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    Předmluva vydavatele


    Vážení čtenáři,


    dostává se vám do ruky tak trochu jiná kniha oprogramování. Odborné publikace se většinou pyšní hloubkou, do které zasahují, aobjemem informací, které obsahují. Tato kniha naopak sází na čtivost, praktičnost aobecně zábavnost. Ahned vúvodu otevřeně přiznává, že spousty témat se ani nedotkne.


    Sprogramováním jsem začínal na základní škole před skoro třiceti lety. Ajedna zmých prvních myšlenek samozřejmě byla napsat si hru. Tehdy jsem zvládnul nanejvýš jednoduchý kvíz, ale to mi nebránilo snít. Postupem času jsem se zlepšoval aučil se toho víc avíc, ale začal jsem řešit reálné problémy, ana hry už nebyl čas. Když jsem surčitou technologií začínal, čerpal jsem obvykle znějaké chytré knihy, která hlásala, že obsahuje vše, co potřebuji vědět. Já se ponořil do jejího čtení anikdy ji nedočetl, protože po pár kapitolách suché teorie mě to přestalo bavit.


    Tato kniha je jiná. Netvrdí, že vás naučí vše oUnity. Právě naopak, hrdě se hlásí ktomu, že neobsahuje ani solidní základy, natož kompletní popis celého enginu. Její předností je něco jiného, podle mě daleko zásadnějšího. Je velmi čtivá anázorná. Ukazuje, jak začít. Začne jednoduchým zadáním asnaží se ho naplnit. Vysvětluje, co je potřeba kdosažení cíle. Nestrávíte kapitoly čtením teorie, abyste se na konci knihy dozvěděli, že vám to možná někdy kněčemu bude. Naopak. Kniha začíná od toho, co je naším cílem, apak teprve řeší, jak ho dosáhnout. Případně jak cíl změnit. Protože vreálném světě neexistuje perfektní zadání. Existují celé vývojářské týmy, které pracují roky na funkcích, které se nakonec ukáží jako okrajové azbytečně složité, ajsou zahozeny. Apřitom by mnohdy stačilo se nad zadáním včas zamyslet aupravit ho. Vknize naleznete momenty, kdy se fungování hry změní, protože naplnění původního plánu by bylo zbytečně složité anakonec by ani nemuselo fungovat dobře. Stejně jako vreálném životě do sebe vknize vše nezapadá na první pokus. Objevují se problémy, které je třeba řešit, akniha ukazuje jak. Idíky tomu vás „vtáhne do děje“.


    Pro koho je tedy kniha určena? Není to publikace, kterou bude mít programátor her na poličce, apo které sáhne, když nebude vědět, jak se nějaká obskurní konstrukce používá. Je to kniha, kterou zhltnete, pokud si chcete naprogramovat nějakou hru anevíte, jak začít. Anemusí být jen pro ty, kteří už umí programovat. Ukázky jsou velmi názorné ajednoduché. Osobně mě překvapilo, jak málo ajak jednoduchý kód vlastně stačí ktomu, udělat si vlastní hru. Může to tak být ivhodná kniha pro všechny, kteří přemýšlí, jak začít sprogramováním vůbec. Za málo práce hodně zábavy. Ajak stím jednou začnete, už vás to jen tak nepustí.


    Přeji vám zábavné čtení atěším se na spousty nových Indie her, ujejichž zrodu bude právě tato kniha stát.


    Michal Hrušecký, CZ.NIC
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    1 Úvod


    1.1 Procházka


    Tohle je kniha oprogramování her vUnity enginu aje určená těm, kdo by se chtěli sUnity seznámit, ale nevědí, odkud začít.


    Nebude to učebnice, kde bych vyjmenovával všechna okna, tlačítka apoložky vmenu. Budu psát program aco budu potřebovat, to použiju aokomentuju. Taková společná procházka, možná trochu upovídaná.


    Expert


    Nejsem žádný expert na Unity, na druhou stranu programuju více než čtyřicet let aleccos ztoho, co jsem programoval, byly hry, tak věřím, že mám trochu nadhled aže to půjde. Aže pokud mi nějaká znalost bude chybět, tak si ji dokážu najít. Vzhůru do toho!


    Varování


    Budu ukazovat vývoj programu nebo programů ato zahrnuje izměny plánů anesplněná předsevzetí. Mohl bych se jim vyhnout aukázat vám jen výsledek, kde všechno pěkně vychází, ale připadá mi, že to bloudění apřehodnocování kvývoji programu patří. Navíc mi to dovolí ukázat víc možností, jak něco udělat, než jen jedinou správnou. Anakonec, chceme se něco naučit, takže cesta je cíl!


    Hry


    Když říkám hry, tak tím nemyslím šachy ani Hledání min, ikdyž to by šlo vUnity naprogramovat taky. Půjde mi ohry, ve kterých se něco hýbe, chodí, létá, padá, plave.


    Herní smyčka


    Takové hry mají vsobě vlastně model celého herního světa– údaje otom, kde je jaká postavička překážka, věc… acelá hra potom probíhá vněčem, čemu se historicky říká herní smyčka, tedy neustálé opakování dvou kroků:


    • pohni všemi objekty světa


    • vykresli svět


    Herní objekt


    Ano, ty postavičky, překážky, věci… prostě všechno, co ve hře má nějaký význam, se shrnuje pod označení herní objekt.


    1.2 Unity engine


    Cizí kód


    Fred Brooks vroce 1987 napsal článek „No Silver Bullet– Essence and Accident in Software Engineering“, kde se zamýšlí nad tím, jestli něco dokáže vprůběhu deseti let řádově urychlit vývoj software (nebo ho urychlovat tak, jak se zrychluje výkon hardware)– adochází kzávěru, že ne.
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