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Time bomb 2018 - 01 -13

Zarzadzanie czasem w grach komputerowych

Zarzadzanie czasem w grach komputerowych to jedno z najistotniejszych
zadan projektantédw i programistéw gier komputerowych. Poczawszy od
uruchomiania gry, ktéra jest niczym innym jak programem komputerowym -—
program dziata w petli czasu rzeczywistego.

Jest to pojecie znane i stosowane przez programistow gier. Najogdlniej rzecz
ujmujac, co jakis czas (utamek sekundy), gra komputerowa aktualizuje swdj stan
logiczny. Na przyktad sprawdza, czy Gracz nie odnidst obrazen, czy juz czas, aby
poinformowac Gracza, ze pora na positek, czy pocisk dotart do celu, czy moze trafit

we wroga, itp. Jak fatwo zauwazy¢, procesor komputera ma ogrom pracy, zwazywszy
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na fakt, Zze przeciez w grze, na ekranie wida¢ czasami ogromng iloS¢ obiektow, z

ktorych wiekszoS¢ wymaga aktualizacji.

Po aktualizacji (aktualizacji logiki), gra ,rysuje sie na ekranie”, a Gracz widzi,
co sie dzieje w danej chwili. Wszystko to przebiega w czasie rzeczywistym. Zauwaz,
Ze gra zuzywa ogromng moc procesora na obliczenia standw wszystkich obiektow
gry. Zatem stan gry — logika musi ,sie wyrobi¢” w bardzo krotkim czasie. Na przyktad
w ciggu 1/60 sekundy, co daje liczbe 0,0166666666666667 sekundy. Jest to
bardzo krétki czas. Jesli wezmiemy teraz pod uwage, ze na scenie moze by¢ bardzo
duzo obiektow i kazdy z nich aktualizuje swdj stan w utamku sekundy — widac¢, ze
procesor moze by¢ ,,gorgcy” od obliczen arytmetycznych. Gdy dodamy do tego ogrom
pracy, jaka wykonuje karta graficzna — widaé, ze gra, ktdéra jest programem
komputerowym wymaga ogromnego dosSwiadczenia ze strony programistow i
projektantéw gier komputerowych. A przeciez gra — program komputerowy musi
jeszcze obstugiwac zdarzenia takie jak klawiatura, mysz, ekrany dotykowe, szereg
innych oraz przetwarza¢ komunikaty generowane przez urzadzenia, aby zapewnic
Graczowi komunikacje sie z programem — grg.

Aby wszystko dziatato poprawnie, wyswietlanie grafiki i aktualizacja logiki,
procesy te muszg by¢ zsynchronizowane. Nie moze przeciez by¢ takiej sytuacji, w
ktorej na ekranie widaé, ze pocisk dotart do przeszkody, a program nie zdazyt
obliczy¢, ze nastgpita kolizja! Albo karta graficzna narysowata eksplozje, a droga
pocisku nie zostata jeszcze policzona, a sam pocisk ,dopiero” zbliza sie do
przeszkody, czy celu.

Dla nas, najistotniejszg informacjg oraz wnioskiem, jaki wynika z ogdlnego
pojecia, jakim jest petla czasu rzeczywistego jest fakt, ze musimy zlicza¢ uptyw
czasu w naszej grze. W Srodowisku Godot Engine, projektanci zadbali o to, aby

proces zarzadzania czasem byt utatwiony.
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Naszym zadaniem jest uatrakcyjnienie gry poprzez zaprojektowanie bomby z
opoznionym zaptonem. Bomba, umieszczona na scenie przez pewien czas jest
nieuzbrojona. Po uptywie pewnego czasu, uzbraja sie. Gdy ten czas minie,
eksploduje, tym samym przestaje istnie¢, ginie. Jesli jakis obiekt, np. Gracz, znajdzie
w zakresie dziatania eksplozji — otrzymuje obrazenia, ktérych wielko$¢ zalezy od
rodzaju bomby. Warto doda¢, ze dla wizualizacji tego procesu, zastosowane zostaty
dwie animacje. Pierwsza to animacja migania zielonej kontrolki bomby (stan, gdy
bomba nie jest jeszcze uzbrojona). Druga - animacja czerwonej kontrolki bomby
(stan wskazuje, ze bomba jest juz uzbrojona i za jaki$ czas eksploduje). O
zastosowaniu i podstawowych opcjach tworzenia animacji (AnimationPlayer),
powiemy w dalszej czesci tego opracowania. Proces ,zycia” bomby z opdznionym

zaptonem, przedstawiajg ponizsze zrzuty ekranowe.
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Rysunek 1Bomba jest nieuzbrojona — zielona kontrolka jest zgaszona
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Rysunek 2Bomba jest nieuzbrojona — zielona kontrolka jest aktywna

