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Przedmowa

UNREAL ENGINE 4 (UE4) jest niebywale efektywnym zestawem technologii, obecnie
dostepnym dla kazdego za darmo. Zapewnia srodki do tworzenia wszelakiego rodzaju
i wielkosci gier i aplikacji kazdemu, od studentow po wielkie zespoly projektowe.
Ksigzka ta ma na celu zbudowanie poczucia pewnosci siebie kazdemu, kto go uzywa
i podniesienia poziomu pracy deweloperéw na poziom mistrzowski, gdzie kazdy
problem i kazde wyzwanie pojawiajace sie w dowolnym projekcie da sie rozwigzac.

Dla kogo jest ta ksigzka

Deweloperzy z doswiadczeniem w korzystaniu z UE4 moga postrzegac te ksigzke jako
zbidr najlepszych praktyk, przyktadow i przedstawienie gléwnych systemow silnika.
Ci, ktérzy dopiero zaczynaja swoja przygode z tym srodowiskiem, uzyskaja solidne
podstawy pozwalajace na prowadzenie projektdw z pewnoscig siebie i kompetencja.

Co znajdziemy w tej ksigzce

Rozdziat 1, Tworzenie projektu C++ dla strzelanki, jest punktem wyjscia dla calej ksigzki
i odpowiadajacego jej projektu UE4 na GitHubie. Rozpoczniemy od instalacji silnika
i jego skompilowania w C++. Nastepnie dodamy dostarczony przez Unreal szablon
prostej strzelanki, przejdziemy przez budowanie go réwniez w C++, po czym dodamy
nowa klase gracza i elementy sterujace.

Rozdzial 2, Wyposazenie i bron gracza, dodaje kilka podstawowych elementéw
rozgrywki, jednoczesnie zapewniajac swobode w dodawaniu klas C++ i Igczeniu ich
z blueprintami w edytorze. Na koniec rozdziatlu gracz bedzie mial w pemi funkcjo-
nalny system ekwipunku, obejmujacy zbieranie elementéw i przelaczanie ich kolejno
przy uzyciu nowych kontrolek.
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Rozdzial 3, Przeglgd blueprintow i skryptéw BP, jest ta czescia, w ktdrej zajmiemy sie
systemem skryptowania blueprintéw UE4, jego zaletami i ograniczeniami, wigcznie
z praktyczna implementacjg w mapie naszej gry.

Rozdzial 4, Wymagania UI: menu, HUD oraz tadowanie/zapis, szybko przechodzi
do kilku bardziej zaawansowanych tematdw: najpierw skonfigurujemy interfejs uzyt-
kownika i HUD i powigzemy je z naszym ekwipunkiem, a pézniej zagtebimy sie w za-
gadnienia systemu plikéw w UE4 i innymi klasami potrzebnymi do implementacji
mechanizmu zapisu stanu gry w dowolnym momencie i jego zaladowania, po czym
go réwniez powigzemy z interfejsem uzytkownika.

Rozdziat 5, Dodawanie wrogow!, pokazuje, jak zaimportowac¢ do gry nowg postac
oraz zbudowac i powiaza¢ z nim caly system sztucznej inteligencji, aby mogta ona
zauwazy¢ i zaatakowac naszego gracza.

Rozdziat 6, Zmienianie poziomoéw, strumieniowanie i zachowywanie danych, wyjas-
nia, ze zmienianie map (poziomoéw) w UE4 lub wykorzystanie jednej z oferowanych
przez silnik opcji strumieniowania jest niezbedne w kazdej grze. Poswiecimy troche
czasu na poznanie dostepnych tu opcji Unreal, po czym przejdziemy do zachowywa-
nia danych przy zmienianiu map. Zaadaptujemy nasz system zapisu/ladowania stanu
gry, aby zapewnic¢ trwato$¢ ekwipunku gracza pomiedzy poziomami, jednoczesnie
zachowujac stan kazdej mapy z chwili jej opuszczenia.

Rozdzial 7, Wprowadzanie dZwieku do gry, omawia dzwiek jako czesto lekcewazony
i pomijany aspekt gry, ktéry moze zbudowac lub zniszczy¢ wrazenia! Po przegladzie
gléwnych systemoéw audio dostepnych w UE4 zaglebimy sie w takie zagadnienia, jak
dzwieki uderzen zalezne od materialéw i efekty otoczenia.

Rozdzial 8, Edytowanie shaderdéw i wskazéwki optymalizacyjne, pokazuje, ze ma-
terialy i tworzone dla nich shadery sg zdecydowanie najwazniejszym systemem
w Unreal. Efekty wizualne mozliwe do osiggniecia w UE4 sg niemal nieograniczone,
ale wymagaja dobrego zrozumienia granic i kosztéw ich stosowania. Przejdziemy
przez kilka praktycznych przyktadow tworzenia nowych materiatéw i ich profilowa-
nia, aby zapoznac sie z technikami optymalizowania shaderow i dostosowywania sie
do mozliwosci roznych platform.

Rozdzial 9, Dodawanie przerywnikow w grze przy uzyciu sekwencera, przedstawia
Sequencer, narzedzie do tworzenia przerywnikow w grze, ktore jest podstawowym
rozwigzaniem tego typu obstlugiwanym w UE4. Po wykonaniu sceny przerywnika
z udzialem naszego gracza i wrogiej Al oméwimy niektdre alternatywne rozwiazania.

Rozdziat 10, Pakowanie gry (PC, platformy mobilne), wyjasnia ostatni, ale niezbedny
etap tworzenia kazdej gry: umieszczenie jej i uruchomienie na docelowej platfor-
mie! Przejdziemy przez kilka przyktadow pakowania i instalowania gry i wyjasnimy



niektére réznice pomiedzy uruchamianiem gry na urzadzeniu z poziomu edytora UE4
a tworzeniem autonomicznej kompilacji.

Rozdzial 11, Wolumetryczne oswietlenie, mgta i wstepne obliczanie, pokazuje, ze
wprawdze UE4 oferuje mnéstwo zadziwiajacych systemdéw graficznych, ale wsréd
nich to o$wietlenie jest najbardziej znane i podziwiane w branzy jako najwyzsze
osiagniecie. W tym rozdziale przeanalizujemy niektére z zaawansowanych sposobéw
oswietlenia i pokazemy, jak mozna je doda¢ do gry. Przedstawimy w nim réwniez
dodawanie i modyfikowanie mgly, zaréwno atmosferycznej, jak i wolumetrycznej.

Rozdzial 12, Wideo w scenie i efekty wizualne, przedstawia komponent Media
Framework i niektére z oferowanych przez niego atrakcyjnych efektow. W szczegol-
nosci zarejestrujemy najpierw krotkie wideo z gry i odtworzymy go w grze jako plik
wideo (MP4). Poznamy tez systemy czasteczek Unreal, dodajac jeden z nich do efektu
uderzenia naszego pocisku.

Rozdzial 13, Rzeczywistos¢ wirtualna i rzeczywistosc rozszerzona w UE4, zawiera
omodwienie dwdch najnowszych dodatkéw do rosnacej listy platform obstugiwanych
przez Unreal: VR u AR. W tym finalnym rozdziale utworzymy dwa samodzielne pro-
jekty (po jednym dla kazdego z tych srodowisk), po czym zmodyfikujemy i zaim-
plementujemy funkcje unikatowe dla nich, w tym przeniesienie naszych pociskéw
z gléwnego projektu do AR.

Jak najbardziej skorzystac z tej ksigzki

Podstawowa znajomos¢ postugiwania sie Unreal Engine 4 jest waznym punktem star-
towym, ale nie jest konieczna. Celem tej ksiazki jest zabranie oséb, ktore postuguja sie
ta technologia, na poziom, na ktérym beda sie czu¢ swobodnie przy uzywaniu wszyst-
kich aspektow silnika, tak by mogly sta¢ sie liderami w stosowaniu jej w réznych
projektach. Cho¢ UE4 jest wieloplatformowym zestawem technologii, podstawowa
platforma deweloperska jest komputer systemu Windows z Visual Studio. Czesto row-
niez wykorzystywane sg komputery Mac z XCode, a ponadto oddzielnie zostaly za-
prezentowane telefony Android (wlacznie z rozwigzaniem GearVR) i urzadzenia iOS.

