniho svéta — udaje o tom, kde je jaka postavicka
piekdzka, véc... a celd hra potom probihd v néfem, Cemu se historicky fikd herni smycka, tedy

neustdlé opakovani dvou kroku:

e  pohni vSemi objekty svéta

e vykresli svét
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Herni objekt

Ano, ty postavicky, pfekazky, véci... prosté véechno, co ve hie ma néjaky vyznam, se shrnuje pod
oznaleni herni objekt.

1.2 Unity engine
Cizi kod

Fred Brooks v roce 1987 napsal ¢lanek ,No Sifver Bullet — Essence and Accident in Software En-
gineering®, kde se zamysli nad tim, jestli néco dokdze v prabéhu deseti let fadové urychlit vyvoj
software (nebo ho urychlovat tak, jak se zrychluje vykon hardware) — a dochdzi k zavéru, Ze ne.

Softwarové projekty uz tehdy mély zpozdéni, nedodrzovaly rozpocet a trpély podobnymi neduhy.
Clanek postupné prochdzi moznosti, které by mohly pomoci, véetné automatického programova-
ni (pamatuju, byl to hit) nebo objektového programovéni (to uz dnes pouziva snad kazdy) a po-
stupné dochézi k tom, Ze Zddna z téch novych technik nedokize fidové urychlit vyvoj programi,
prosté proto, Ze vyvoj programd je v principu sloZity (to je ta ,essence z ndzvu ¢lanku).

Ale pfi pohledu zpét vidime, Ze vyvoj programi dnes rychlejsi je; tfeba program napodobujici ka-
pesni kalkulacku, s tlacitky a ovladdnim mysi dokdZe student prvniho ro¢niku vysoké skoly napsat
za hodinu, mozna méné. A je to diky moznosti, kterou autor ¢linku nezapocital — moznosti pouzit
cizi kéd! (Slovem kéd tady oznacuji i dile budu oznalovat program, cely nebo &dst, ve zdrojovém
tvaru nebo néjak pielozeny.)

Kdyz zminény student pie program ovliddany mysi, tak nemusi fesit komunikaci s mysi, at uz
pomoci sériového rozhrani RS232 (dfive) nebo pomoci USB (dnes), protoze o to se stard opera¢ni
systém. A pokud jiny student chce ve své webové strince vykreslovat trojrozmérné animace, pou-
Zije na to né&jakou knihovnu (nebudu jmenovat, ale je jich vic).

Pouzivani ciziho kédu s sebou nese spoustu problémi, ale o tom ted nechci mluvit.

Knihovna, framework, engine

Knihovna je jedna z moznosti, jak sdilet a znovu-pouzivat dfive napsany kéd.

Vétsina programovacich jazykd umoziiuje do zdrojového kédu zaclenit dalsi kéd, budto ve formé
zdrojového kédu nebo vysledek piekladu a tak stali pfislusné funkce (pfipadné data, definice

tiid a podobné) vlozit do néjakého zdrojového kédu nebo projektu nebo balicku (rizné ndzvy
v rliznych programovacich jazykéch), ktery budeme dale pouzivat; moznd my a moznd i nékdo
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jiny. Takovému (zdrojovému) kédu nebo mnoziné (zdrojovych) kédi potom fikime knihovna.
Z knihovny si vytdhneme, co se nim hodj, a také muzeme klidné pouzit vice knihoven najednou,
tfeba jednu pro kresleni a druhou pro komunikaci po internetu.

Framework funguje v jistém smyslu naruby — zatimco u knihovny ,hlavni program® pieme my
a vybirdme si, co pouzijeme z cizich knihoven, u frameworku je to tak, Ze funguje sim a my pou-
ze mizeme dopliiovat nebo ménit nékteré funkce. Treba kdyz v .NET Frameworku vytvofime
WinForms-aplikaci, nemusime napsat ani fadku kédu a pfesto mdme program, ktery jde spustit,
zobrazi okno, které se dd zvétSovat a pfesouvat mysi i klavesami, zobrazuje svou ikonku v seznamu
bézicich program, zobrazuje se ve spravci uloh a mé fadu dalsich funkei. A pokud chceme, ma-
Zeme pozménit jeho funkci, pomoci které na zacatku vytvafi obsah svého okna a pfidat tam néjaka
tlacitka nebo jiné komponenty a mizeme také pfidat funkee, které budou reagovat na udélosti,
a tim vlastné zafidit, Ze ten program bude délat to, co chceme. Ale hlavni program jsme méli od
samého zac¢dtku hotovy a jenom dopliiujeme a vylepsujeme. A hlavni program jsme nenapsali my,
ale autofi frameworku.

Herni engine (a Unity neni jediny (pamatuje nékdo AGI? Tfeba King‘s Quest od Sierra Online?),
viz tfeba Unreal Engine, Cry Engine nebo Godot) je povahou spi§ framework.

Obvykle zahrnuje vykreslovani (protoze to je spousta price a herni navrhdfi maji jiné zdjmy),
detekci kolizi (abychom poznali, kdy na sebe objekty narazily), fyziku (aby na objekty mohly
plisobit sily, setrvacnost a dal§i objekty), herni smy¢ku plus ndstroje na vytvafeni a editaci her-
niho svéta pfiddvdnim a nastavovinim hernich objektil. Vétsina hernich enginti dovoluje také
programovini, at uz ve svém vlastnim jazyku nebo v nékterém z univerzilnich jazyka. V Unity lze
programovat v jazyku C#.

Dostupnost, licence

Unity engine je ke stazeni ze strdanek spole¢nosti, dostupna je jak bezplatnd, tak placend verze.
Bezplatna verze je omezend pro osobni pouZiti a pro spole¢nosti se ziskem do urcité vyse.

Verze

Jako kazdy software, ktery se pouzivd, i Unity engine se vyviji. To znamend, Ze pokud si stihnete
nejnovéjsi verzi, za ¢as uz nebude nejnovéjsi. Novéjsi verze miize byt lepsi (proto to délaji), ale
Unity nemusi umét bez problému oteviit projekt, ktery jste vytvofili v jiné verzi (viz ta moje po-
zndmka o problémech s pouzivinim ciziho kédu). Takze (obzvlast pokud chcete vytvifet néjakou
hru spole¢né s dal§imi lidmi) je dulezité domluvit se, jakou verzi Unity budete pouzivat.
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1.3 Zdroje informaci

néj$i a dal§i nej- je Unity Manual od autorti Unity na strance https://docs.unity3d.com/Manual/,
nezapomeiite si vlevo nahofe vybrat verzi Unity, o které chcete informace. MiiZete si ho i stdhnout

jako zip.

18



	201207_Unity_kniha_obalka.pdf
	Unity_blok.pdf
	Předmluva vydavatele
	1 Úvod
	1.1 Procházka
	1.2 Unity engine
	1.3  Zdroje informací