Odpowiednio dla stanu, gdy bomba jest uzbrojona — sygnalizuje to czerwony kolor
kontrolki. Warto zauwazy¢, ze obydwie animacje (,zielona” i ,,czerwona”) majq taka
samg dtugos¢ — 1 sekunda, a rdéznica polega na ilosci mignie¢ kontrolek. Kontrolka
czerwona w ciggu jednej sekundy mignie 2 razy, czyli dwa razy wiecej niz kontrolka
zielona. Dzieki temu odniesiemy wrazeniem, ze gdy bomba jest uzbrojona, czerwona
kontrolka miga szybciej. Zastanawiajac sie, czy warto poswieci¢ tyle pracy, podczas
gdy proces ten trwa tylko sekundy? Warto, poniewaz wszystkie te drobiazgi, smaczki,

ktorych jakos¢ estetyczng poteguje ich ilos$¢ na scenie — podnoszg walory artystyczne
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gry, a to jest jeden z istotniejszych aspektdw, dla ktérych Gracze wybierajg takie, a

nie inne produkcje.

Edyga Widok | loc rot sd =0 Animaga

$| E B O & I T animation_red : ® X % HHAnimatonPlayer X

=0 fos |1 his f2 s I o a5 s

| Dlugosc: 1

Rysunek 3 Bomba jest uzbrojona — czerwona kontrolka jest wygaszona
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4 41 W I » 03 s/l B O & I T animation_red a ~ HE AnimationPlayer X

o las s

Dlugosc: 1 ~ Krok: 0

Rysunek 4 Bomba jest uzbrojona — czerwona kontrolka jest aktywna

Podsumujmy zatem, jakiej grafiki bedziemy potrzebowali, aby zaprojektowac
taki obiekt — bombe?

Wystarczy, ze przygotujemy jeden plik graficzny w formacje PNG z kanatem
Alpha. Pliku, na ktérym znajduje sie zbidr grafik (na przyktad nasza bomba, czy
kolejne klatki eksplozji), nosi nazwe atlasu tekstur. Grafik wspdtpracujac z
programistg przygotowuje grafike w odpowiedni sposdb — umieszczajgc grafike w
atlasie tekstur Odpowiednio parametryzujac te dane (teksture) w Godot Engine,

uzyskamy interesujgce nas Sprite.
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Rysunek 5 Atlas tekstur z grafika bomby (do utworzenia animacji)
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Rysunek 6 Atlas tekstur z klatkami animacji eksplozji bomby

Podsumowujgc mozna dodaé, ze w sieci Internet mozna odszuka¢ gotowe
atlasy tekstur. Wiele z nich jest darmowych. Taki atlas zostat wykorzystany w tym
opracowaniu®. Znajac rozmiar (w pikselach, szeroko$¢ i wysoko$¢; 256 x 256 pikseli)
tekstury oraz znajac ilos¢ klatek eksplozji, w naszym przypadku 16 tatwo wyliczy¢, ze
klatka animacji bedzie miata rozmiar 64 x 64 piksele.

Budujemy scene

Wiemy, ze mamy zaprojektowac obiekt (scene), ktéra swojg funkcjonalnoscig

bedzie przypominata bombg czasowg z opdznionym zaptonem. Gracz, aby dostac sie

! Bedzie o tym traktowat osobny artykut o tworzeniu sceny eksplozji.
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do sceny, na ktorej znajduje sie jego pojazd?, bedzie musiat pokona¢ pole, na ktérym
umiescimy szereg bomb z op6znionym zaptonem.