Pobieranie przyktadowych plikow kodu

Calos¢ kodu powiazanego z ksigzka jest hostowana na GitHubie pod adresem https://
github.com/PacktPublishing/Mastering-Game-Development-with-Unreal-Engine-4-
Second-Edition. Jesli nastapi potrzeba uaktualnienia tego kodu, zostanie on zaktuali-
zowany w tym wiasnie, juz istniejagcym repozytorium.
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Pobieranie kolorowych ilustracji

Poniewaz ksigzka jest drukowana jako czarno-biala, zdecydowalismy sie udostepni¢
plik PDF zawierajacy kolorowe wersje tych zrzutow ekranu. Mozna go pobrac z na-
stepujacego adresu: http://www.ksiazki.promise.pl/aspx/produkt.aspx?pid=112144.

Stosowane konwencje

W ksiazce uzywanych jest kilka konwencji majacych na celu poprawe czytelnosci
tekstu.

Kod w_teks$cie: Wskazuje stowa kodu (nazwy funkcji, klas, zmiennych), nazwy
folderow i plikow, rozszerzenia nazw plikow i Sciezki. Oto przyklad: ,Zamontuj
pobrany plik obrazu dyskowego WebStorm-10*.dmg jako kolejny dysk w swoim
systemie”.

Bloki kodu (listingi) zostaly ztozone jak ponizej:
/** Przesuniecie lufy */
UPROPERTY (EditAnywhere, BlueprintReadWrite, Category = Projectile)
class USceneComponent* MuzzlelLocation;

Wytluszczenie: Sygnalizuje nowy termin lub definicje.

Kursywa: Wskazuje adresy URL oraz angielskie odpowiedniki uzywanych
termindw.

Czcionka pogrubiona bezszeryfowa: Wskazuje wyrazy widoczne na ekranie, na
przykiad nazwy menu, okien dialogowych lub komponentéw blueprintéw. Na
przykiad ,,Przejdz do menu Project Settings | Platforms | Android w edytorze UE4”.

W ten sposob oznaczane s3 wazne uwagi i ostrzezenia.

W ten sposob oznaczane sg wskazowki i triki.



Tworzenie projektu
C++ dla strzelanki

Wprowadzenie

Zapraszam do lektury Tajnikéw Unreal Engine 4! Celem tej ksigzki jest przeprowa-
dzenie w sposéb holistyczny osob, ktore znaja juz projektowanie w UE4 i C++, na
kolejny poziom rozwoju. Podczas gdy niektdre rozdzialy skupiajg sie na konkretnych
implementacjach systemowych i najlepszych praktykach, inne powinny zapewnic¢
szersza perspektywe rozleglych systemow UE4, ktOre sa czesto uzywane przez ze-
spoly tworzenia zawartosci. Po zakonczeniu lektury Czytelnik powinien dysponowac
solidnym fundamentem do podejmowania najlepszych decyzji zwigzanych z wyko-
rzystaniem technologii UE4 dla dowolnego zakresu lub platformy i bedzie w stanie
poprowadzi¢ caly zespot przez prace projektowg az do kornca. Pojawi sie tu wiele
miejsc, gdzie bedzie mozna bezposrednio zaimplementowac te systemy w projektach
gier, ale ogélnym celem ksigzki jest osiggniecie zdolnosci do realizowania dowolnych
potrzeb z technicznego punktu widzenia, zapewniajac podstawowa wiedze na wyz-
szym poziomie, niz niezbedna dla oséb po prostu piszacych kod.

W tym rozdziale rozpoczniemy projekt dla podstawowej rozgrywki bitewnej, dzieki
czemu bedziemy mieli podstawe do pézniejszego dodawania i opracowywania bar-
dziej zaawansowanych funkcjonalnosci. Cho¢ niektére czesci takiego projektu sg
automatycznie zarzadzane z poziomu szablonéw UE4, przejdziemy przez wszystkie
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wymagane kroki, aby mie¢ pewnos¢, ze podstawowa konfiguracja, do ktorej bede

odwolywac sie w dalszej czesci tej ksigzki, zostata wlasciwie przygotowana, skompilo-

wana i przetestowana i ze zostaly zaimplementowane w niej niektére nowe systemy.
Glowne zagadnienia oméwione w tym rozdziale to:

Skonfigurowanie i utworzenie nowego projektu gry FPS (first-person shooter)

Zastapienie istniejacych klas UE4

Dodanie i zaimplementowanie dla nich prostych funkcji C++

Szybki przeglad opcji kompilacji i uruchamiania

Wymagania techniczne

W tym rozdziale potrzebne beda nastepujace komponenty:

® Visual Studio 2015 lub 2017 (dowolne wydanie)

e Unreal Engine 4.18.3 lub wersja wyzsza, skompilowany z kodu zZrédlowego

Na poczatek kilka szybkich uwag dotyczacych platform i instalacji: wspomniane wy-
zej komponenty zakladaja, ze uzywamy komputera systemu Windows 10, ale nie
ma powodu, aby nie mozna bylo wykona¢ catej pracy przedstawionej w tej ksiazce
na komputerze Mac z uruchomiong biezaca wersja Xcode. Prace bede przedstawiat
z punktu widzenia Visual Studio i odwolywat sie do niektorych funkcjonalnosci tego
srodowiska, zatem jest to zalecane srodowisko robocze, ale nie jest to koniecznie
wymagane. Niektére przyktady bedg od czasu do czasu testowane i kompilowane na
Macu, gléwnie ze wzgledu na wymagania iOS, jednak ksigzka nie skupia sie na spe-
cyficznych funkcjach IDE inaczej niz przedstawianie kolejnych krokéw (typowo przy
uzyciu terminologii Visual Studio) i wskazowek. Przyktady kodu odzwierciedlajg for-
matowanie, ktére pochodzi z narzedzia Visual Assist firmy wholeTomato.com, ktore
zdecydowanie polecam uzytkownikom Visual Studio, ale narzedzie to nie wptywa na
przebieg kompilacji ani na jej wyniki.

Caly kod zrodlowy, do ktérego odwotuje sie w tej ksiazce, mozna znalez¢ w repo-
zytorium GitHub pod adresem https://github.com/PacktPublishing/Mastering-Game-
Development-with-Unreal-Engine-4-Second-Edition, z historia zmian dla pracy przed-
stawianej w kazdym rozdziale.

W przypadku tego rozdziatu trzeba dopilnowaé, aby wybra¢ galaz o nazwie
Chapterl, uzywajac listy rozwijanej w lewym gdérnym rogu interfejsu Web GitHuba
albo uzy¢ bezposredniego tacza dla tej gatezi: https://github.com/PacktPublishing/
Mastering-Game-Development-with-Unreal-Engine-4-Second-Edition/tree/Chapter-1.
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Jesli ktos zdecyduje sie uzywac kodu projektu bezposrednio z GitHuba, trzeba
wzia¢ pod uwage dwa wymagania: konieczne jest lokalne zainstalowanie silnika
ze zrédta, aby mozliwe byto klikniecie prawym klawiszem myszy naszego projektu
(Mastering/Mastering.uproject) i wybranie polecenia Select Unreal Engine Version (wy-
bierz wersje silnika Unreal), a takze wybranie wlasnego pliku instalacyjnego, ktory
rowniez zbuduje wlasciwe pliki projektu. Po wywolaniu pliku Mastering.sln w Visual
Studio nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

1. Prawym klawiszem myszy kliknij projekt gry Mastering w eksploratorze rozwia-
zan i wybierz Set as Startup Project (ustaw jako projekt startowy), tak by przy
uruchamianiu z VS przejs¢ bezposrednio do edytora dla tego projektu.

2. Ustaw konfiguracje na Development Editor (edytor deweloperski), z platforma
ustawiong jako Win64.

3. Konieczne moze by¢ bezposrednie klikniecie prawym klawiszem myszy UE4 Pro-
ject w eksploratorze i wybranie Build (kompiluj). Niekiedy przy kompilowaniu
projektu gry nie sg samoczynnie wybierane wszystkie elementy wymagane do
skompilowania silnika, jesli nie zostalo to wczesniej wykonane oddzielnie.