Docelowo, tak zaprogramujemy bomby, aby wybuchaty w sposéb losowy
(pseudolosowy), co uatrakcyjni nasza rozgrywke®. Powtdrne uruchomienie gry i
pokonanie sceny z bombami, bedzie za kazdym razem inne - niepowtarzalne.

Projektanci i programisci komputerowi od zawsze starajg sie tak budowal
swoje gry, aby kazda rozgrywka byta unikalna, niepowtarzalna. Projektowane Swiaty
sprawiajg wrazenie Swiatow otwartych, nieskonczonych. Zdarzenia umieszczane w
obrebie tych Swiatach wydajg sie dla Gracza unikalne, niepowtarzalne. Wszystkie te
zabiegi stosuje sie po to, aby zapewni¢ Graczowi jak najlepszg rozrywke, zabawe. Nic
tak nie bawi jak zaskoczenie Gracza. Dlatego kazdorazowe pokonanie labiryntu,

ukonczenie zadania, misji, pokonanie potwora, powinno by¢ inne.

1. Z menu projektu Scena wybieramy Nowa Scena. W oknie sceny dodajemy
wezet gtdwny, ktory jest typu Area2D, a nastepnie zmieniamy jego nazwe na
TimeBomb.

Scena

&

O TimeBomb

2 W projekcie wykorzystujacym $rodowisko Godot Engine, na zajeciach w ramach projektu Acodemia++, jest to
scena, na ktorej umiesciliSmy pojazd kosmiczny Starship.
¥ 0 mechanizmie pseudolosowosci w programowaniu bedzie osobny artykut — opracowanie.


http://www.acodemia.pl/

Szczecin — ul. Mazowiecka 13
www.sci.edu.pl

‘@ CODEmia #5CI + +

SZCZECINSKIE COLLEGIUM INFORMATYCZNE

. Szczecinskie Collegium Informatyczne

www.acodemia.pl e-mail: info@acodemia.pl

2. Zaznaczamy wezet TimeBomb i znakiem + dodajemy do tego wezta wezet
Sprite. Nastepnie za pomocg Inspektora fadujemy z dofgczonego do

projektu folderu timebomb teksture z grafikg bomby, co prezentuje ponizszy
zrzut ekranowy.

Scena

+ &
w0 TimeBomb

& Sprite

Inspektor Wezel
B =
& Sprite
Sprite

[l Texture

3. Teraz tak skonfigurujemy teksture wgrang na wezet Sprite, aby ,pocigc¢” jg na
trzy elementy. Zaznaczamy wezet Sprite, a w Inspektorze znajdujemy opcje
Hframes (ilos¢ klatek w poziomie) i zmieniamy warto$¢ z 1 na 3. Silnik
Godot Engine juz samodzielnie podzieli teksture, przeliczy iloS¢ klatek oraz
zmieni wyglad obiektu na scenie. Aby przetestowac, czy nasze dziatania sa
poprawne, mozna to sprawdzi¢, zmieniajagc w Inspektorze opcje Frame w
zakresie od, 0 do 2 — czyli trzy klatki. Efekt powinien by¢ widoczny na scenie.
Ponizej efekt zmian.
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Scena

+ @
w0 TimeBomb

& Sprite

Inspektor
P =
& Sprite
Vframes
Hframes

Frame

x| £ L)

Modulate

4. Zaznaczamy wezet gtowny sceny TimeBomb i dodajemy wezet
reprezentujacy kolizje. W odniesieniu do tego wezta wybieramy rodzaj kolizji,
a nastepnie dopasowujemy jej rozmiar do rozmiaru grafiki Sprite. Prezentuje
to ponizszy zrzut ekranowy. Kolizja bedzie przydatna, gdy bedziemy chcieli w
przysztosci wprowadzi¢ funkcjonalno$¢ reakcji bomby na samag kolizje.
Mozemy na przyktad zaprogramowac sytuacje, gdy saper chce takg bombe
rozbroi¢, podchodzi do niej, a ta eksploduje (lub nie, o czym mogtaby
zdecydowac sztuczna inteligencja — prosty skrypt).


http://www.acodemia.pl/

Szczecin — ul. Mazowiecka 13
www.sci.edu.pl

‘@ CODEmia #5CI + +

SZCZECINSKIE COLLEGIUM INFORMATYCZNE

. Szczecinskie Collegium Informatyczne

www.acodemia.pl e-mail: info@acodemia.pl

Scena

sl =0 _Anlm_f:aqa 4+ &

w O TimeBomb
& Sprite

[] CollisionShape2D

Inspektor
)

[[] CollisionShape2D

<RectangleSh = >

5. Dodamy teraz do naszej sceny dwa zegary (Timer). Pierwszemu przypiszemy
nazwe TimerGreen, drugiemu TimerRed. Jak mozna sie tatwo domysle¢,
pierwszy bedzie zliczat czas do uzbrojenie bomby, drugi do jej eksplozji. Na

potrzeby tego opracowania zegar ,zielony”*

ma ustawiony czas na 2 sekundy,
zegar czerwony jest ustawiony na 3 sekundy. Wazne jest, aby zegar zliczajacy
czas ,zielony” miat ustawiong flage autostartu. Spowoduje to, ze zacznie
odlicza¢ czas zaraz po uruchomieniu sceny. Natomiast zegar ,czerwony” nie
ma tego ustawienia. Jest to istotne, poniewaz najpierw musi ming¢ czas, w

ktorym bomba nie jest uzbrojona. Dopiero po jego uptywie, zatrzymamy ten


http://www.acodemia.pl/

Szczecinskie Collegium Informatyczne
Szczecin — ul. Mazowiecka 13
www.sci.edu.pl

CODEmia #5CI + +

SZCZECINSKIE COLLEGIUM INFORMATYCZNE

www.acodemia.pl e-mail: info@acodemia.pl

zegar, a uruchomimy zegar ,czerwony”. Wszystko to bedzie miato swoje
odzwierciedlenie w kodzie skryptu, ktéry dodamy do tej sceny. Ponizej dwa

zrzuty ekranowe, na ktdrych zaznaczono ustawienia poszczegdinych zegarow.

Scena

+ @
w O TimeBomb
& Sprite
[ cCollisionShape2D
(® TimerGreen
(2 TimerRed

Inspektor

B =
(@® TimerGreen
Timer
Process Mode
Wait Time
One Shot

Autostart

Rysunek 7 Ustawienie zegara "zielonego™

* Umawiamy sie, ze to okreslenie odnosi si¢ do stanu bomby, w ktorym jest ona nieuzbrojona. Przypisalismy
temu kolor (znaczenie) zielony. Odpowiednio kolor czerwony to stan, w ktorym bomba jest juz uzbrojona i za
jaki$ czas wybuchnie.
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Scena

+ @
w i TimeBomb
& Sprite
[ CollisionShape2D
® TimerGreen
( TimerRed

Inspektor

B =
@® TimerRed
Timer
Process Mode
Wait Time
One Shot

Autostart

Rysunek 8 Ustawienie zegara "czerwonego"

6. Dodamy teraz do naszej sceny wezet reprezentujgcy animacje. Zaznaczamy
wezet gtdwny TimeBomb, wciskamy ikone ,+” i znajdujemy obiekt (wezet)
AnimationPlayer. Kompletna scena powinna zawiera¢ wezty w konfiguracji,

ktorg przedstawia ponizszy zrzut ekranowy.
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Scena

+ @
» 0 TimeBomb

& Sprite

O CollisionShape2D

( TimerGreen
(@ TimerRed
HE AnimationPlayer

7. Zapisujemy scene pod nazwg TimeBomb.tscn do folderu timebomb.

Animacja

Zajmiemy sie teraz pracg z edytorem animacji, za pomocg ktérego
zaprojektujemy dwie animacje bomby. Pierwsze bedzie animacjg migania bomby —
naprzemienna zmiana klatki na kolor zielony, druga — na kolor czerwony. Dodatkowo

tak zaprojektujemy te animacje, aby ,miganie zielone™

sprawiato wrazenia
wolniejszego od ,migania czerwonego”.