Wersja silnika, ktérej bedziemy uzywac, to 4.19.0.

Budowanie projektu FPS w C++

W tym podrozdziale przejdziemy kroki tworzenia nowego projektu od zera przy
uzyciu Unreal Project Browser (przegladarka projektéw Unreal). Dla kogos, kto juz
zna te dzialania, proces ten powinien by¢ wzglednie szybki i oczywisty. Dla tych,
ktorzy jeszcze tego nie robili, co moze by¢ typowe w przypadku czlonkéw zespotu
dotaczajacych do projektow, ktore sa juz w biegu, koniecznych jest kilka wstepnych
krokéw. Poniewaz bedziemy pracowaé w C++ i uzywac Visual Studio, musze poczynié
tu uwage dla uzytkownikéw silnika, ktérzy nie korzystaja z kodu zZréodlowego: wpraw-
dzie jednym z zalecen tej ksigzki jest nie modyfikowanie Zrodet silnika, jednak nadal
konieczne bedzie kompilowanie projektéw C++, jako Ze na tym wlasnie skupia sie
ta ksigzka. Projekt wykorzystujacy tylko same blueprinty* mozna wykonac¢ bez kom-
pilowania zrodel, zas pewne zalety i wady takiego podejscia zostang przedstawione

* Angielskie stowo ,,blueprint” oznacza plan, rysunek konstrukcyjny, a w znaczeniu ogdlniej-
szym - szczegOlowy sposéb dzialania (postepowania) — mozna spotkac sie z okresleniem
»recepta” albo ,,przepis”. Jednak zaréwno w srodowisku graczy, jak i projektantéw gier naj-
czesciej uzywany jest angielski termin i stad decyzja o uzyciu go w tej ksiazce (wszystkie
przypisy pochodza od ttumacza).
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w rozdziale 3, ,,Przeglad blueprintéw i skryptéw BP”, ale ponownie nie jest to sposob
prezentowania informacji w tej ksigzce dla wiekszosci przypadkéw implementacji.
Warto tez zauwazy¢, ze Epic Games chetnie przyjmuje od uzytkownikéw uwagi do-
tyczace wykrytych probleméw lub pozadanych ulepszen i jesli otrzymaja wlasciwe
informacje debugowania, zazwyczaj reaguja na takie zgloszenia znacznie spraw-
niej, wykorzystujac forum odpowiedzi, takie jak http:/answers.unrealengine.com.
Dodatkowo, jesli czyj$ projekt natychmiast potrzebuje poprawki lub zmian w kodzie
silnika, to zanim jeszcze Epic Games beda w stanie pomdc trzeba umie¢ debugowac
i skompilowac¢ silnik. Na koniec, jesli kto$ chcialby wykona¢ pull requests rodzajow
zmian lub poprawek, ktére maja zosta¢ zintegrowane przez Epic Games, powinien
utworzy¢ powiazanie z ich projektem GitHub. Tak wiec bedziemy postepowac tak,
jakby$my instalowali silnik i projekt na ,,czystym” komputerze, z zapewnieniem pel-
nych mozliwosci odbudowania z kodu zrédlowego.

W kolejnym podrozdziale dokonamy pewnych modyfikacji trybu gry i gracza,
skompilujemy je ponownie, po czym obejrzymy wyniki w dziataniu. Jesli kto$ woli
to poming¢ i przejs¢ dalej, cata praca zaprezentowana w tym rozdziale jest dostepna
w repozytorium GitHub w galezi Chapter-1.

Stworzenie i uruchomienie nowego projektu wymaga zrealizowania trzech gtow-
nych krokéw:

1. Pobrania i zainstalowania kodu Zrédlowego UE4 i skompilowania go.

2. Uruchomienia edytora w przegladarce projektéw po raz pierwszy i wybrania
szablonu.

3. Skompilowania i uruchomienia tego projektu.

Instalowanie i kompilacja UE4

Naszym pierwszym krokiem bedzie pobranie kodu zZréodlowego UE4 i jego skompilo-
wanie. Mozna to wykonac kilkoma sposobami. Jesli ktos wykonuje to po raz pierwszy,
najlatwiejsza metodg jest przejscie do witryny GitHub w celu pobrania silnika: https://
github.com/EpicGames/UnrealEngine.

Aby powyzsze lacze dzialalo, uzytkownik musi wczesniej zarejestrowac sie na
GitHubie i zglosic sie jako Unreal Developer. Szczegoly mozna znalez¢ pod
adresem https://wiki.unrealengine.com/GitHub_Setup.

Klikniecie przycisku Clone or download (klonuj lub pobierz) ujawnia dostepne opcje.
Sposrdd nich najprostszym wyjsciem jest wybranie opcji pobrania projektu jako pliku
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ZIP, a nastepnie rozpakowanie go w dowolnie wybranym miejscu na swoim dysku,
jak na ponizszym zrzucie ekranu:

https://github.com/EpicGames/UnrealEngine 141

Full requests lssues Marketplace Explore

Private @ Watch= | 2154 & Star | 9,607 W Fork | 22,038

Prajects 0 nsights

{Awenw unrealengine.com/

¥ 30 branches 05133 releaszes A} 262 contributors

Create new file | Upload files | Find file Clone er download =

ing final 4183 release Clone with S5H & Les YIRS

- \ - Use an 55H key and passphrase from account.
Fix line endings on AppleARKitVideoCweray.cpp. : B

gitegithub. com:EpicGanes/UnrealEngine . git E_

Merging ffUE4/Dev-Mam to RBelease-5taging-4.17 (f/UE4,

fix for build warnings Open in Desktop Download ZIF
Branch snapshot for CL 3686200 5 months ago
Engine source (4.0 branch up to CL 2027741) 4 years ago
PR #3365: Ignore version files in Binaries directory created by UEBT (.. & months ago
Copying /fUE4Dev-Mobile to JAUE4/Dev-Main (Source: ffUE4/Dav-Mobile ., 3 year ago
Copying /fUE4/Dev-Core to ffUES,Dev-Main (Source: [fUEL/Dev-Core @ 36... & maonths ago
Updating copynght notices to 2017 (copying from ffTasks/UEd/Dev-Copy... 3 year ago
Always reference the latest EULA from GitHub rather than including a .. 11 months ago

Wykorzystanie witryny Web zawsze jest dostepng i wygodna opcja. Cho¢ osobiscie
nie jestem fanem apki GitHub Desktop, rowniez ona stwarza mozliwos¢ eksploracji
projektu na tym etapie procesu. I cho¢ musze zauwazy¢, ze korzystanie z SourceTree
wiaze sie z pewnymi utrudnieniami z punktu widzenia wrazen uzytkownika, jest
to bezplatna aplikacja do zarzadzania projektami GitHub, ktérg moge spokojnie po-
leci¢. Zas ci, ktérzy czuja sie swobodnie przy pracy z wierszem polecenia, maja do
dyspozycji liczne opcje oraz terminal, ktéry mozna otworzy¢ w celu postuzenia sie
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tymi poleceniami w SourceTree. To, co jest istotne w tym momencie, jest zainstalo-
wanie drzewa UE4, abysmy mogli przejs¢ do budowania projektu!

Pierwsza rzecza do zrobienia jest pobranie najnowszej wersji silnika, albo jako
aktualizacji, albo jako $wiezej instalacji. Wazne jest, aby zawsze uruchomi¢ Setup.bat
(albo uzy¢ polecenia setup na Macu) w gtéownym folderze instalacji przed wykonaniem
dowolnych innych krokéw. Trzeba sie upewnié, ze w wyskakujacym oknie zostang
wyliczone wszystkie uzywane przez nas platformy, co zagwarantuje, Ze zostang po-
brane wszystkie wymagane pliki dla danej platformy, zgodnie z opisem zawartym
w pliku README .md znajdujacym sie w tym samym folderze.

Po zakoriczeniu dzialania polecenia Setup.bat/setup nalezy uruchomié plik
GenerateProjectFiles.bat i w tym samym folderze pojawi sie plik UE4.sln. Szybka
uwaga na temat statusu rozwigzan generowanych przez UE4 w kontekscie VS 2015
lub VS 2017: UE4 generuje domyslnie pliki projektu zgodne z VS 2015. Mozliwe jest
wyspecyfikowanie opcji -2017 jako argumentu pliku wsadowego. Jak dotad, nie jest
konieczne tworzenie projektu dla wersji 2017 i pliki projektu w wersji 2015 otwieraja
sie, kompiluja i dzialajg doskonale zaréwno w VS 2015, jak i VS 2017. Jesli jednak mamy
zainstalowane obie wersje Visual Studio, pliki projektu domyslnie beda sie otwiera¢
w VS 2015, co moze by¢ dos¢ irytujace. W chwili pisania tej ksigzki uzycie dowolnej
sposrod tych wersji Visual Studio powinno dawac te same rezultaty i zostalo to przete-
stowane, ale z czasem zapewne okaze sie, Ze to, co znajduje sie na GitHubie, wymusi
uzycie VS 2017 do budowania rozwigzan w edytorze. Dlaczego tak sie dzieje i jak
to skonfigurowaé, oméwie w dalszej czesci tego rozdzialu w podpunkcie Nadpisywanie
klasy Character podrozdzialu Modyfikowanie naszej gry w C++.

Kroki potrzebne do wykonania w celu skompilowania silnika s3 teraz juz catkiem
proste:

1. Podwdjnie kliknij plik .sln, aby otworzy¢ go w Visual Studio.

2. Prawym klawiszem myszy kliknij projekt UE4 w eksploratorze rozwigzan i wy-
bierz Set as Startup Project (ustaw jako projekt startowy).

3. Wybierz Development Editor jako konfiguracje (alternatywnie mozesz wybrac
DebugGame; wiecej na ten temat w dalszej czesci tego rozdzialu) oraz Win64
jako platforme.

4. Skompiluj projekt. To moze potrwac¢ nawet godzine, zaleznie od konfiguracji
sprzetowej. Niektore zalecenia kompilacji zostaly wyliczone pod koniec tego
podrozdziatu.
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Uruchamianie edytora i wybér szablonu

Naszym kolejnym krokiem jest uruchomienie edytora. W tym celu trzeba uruchomi¢
silnik w Visual Studio, naciskajac F5. Ze wzgledu na brak projektu gry lub aplika-
cji w panelu rozwigzan przekieruje to nas bezposrednio do przegladarki projektéw
Unreal. Mozna ja réwniez wywola¢ w dowolnej chwili w pdzniejszym czasie, klikajac
prawym klawiszem projekt UE4 w eksploratorze rozwigzan i wybierajac jego debugo-
wanie lub bezposrednie uruchomienie. Zalecam rowniez po prostu utworzenie skrétu
do pliku /Engine/Binaries/Win64/UE4Editor.exe w folderze instalacji UE4, jako Ze nie-
kiedy przydatna bedzie mozliwos¢ jego szybkiego uruchomienia poza naszym progra-
mistycznym IDE. W oknie Project Browser trzeba teraz wykona¢ nastepujace kroki:

1. Kliknij karte New Project (nowy projekt), a wewnatrz niej karte C++.

2. Zaznacz ikone First Person jako nasz typ projektu, aby utworzy¢ szkielet naszej
strzelanki (first-person shooter — FPS).

3. Wybierz folder docelowy i nazwe projektu, po czym kliknij Create Project (Utworz
projekt).

4. Jesli wybrate$ nazwe projektu inng niz Mastering, przeczytaj umieszczona nizej
notke informacyjna.

Mozliwe wybory dla opcji Desktop/Console, Quality oraz Starter Content moZzemy na
razie pozostawi¢ w wartosciach domyslnych, ale warto poswiecic nieco czasu, by im
sie przyjrzed, klikajac strzatki rozwijania, aby pozna¢ dostepne opcje kazdej z tych
list wraz z krétkimi opisami, co one robig. Starter Content to w rzeczywistosci paczka
zawartosci Unreal i bedziemy ja dodawac recznie w dalszej czesci ksigzki.

Jako Ze projekt prezentowany w tej ksigzce zostal skonfigurowany na GitHubie
jako Mastering, ta nazwa bedzie uzywana w calej tej ksigzce jako nazwa pro-

jektu. Szablony Unreal uzywaja jej rowniez przy tworzeniu wielu podstawo-
wych plikéw dotaczanych do projektu. Jesli wybierzesz inng nazwe projektu,
to gdy odwolam sie (na przyktad) do pliku MasteringCharacter.h, bedziesz
musial odnies¢ sie do nazwy (TwojaNazwaProjektu)Character.h utworzonej
przez szablon. Zatem dla uproszczenia polecam po prostu uzywanie tej sa-
mej nazwy, co w ksigzce.

W tym momencie UE4 zamknie przegladarke projektow, wygeneruje pliki projektu
gry i podejmie prébe otwarcia ich VS. Naturalnie w takiej chwili dobrym pomystem
jest zamkniecie sesji IDE powigzanej z samym silnikiem, gdyz projekt silnika rowniez
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zostal otwarty jako cze$¢ rozwigzania projektu. Jak mozna zauwazy¢, nazwany przez
nas projekt powinien byc¢ teraz projektem startowym i powinien zawierac kilka plikéw
zrédlowych pochodzacych z szablonu C++.

Kompilowanie i uruchamianie projektu gry

Teraz mozemy wreszcie skompilowac i uruchomi¢ nasza gre. Kompilowanie przykla-
dowego projektu FPS powinno przebiec bardzo szybko i jesli nie zostanie zmieniona
konfiguracja lub platforma, nie bedzie wymagane ponowne kompilowanie zZadnego
fragmentu kodu silnika. Jako regule ogolng mozna przyjaé, ze na potrzeby testéw
nalezy kompilowa¢ wersje DebugGame. Przy uzyciu tej opcji otrzymujemy troche
dodatkowych informacji w czasie wykonania oraz kilka testow zabezpieczen naszego
kodu, ale typowo nie powoduje to znaczacej zmiany wydajnosci wskutek testowania.
Tak wiec w naszym przypadku zalecam uzycie DebugGame Editor, mimo tego, ze
skompilowalismy silnik w trybie deweloperskim. DebugGame Editor jako samodzielna
konfiguracja (DebugGame) uruchomiona na naszym komputerze bedzie kompilo-
wac jedynie kod projektu gry w trybie debugowania, ale nadal bedzie uzywac silnika
w jego szybciej dzialajacej konfiguracji projektowej. Zmiana konfiguracji na przykiad
na Debug Editor wymusi pelne przekompilowanie takze silnika w trybie debugowania.
Dodatkowo silnik skompilowany w tym trybie dziala zauwazalnie wolniej, zas utrzy-
mywanie zarowno wersji debugowania, jak i projektowej jest czasochtonne, a zasadni-
czo zbedne, chyba ze faktycznie chcemy wykonywac bezposrednie debugowanie kodu
silnika. Po zakoriczeniu kompilowania projektu mozemy go uruchomic przy uzyciu F5,
podobnie jak w sesji rozwiazania z samym tylko silnikiem. Spowoduje to wywotanie
edytora z nasza gra jako aktywnym projektem. W srodowisku UE4 edytor jest tym
miejscem, w ktorym wszyscy projektanci, w tym programisci, wykonuja wieksza czesc
pracy i testéw podczas tworzenia gry lub aplikacji. Jedng z najwiekszych zalet Unreal
jest funkcjonalnos¢ Play In Editor (PIE), jako Ze umozliwia przeladowanie na goraco
bibliotek gry podczas pracy w edytorze. Gdy zlozonos¢ projektu wzrosnie, a przebieg
gry sie zmieni i nie bedzie polegac juz na prostym rozpoczeciu poziomu, fadowanie
na goraco i samo PIE nie beda juz rozsagdnymi opcjami testowania, ale w tej chwili
mozemy pokazac kilka ich zalet. W ogolnosci przy pracy nad systemami rozgrywki
lub debugowaniu nowego kodu PIE bedzie naszym najlepszym przyjacielem.

»Brzmi swietnie!”, mozna powiedzie¢. Warto to wyprobowac, uzywajac przyci-
sku Play w prawej czesci gérnego paska domyslnego uktadu edytora. Od razu bedzie
mozna sie przekonac, Zze mozemy sie porusza¢ przy uzyciu tradycyjnych dla strzela-
nek klawiszy WASD, strzela¢ z broni (z pewnymi fizycznymi efektami dla pociskdw,
jesli trafia w kostki naszego poziomu), a nawet skakac¢ po przycisnieciu spacji.
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W tej wstepnej fazie dobrym pomystem jest rozwazenie wykorzystywanego stero-
wania. W kazdej sytuacji zalecane jest utrzymywanie sensownej koncepcji sterowa-
nia z komputera PC dla dowolnego typu gry, gdy zespot pracuje nad nig w edytorze
i PIE. Nawet jesli gra czy apka, ktéra tworzymy, nie bedzie uzywac PC jako natywnej
platformy, tak jak w przypadku tych przeznaczonych dla telefonéw/tabletow lub VR,
szybkos$¢ i tatwos¢ testowania w PIE sprawia, ze rownolegle utrzymywanie sterowania
dla PC jest bardzo przydatne. W istocie, jesli przejdziemy do projektu gry i otworzymy
plik MasteringCharacter. cpp, po czym przejrzymy poczatkowy kod wejsciowy, zauwa-
zymy, ze obstugiwane sa dwie metody obrotu, odpowiadajace joystikowi (lub wirtual-
nemu joystikowi w przypadku telefonu), a takze wejscie bezposrednio wskazujace o0s,
takie jak mysz. Mozna tu zauwazy¢ rowniez wykomentowany kod obstugujacy ruch
bazujacy na dotykowym ekranie tabletu/telefonu. W kolejnym podrozdziale dodamy
jeszcze jeden mechanizm wejsciowy. Zdecydowanie zachecam do przejrzenia istnieja-
cych technik wejscia, aby sie przekonaé, co zostalo juz skonfigurowane i przypisane
do réznych platform. Trzeba po prostu pamietaé, ze w naszych czasach typowo jest
znacznie tatwiej umiesci¢ w kodzie obstuge sterowania dla wielu réznych platform,
niz dodawac kontrolki dla jakiej$ platformy w pdzniejszym czasie.

Modyfikowanie naszej gry w C++

W tym podrozdziale przyjrzymy sie kilku szybkim sposobom dodawania nowych
funkgji i rozgrywek do projektu poprzez dotaczenie do tej gry FPS nowej mechaniki:
skradania sie (stealth). Osiagniemy to, nadpisujac niektore sposrod istniejacych klas
dostarczonych w szablonie i dodajac nowy mechanizm wej$ciowy oraz nieco nowego
kodu. Na koniec tego podrozdziatu wykonamy testy sprawdzajace, Ze nasz kod rzeczy-
wisScie robi to, co chcemy i zobaczymy efekty w grze — nasza postac bedzie przykucacd,
gdy wskazemy w dot. W tym celu wykonamy nastepujace kroki:

1. Dodamy nowg klase C++ w edytorze.

2. Zmodyfikujemy te klase i wymusimy jej gorace przetadowanie z powrotem do
dziatajacego edytora.

3. Dodamy nowe wejscie i mechanike rozgrywki, po czym obejrzymy ja w dziataniu.
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Nadpisywanie klasy Character

Aby ulatwi¢ sobie przyszla prace i zacza¢ od stosowania dobrych praktyk, dodamy
nieco specjalizowanego kodu gry, tworzac klase potomng dla istniejgcej natywnej
klasy MasteringCharacter (zaimplementowanej w C++), dostarczonej przez szablon.
Mozna to wykonac bezposrednio w Visual Studio, ale EpicGames po raz kolejny udo-
stepnia kilka skrotow, ktérych mozna uzy¢ z poziomu edytora. Zatem zacznijmy od
edytora z otwartym naszym projektem, tak jak go pozostawiliSmy na koniec poprzed-
niego podrozdziatu.

Zaczniemy od okna przegladarki zawartosci, ktore typowo jest zadokowane w dol-
nej czesci edytora. Jesli nie jest juz otwarte lub zostato zamkniete z jakiegos powodu,
po prostu trzeba je otworzy¢ ponownie, klikajac polecenie Window w gornej czesci
i przewijajac do pozycji Content Browser (przegladarka zawartosci), a nastepnie wy-
bierajac Content Browser 1; w efekcie przegladarka otworzy sie jako oddzielne, auto-
nomiczne okno. Osobiscie wole dokowac to okno, gdyz taki sposob pracy z edytorem
jest dla mnie wygodniejszy, ale oczywiscie mozna pozostawic je swobodnie ptywajace.
To jednak, co istotne, znajduje sie po lewej stronie. Bezposrednio pod lista rozwi-
jang Add New (dodaj nowy) znajdziemy malg ikone z trzema liniami i malg strzalka.
Klikniecie jej otwiera panel Sources (zrodla), moim zdaniem niezwykle pomocny dla
nawigowania po zawartosci w edytorze. W panelu tym, ponizej wezla Content (za-
wartos¢), znajdziemy folder o nazwie FirstPersonCPP, a w nim folder Blueprints. Po
kliknieciu tego folderu zauwazymy element FirstPersonCharacter w prawym panelu.
Jest to reprezentacja jako blueprintu tej postaci, ktéra aktualnie gramy po uruchomie-
niu gry. Wystgpienie tego blueprintu w mapie jest wymagane, aby gra mogta dziata¢
poprawnie, co wynika ze sposobu przygotowania szablonu C++ FPS. Jest to tylko jeden
z kilku blueprintow uzywanych w szablonie FPS. Warto go otworzy¢ i przyjrzec sie
temu, co udostepnia natywny kod C++ zawarty w plikach MasteringCharacter.h/.cpp,
pokazywany w edytorze jako blueprint. Na pierwszy rzut oka wyglada to po prostu
jak zbiér zmiennych, z pierwszym wierszem zaczynajacym sie od NOTE:, a konczacy
sie niebieskim lgczem do Open Full Blueprint Editor (otworz pelny edytor blueprin-
téw). Poglebione omdwienie planéw i odpowiadajacych im klas oraz interakcji z C++
znajduje sie w rozdziale 3, Przeglgd blueprintow i skryptow BP. Na razie po prostu klik-
niemy niebieskie lgcze, aby zobaczyd¢, jak te zmienne definiuja nasza posta¢ w grze.
Rygorystyczny styl C++ szablonu w bardzo niewielkim stopniu wykorzystuje ten blue-
print; naprawde jest to tylko zbidr pewnych zmiennych uzywanych w szablonie. Jesli
jednak klikniemy teraz karte Viewport (poglad) w gornej czesci edytora, bedziemy
mogli zobaczy¢, co robig niektore z tych zmiennych. Na przyklad w prawej czesci
karty Details powinno by¢ otwarte wyskakujgce okno z etykieta Camera. W tym oknie
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pierwsza zmienna to Base Turn Rate (bazowy krok obrotu) z wyszarzong wartoscia
45.0. W kodzie zmienna ta stluzy do okreslenia, jak szybko moze obracac sie nasza
postaé, ale wartosci tej nie mozna edytowad. Przyjrzyjmy sie, dlaczego.

Cofnijmy sie odrobine i przyjrzyjmy plikowi MasteringCharacter.h w Visual Studio.
Przewijajac w dol, w jednej z sekcji klas publicznych powinnismy zobaczy¢ ponizsze
wiersze:

/** Podstawowe tempo obrotu w stopniach na sekunde. Inne skalowanie moze
wptywaé na finalne tempo obrotu. */

UPROPERTY (VisibleAnywhere, BlueprintReadOnly, Category=Camera)
float BaseTurnRate;

Makro UPROPERTY jest metoda wigzania zmiennej C++ z klasg blueprintu, w ktdrej
mozna ja zobaczy¢ i/lub edytowac¢. W tym przypadku wyspecyfikowane w makrze
flagi VisibleAnywhere oraz BlueprintReadOnly s3 powodem tego, Ze mozemy zmienng
zobaczy¢, ale nie edytowad, zas Category=Camera sprawia, ze znalazla sie ona w oknie
opcji Camera. Zmienne w blueprintach sg wyswietlane automatycznie na podstawie
ich ,,wielbladziej pisowni” w kodzie C++: kazda wielka litera oznacza poczatek wyrazu
w reprezentacji w blueprincie, jak w przypadku BaseTurnRate w naszym przykladzie.
W pliku MasteringCharacter. cpp mozemy zauwazy¢ konstruktor, w ktorym wyspecy-
fikowane jest BaseTurnRate = 45.f, przez co ta wlasnie wartosc jest pokazana w edy-
torze. Bedziemy wraca¢ do tych klas i metod ciagle i ciagle, ale teraz potrzebujemy
krétkiego przegladu, aby zrozumie¢ zmiany, ktorych dokonamy za chwile.

Nasze kolejne kroki beda obejmowac¢ skompilowanie gry w edytorze, zatem trzeba
wspomnie¢ o problemach, ktére mogg sie pojawic¢, gdy mamy zainstalowane jedno-
czesnie Visual Studio 2015 i VS 2017. Jesli kto$ nie ma zainstalowanego VS 2015 i uzywa
jedynie VS 2017, moze pomina¢ kolejne akapity az do procedury tworzenia nowej
klasy (na nastepnej stronie).

Aby wymusi¢ otwieranie kazdego pliku w projekcie w Visual Studio 2017, nalezy
wykona¢ dwa kroki. Po pierwsze, w pliku readme.md pobranym z GitHuba mozna
znalez¢ instrukcje tworzenia pliku wsadowego lub uzycia tego samego polecenia po-
przez jego skopiowanie i wklejenie w konsoli wiersza polecenia, aby wygenerowac
pliki projektu w VS 2017 z poziomu Explorera. Jednak jak wspomniatem, gdy edytor
wygeneruje te pliki, domyslnie powiaze je z VS 2015, co moze by¢ prawdziwie irytujace
(oczywiscie sytuacja ta ma miejsce tylko wtedy, gdy mamy zainstalowane obie wersje).
Wyobrazmy sobie, ze pracujemy w VS 2017 i wywolujemy skompilowanie projektu
w edytorze, po czym nasz projekt otwiera sie (a raczej probuje otworzyc) w VS 2015!
Aby sobie z tym poradzié, trzeba przejs¢ do zakladki Settings (ustawienia) w gérnej
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czesci edytora, otworzy¢ okno Project Settings, po czym przewinac liste ponizej wpisu
Platforms do wezla Windows, jak na kolejnym zrzucie ekranu:

T ProjectiSetimge

Platforms - Windows

iy These s

4 Targe

]
|
) B
]
|
) B

Visual Studio 2017w

Na tej stronie z listy Compiler version wybieramy Visual Studio 2017 jako uzywany
kompilator, jak na pokazanym ekranie. Powinno to raz na zawsze rozwigzac problem
tworzenia niepozadanych plikow projektu w wersji VS 2015. Jest to sprawdzane przy
zatwierdzaniu kodu na GitHubie i jesli ktos uzywa tylko wersji VS 2015 albo po prostu
nie zyczy sobie takiego zachowania, moze po prostu wréci¢ do tego samego wpisu
Compiler Version i ustawi¢ go z powrotem na Default albo jawnie na VS 2015.

Teraz, gdy znow jesteSmy w gtownym oknie edytora, dodamy nasza nowg klase
dziedziczaca z MasteringCharacter, wykonujac ponizsza procedure:

1. W pasku menu kliknij File (Plik), po czym wybierz New C++ Class (Nowa klasa
C++).

2. W wyswietlonym oknie dialogowym Choose Parent Class (Wybierz klase nad-
rzedna) kliknij pole wyboru Show All Classes (Pokaz wszystkie klasy) w prawym
goérnym rogu.

3. W polu wyszukiwania zacznij wpisywa¢ MasteringCh, az w podpowiedziach po-
kazywane bedzie tylko MasteringCharacter, po czym kliknij ten wybor.

4. Upewnij sie, ze pole Selected Class zawiera wpis Mastering Character, po czym
kliknij Next (Dalej).
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5. Zmien nazwe nowo tworzonej klasy z MyMasteringCharacter na StealthCharacter,
po czym kliknij Create Class (Utworz klase).

W kroku 1 mozna zauwazy¢, ze dostep do opcji New C++ Class umozliwia
rowniez menu podreczne, dostepne po kliknieciu prawym klawiszem my-
szy w normalnym oknie przegladarki zawartosci. Réwniez w kroku 2 warto
z czasem nabra¢ nawyku natychmiastowego zaznaczania pola wyboru Show
All Classes. Przyjemne jest to, ze Epic Games samoczynnie filtruje widok i po-
kazuje domyslnie tylko kilka klas uzytecznych dla nowych uzytkownikéw,
jednak w miare rozrastania sie projektu typowo bedziemy znacznie czesciej
uzywad wlasnych niestandardowych klas, a nie tych domyslnych.

Edytor powinien poinformowa¢, ze kompiluje nowy kod C++, po czym wyswietli¢
powiadomienie o udanym ukonczeniu w prawym dolnym rogu okna. Wazng rzecza,
ktorg trzeba mie¢ na uwadze przy tego typu dziataniu z przetadowywaniem na goraco,
jest to, ze jesli powrocimy teraz do Visual Studio, bedzie on chcial ponownie zala-
dowac rozwigzanie projektu gry. Spowoduje to wyswietlenie monitu o zatrzymanie
debugowania, a jesli to potwierdzimy, edytor gry zostanie zamkniety! Technika, ktorej
osobiscie czesto uzywam, jest dolgczanie i odlaczanie debugera do edytora w miare
potrzeb. W VS w menu Debug znajdziemy polecenie Detach All (odlgcz wszystko) — lu-
bie powigzac je ze skrétem Ctrl + D. Pozwala to edytorowi na kontynuowanie dziatania
i mozemy wowczas bezpiecznie ponownie ladowa¢ rozwiazanie, ilekro¢ jest to po-
trzebne. Gdy pojawi sie potrzeba zdebugowania jakiegos fragmentu kodu, mozemy
ponownie przylaczy¢ debuger do dzialajagcego edytora. W tym celu trzeba wrécic¢
do menu Debug i wybra¢ polecenie Attach to Process (podlacz do procesu) - lubie
przypisa¢ mu skrot Alt + D. Nastepnie klikamy w duzym polu Processes, po czym
naciskamy klawisz U i szukamy wpisu UE4Editor.exe. Po podwdjnym kliknieciu tego
wpisu powracamy do trybu debugowania.

Edytowanie klasy w VS i przetadowywanie edytora na goraco

Teraz zatem, gdy dodaliSmy juz nowg klase dziedziczacg z MasteringCharacter, mo-
zemy przeedytowac jej kod C++ i obejrze¢ dokonane zmiany w edytorze. Sugeruje
odlaczenie debugera zgodnie z opisem w poprzednim akapicie, ale zatrzymanie de-
bugowania i ponowne uruchomienie edytora rowniez nie stanowi problemu, jesli
kto$ woli taki tryb pracy. W przypadku odlaczenia trzeba zauwazy¢, ze konieczne
jest klikniecie prawym klawiszem myszy projektu Mastering w eksploratorze rozwia-
zan, wybranie polecenia Unload Project, po czym ponowne klikniecie go prawym
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klawiszem i wybranie polecenia Reload Project, aby mie¢ pewnos¢, ze cata zawartos¢
bedzie zgodna z biezacym stanem (to znacznie szybsze, niz zamkniecie i ponowne
uruchomienie Visual Studio). W eksploratorze rozwigzan mozemy teraz zauwazyc
plik StealthCharacter.h oraz kilka plikow . cpp w wezle Source/Mastering. Otwieramy
te pliki. Na razie nie ma w nich zbyt wiele, ale za chwile dodamy nowa zmienna, ktora
bedziemy mogli pézniej wyszukaé w edytorze. Na poczatku pliku StealthCharacter.h
dodajemy ponizsze wiersze ponizej wiersza GENERATED BODY():

public:
// Modyfikator stopnia obracania 1 podnoszenia w trybie stealth

UPROPERTY (EditAnywhere, BlueprintReadWrite, Category = Gameplay)
float StealthPitchYawScale = 0.5f;

Ponownie w Visual Studio dodamy teraz ponizszy fragment do pliku StealthCharacter.h
po zmiennej StealthPitchYawScale dodanej przed chwila:

public:
virtual void SetupPlayerInputComponent(UInputComponent*
PlayerInputComponent) override;

virtual void AddControllerPitchInput(float Val) override;
virtual void AddControllerYawInput(float Val) override;

void Stealth();
void UnStealth();

protected:
bool bIsStealthed = false;

Dalejbedziemy postepowac zgodnie z wzorcami zawartymi w klasie MasteringCharacter,
ktéore mozna dalej przeanalizowad, ale mowiac w skrécie, zamierzamy powigzac¢ nowy
mechanizm wejsciowy z dwiema funkcjami (Stealth oraz UnStealth), a nastepnie nad-
pisa¢ funkcje klasy bazowej, aby uzywaly danych wejsciowych odchylenia i wysoko-
$ci, aby spowolnic ruch zgodnie z naszg skalg. Zrealizujemy to, dodajgc ponizszy kod
do pliku StealthCharacter.cpp:

void AStealthCharacter::SetupPlayerInputComponent(UInputComponent*
PlayerInputComponent)
{
// Wigzanie zdarzen skoku
PlayerInputComponent->BindAction("Stealth", IE Pressed, this,
&AStealthCharacter::Stealth);
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PlayerInputComponent->BindAction("Stealth", IE Released, this,
&AStealthCharacter::UnStealth);
Super: :SetupPlayerInputComponent(PlayerInputComponent);
}

void AStealthCharacter::AddControllerPitchInput(float Val)

{
const float fScale = bIsStealthed ? StealthPitchYawScale : 1.0f;
Super: :AddControllerPitchInput(Val * fScale);

}
void AStealthCharacter::AddControllerYawInput(float Val)
{
const float fScale = bIsStealthed ? StealthPitchYawScale : 1.0f;
Super: :AddControllerYawInput(Val * fScale);
}
void AStealthCharacter::Stealth()
{
bIsStealthed = true;
Super: :Crouch();
}
void AStealthCharacter::UnStealth()
{
bIsStealthed = false;
Super::UnCrouch();
}

Wiekszos¢ tego kodu powinna by¢ jasna dla doswiadczonych programistéw C++ wy-
korzystujacych UE4, ale trzeba zauwazy¢, ze nasze nadpisujace funkcje dla Stealth
i UnStealth wywolujg istniejace funkcje klasy ACharacter, z ktorej ostatecznie dzie-
dziczy nasza klasa. Pozwala to wykorzystac¢ istniejgca juz mechanike przykucnie-
cia i wyprostowania postaci, oszczedzajac nam trudu tworzenia jej samodzielnie.
Mozemy teraz ponownie skompilowac projekt albo dopiero po dodaniu mechanizmu
wejsciowego, co tak czy inaczej spowoduje restart edytora, zatem trzeba pamietacd,
aby zapisa¢ wykonane w nim zmiany!

Istniejg dwa sposoby dodania powigzania z naszym nowym mechanizmem wejscio-
wym. Najlepszg technikdw jest ponowne otwarcie panelu Project Settings na karcie
Settings w gléwnym oknie edytora. W panelu tym trzeba przewina¢ zawartos¢ do
wpisu Engine i Input w bocznym menu, po czym w prawej czesci zobaczymy sekcje
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Bindings (powiazania), a w niej Action Mappings (mapowania dziatan). Po kliknieciu
malego symbolu plus na prawo od Action Mappings ponizej niego pojawi sie nowy
wiersz. Przemianowujemy nowo dodang NewActionMapping na Stealth, po czym kli-
kamy maty znak plus na prawo od nowego wiersza Stealth. Nastepnie klikamy menu
rozwijane zawierajace domyslnie opcje None (brak) i przewijamy az do Left Shift, jak
na ponizszym zrzucie ekranu:
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PowiazaliSmy teraz akcje o nazwie Stealth z lewym klawiszem Shift na klawiaturze.
Spowoduje to dodanie wiersza do pliku /Config/DefaultInput.ini gry i jednoczesne
uaktualnienie wersji dzialajacej w edytorze. Gdybysmy zamiast tego recznie dodali
ten wiersz na samym poczatku sekcji [/Script/Engine.InputSettings] (wiersz ten
ma postac +ActionMappings=(ActionName="Stealth", Key= Left Shift)) i zapisali ten
plik, silnik nie zaladowalby automatycznie plikdw .ini, co wymagaloby ponownego
uruchomienia edytora w celu pobrania zmian! Warto wiec zadbac o to, aby wyko-
nywac edycje ustawien za posrednictwem okna Settings, a jesli z jakiegos powodu
musimy bezposrednio modyfikowac wpisy w ktéryms z plikow .ini, trzeba pamietac
o ponownym uruchomieniu kazdego dzialajgcego edytora lub samodzielnej wersji gry
na naszym komputerze, aby uwzgledni¢ te zmiany.
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Musimy jeszcze wykonac¢ jedna, ostatnig zmiane w naszym blueprincie
FirstPersonCharacter, aby zebra¢ wszystkie elementy razem, zatem otwieramy go
ponownie w oknie edytora blueprintéw. W lewym dolnym rogu, ponizej zakladki
Components, znajdziemy wpis CharacterMovement (Inherited).Po jego kliknieciu mo-
zemy teraz zauwazy¢ wiele wlasciwosci w panelu po prawej, ale na razie przewiniemy
je, az znajdziemy opcje Nav Movement. Po jej otwarciu w gornej czesci znajdziemy
opcje Movement Capabilities, a w niej musimy zaznaczy¢ opcje Can Crouch (moze
przykucnac). Zauwazmy, Ze po tej zmianie przycisk Compile w lewym gornym rogu
zmieni sie z zielonego ,,ptaszka” na pomaranczowy znak zapytania. Klikamy przycisk
Compile, aby uaktualni¢ blueprint o wykonang zmiane, po czym naciskamy Ctr/ + S,
aby go zapisac.

Teraz podczas gry, jesli nacisniemy i przytrzymamy lewy klawisz Shift, punkt widze-
nia gracza przesunie sie w dot o niewielki dystans, co jest realizowane przez kilka ist-
niejacych zmiennych klasy nadrzednej blueprintu, zas tempo obracania i pochylania
zostanie zmniejszone zgodnie z wybrang przez nas wartoscig StealthPitchYawScale.
Sukces! Proponuje teraz, aby Czytelnik poeksperymentowat z modyfikowaniem war-
tosci tej zmiennej, nawet podczas dzialania gry i zobaczyl, jak bardzo zmienia sie
predkos¢ w trybie skradania. Jest to rowniez doskonaty moment na ustawienie kilku
punktéw przerwan w naszych funkcjach i wykonywanie ich krokowo, aby zorientowac
sie, jak to wszystko dziala po stronie C++, ale na tym etapie nasza mechanika jest juz
wlgczona i sprawdzona.

Podsumowanie

W tym rozdziale przeszliSmy od braku silnika, kodu Zrédlowego i projektu do posia-
dania lokalnej wersji silnika UE4 i dzialajacego juz wstepnego projektu FPS, a takze
dodalismy kod i nadpisalismy funkcje, aby doda¢ do niej nowe elementy rozgrywki.
To doskonaly poczatek, ktory przeprowadzil nas przez poczatkowe trudnosci tworze-
nia gier i zapewnia solidny fundament, na ktéorym bedziemy budowac¢ w kolejnych
rozdziatach.

Teraz przyjrzymy sie dokladniej sterowaniu i ulepszeniom, ktére mozemy wykona¢
na podstawach zbudowanych w tym rozdziale. Nauczymy sie tez, jak dodawac wiecej
funkcjonalnosci gry, w tym stan posiadania i wybor broni. Pézniej przedstawie pogte-
bione omoéwienie blueprintéw i co one robig dla nas, dlaczego sa tak wartosciowe,
a kiedy moga stanowic problem. Powracajac do naszych poczatkowych dziatan w tym
rozdziale zajmiemy sie interfejsem uzytkownika, tadowaniem i zapisywaniem oraz
dodawaniem istot Al, zanim szybko przejdziemy do wielu bardziej zaawansowanych
i zréznicowanych tematow w kolejnych rozdziatach!
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Pytania
Sprébuj odpowiedzie¢ na ponizsze pytania, aby przetestowac zdobytg wiedze:
1. Jakie korzysci wynikajg ze skompilowania silnika z kodu Zrodlowego?

2. Gdzie mozna znalez¢ edytor kodu zrodiowego dla UE4?

3. Jakie kroki zawsze trzeba wykonac po uzyskaniu dowolnej zaktualizowanej wersji
UE4, a przed skompilowaniem czegokolwiek?

4. Jak zmienne zadeklarowane w C++ sg eksponowane w blueprintach?

5. Jak mozna szybko doda¢ i przetestowac nowe funkcjonalnosci bez koniecznosci
tworzenia nowego blueprintu w edytorze?

6. Dlaczego tryb DebugGame jest wlasciwym wyborem konfiguracji uzywanej pod-
czas projektowania gry?

7. Dlaczego wymaganie dokonywania zmian w plikach . ini w celu dodania nowych
funkcjonalnosci jest kiepskim wyborem?

8. Jaki krok trzeba wykona¢ przed zapisaniem blueprintu, gdy zmieniamy jakas
wlasciwos¢ planu?

Dodatkowa lektura

https://docs.unrealengine.com/en-us/Programming/Introduction



Wyposazenie
| bron gracza

Wprowadzenie

Witam w kolejnym rozdziale. Zajmiemy sie w nim rozbudowa naszego projektu
Mastering, tak jak wyglada do tej pory, o zupelnie nowy system obstugi wyposazenia
i zmieniania broni. Ilekro¢ bedzie to mozliwe, zostang réwniez usuniete dowolne za-
kodowane na stale typy systemow, takie jak odwotywanie sie w kodzie C++ do zasobow
przez ich nazwy. Przy wykonywaniu takich zmian typowo zamiescimy wyjasnienia,
dlaczego jest to wazne w naszym projekcie. Przed ukoriczeniem tego rozdziatu jednak
powinnismy modc wskazac¢ wszystkie nasze klasy i zasoby w tatwy do modyfikowania
sposdb i uzyskamy bardzo kroétki czas kolejnych iteracji, zmieniajac takie rzeczy, jak
dodawanie nowych broni i sposobéw ich wybierania. Omdéwimy zatem nastepujace
zagadnienia:

® Dodawanie klasy Weapon
® Tworzenie magazynu ekwipunek (broni) w C++

® Tworzenie i wykorzystywanie klasy WeaponPickup

Kolejne przelaczanie broni przy uzyciu nowych powigzan sterowania
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Wymagania techniczne

Pozostajg w mocy wszystkie wymagania przedstawione w rozdziale 1, Tworzenie pro-
jektu C++ dla strzelanki, wlacznie z utworzonym w nim projektem Mastering albo
jakim$ innym w podobnym punkcie rozwoju. Cala praca wykonana w tym rozdziale
dostepna jest w galezi projektu na GitHubie pod adresem:

https://github.com/PacktPublishing/Mastering-Game-Development-with-Unreal-
Engine-4-Second-Edition/tree/Chapter-2

Uzywana wersja silnika: 4.19.0.

Dodawnie klas Weapon i Inventory

Naszym celem w tym podrozdziale bedzie dodanie do naszej gry dwéch nowych klas
i przekonwertowanie pochodzacych z szablonu zakodowanych na sztywno broni na
nowa klase i dodanie ich do nowej klasy ekwipunku dla naszego gracza. Zaczniemy od
uruchomienia edytora gry i po§wiecimy nieco czasu na zbadanie istniejacej broni, aby
zobaczy¢, jak zostalo to wykonane w szablonie. W ten sposéb zbierzemy informacje
potrzebne do zaprojektowania i zaimplementowania tej nowej klasy broni.

Tworzenie klasy Weapon

Choc¢ szablon FPS zapewnia doskonaly punkt wyjsciowy dla takiego projektu, jak ten,
ktory realizujemy w tej ksiazce, jest bardzo ograniczony pod wieloma wzgledami. Ma
to na celu zapewnienie mozliwie minimalnej, agnostycznej implementacji pozwala-
jacej nam, czyli deweloperom, rozbudowywanie projektu w dowolnym wymaganym
kierunku. Motywem przewodnim tego rozdziatu jest ulepszanie i rozbudowa tego
projektu w miare pojawiania sie zapotrzebowania na nowe systemy i funkcjonalnosci,
taka konfiguracja wstepna powinna by¢ mocng motywacja do pracy. Bardzo prosty
system broni zaimplementowany w szablonie pozwala zademonstrowac¢ wszystkie
kluczowe elementy uzbrojenia w grze FPS, jednak nie jest on tatwy do modyfikowania
(sluszniejsze byloby powiedzenie, Ze jest to niewykonalne). Tym samym potrzebu-
jemy nowej klasy. W typowej strzelance nasza postac¢ bedzie czesto wymieniac¢ wiele
unikatowych rodzajow uzbrojenia, zatem teraz zajmiemy sie realizacja tego zadania
krok po kroku.

Aby zobaczy¢, jak wykonana zostala istniejgca bron, trzeba otworzy¢ gataz Content
| FirstPersonCPP | Blueprints | FirstPersonCharacter w panelu Content Browser, a jesli
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otwieramy ja ponownie, trzeba klikna¢ opcje Open Full Blueprint Editor. W gléwnym
oknie klikamy karte Viewport; jesli teraz klikniemy ktérys z elementow, bedziemy
mogli zobaczy¢, jak jest on aktualnie reprezentowany w blueprincie. Jednak tym,
od czego powinniSmy zacza¢, jest pierwsza pozycja na karcie Components, czyli
FirstPersonCharacter(self). Jest to ogolna klasa uzywana aktualnie przez naszg postac¢
i jesli Czytelnik wykonal wszystkie dzialania opisane w poprzednim rozdziale, jest
ona ustawiona na klase StealthCharacter, dziedziczaca oczywiscie z naszej klasy
MasteringCharacter.

Po zaznaczeniu tej pozycji na karcie Components bedziemy mogli zobaczy¢ po
prawej w panelu Details wiele zmiennych, rozmieszczonych w panelach Gameplay
i Projectile - to te elementy bedziemy chcieli przenies¢ do nowej klasy broni:

nnequin_Arms_Ske | HITBIPETB0N_FiTe

-%. Gomponents . | i 3\ Details
+ Add Component - ; : i . . > He-
|, FirstPersonCharacterf; — £ = - 4 Gameplay

or

FirstPiw
€D

Fire Animal

votil [l

b Actor Tick

[ Camera

4 Projectile
M 1y Blueprint

+ Add New ~ o~
E I Character

b Pawn

4 Rendering
4Functions
*r uctionScript
Macros +
Variables + [ Replication
i b Input
Event Dispatchers & | [ Compiler Aesults P!
b Actor
b LOD

Atrybuty Gun Offset, Fire Sound, Fire Animation oraz Projectile Class to elementy, ktére
musza zostac¢ przeniesione do naszej nowej klasy, jako ze oczywiscie beda one na-
turalnie réznic¢ sie w zaleznosci od wybranej broni. Wracajac do karty Components
mozemy rowniez zauwazy¢ w niej komponent FP_Gun (Inherited), a w nim sktadnik
FPMuzzleLocation (Inherited). Sg to po prostu komponenty szkieletowej maski (Skeletal