Dla sceny TimeBomb, zaznaczamy wezet AnimationPlayer. Pojawi sie
panel, za pomocg ktdrego mozna zarzadzaC animacjami. Na szczegdlng uwage
zastuguje fakt, ze w Srodowisku Godot Engine, animowa¢ mozemy praktycznie
wiekszoscig obiektdw (scen i ich skladowych). Na przyktad mozna animowaé
transformacjg, czyli potozeniem, obrotem oraz skalg. Mozna animowac kolorem

obiektdw posiadajacych reprezentacje graficzng, na przyktad Sprite — przejscia
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koloréw, przezroczysto$¢, itp. Mozna tworzy¢ bardzo ztozone animacje, a
odpowiednio je eksportujgc, wykorzystywac w wielu projektach. W ramach tego
opracowania utworzymy animacje — efekt migania bomby.

Nasze opracowanie nie wyczerpuje wszystkich mozliwosci wykorzystania
modutu tworzenia i zarzadzania animacjg. Skupimy sie jedynie na zbudowaniu
animacji migania bomby, wykorzystujgc ponizszg sekwencje wymaganych czynnosci.
Warto eksperymentowac, aby poznal zasady zabawy z animacjg w Srodowisku

Godot Engine.

1. Zaznacza wezet AnimationPlayer. ) SRS R

2. Zostanie aktywowany panel do tworzenia i zarzadzania animacja.

H AnimationPlayer X

Q . Dlugosc: 1 s Krok: 0

Konsola Debugger Animaga

3. Najpierw utworzymy nowg animacje. Wciskamy ikone reprezentujgcg

tworzenie nowej animadji ﬂ

5 . . , . .
Pojgcia zastosowane dla uproszczenia tresci tego opracowania
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» |l |
-

Nadajemy jej nazwe animation_green i zatwierdzamy.

Utworz nowa animacje X

Nowa nazwa animacji:

animation_green|

oK Anuluj

Animacja zostata zarejestrowana, co jest widoczne w panelu do animacji. Na
zrzucie ekranowym kolorem czerwonym zaznaczono, ze bedziemy tworzyli
animacje, ktérej nadaliSmy nazwe animation_green, a zaznaczenie w
kolorze zielonym informuje, ze czas trwania animacji (petnego obiegu), to 1
sekunda. Zostawiamy ustawienia domysine.

¢| E B B E I T animaton_green + B X # HHAnimationPlayer X

0 | [ | |2 | E | |4 | |5

Q Diugosc: 1 v Krok: 0.1

Konsola Debugger Animaca

4. Bedziemy animowali zmiang klatek, czyli grafikg Sprite bomby. Zaznaczamy w
oknie sceny wezet Sprite. Nastepnie w Inspektorze odszukujemy Frame.

Obok wpiséw cech, ktére modyfikujemy w Inspektorze, pojawity sie ikony z

kluczem ﬂ Klucz obok Frame jest odrobine inny , ale jego dziatanie
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podobne. Warto wiedzie¢, ze jesli do sceny dodamy wezet AnimationPlayer,
w Inspektorze, obol pojawig sie ikony kluczy.

Scena

+ @

w0 TimeRomh
& Sprite
O Collisionshape2D
® TimerGreen
( TimerRed
HE AnimationPlayer

Inspektor
-
& Sprite
Frame
Modulate

Region Rect (0, 0,0, 0)~

5. Upewniamy sie, ze wartoS¢ wpisu przy Frame wynosi 0 i wciskamy klucz .

6. Pojawi sie okno informujgce, ze nalezy zarejestrowac Sciezke animadji,

odpowiedzialng za zarzgdzanie zmianami klatek (grafikg) Sprite.

Prosze potwierdzic.. X

Stworzy¢ NOWA sciezke dla property 'frame’ i wstawic klatke kluczowa?

Utworz Anuluj
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7. Sciezka zostata zarejestrowana na liscie.

E X & HAnimationPlayer

35 |4 |

Q Dlugosc: 1

Konsola Debugger Animaca Texture Region

8. Zauwaz, ze automatycznie warto$¢ Frame zmienita sie na 1, a na scenie nasza

bomba ,zapalita” sie na ,zielono.

Scena
s =0 Animacja P
‘ 1 » O TimeBomb

| & Sprite

® TimerGreen
O RINEGES
HE AnimationPlayer

Inspektor

B =
& sprite
Frame

Modulate
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9. Cofamy wartos¢ Frame z powrotem, na 0 poniewaz chcemy, aby animacja
rozpoczeta sie od ,,wygaszonej kontrolki” i wciskamy klucz.
Scena
cd =0 Animaga + &2

w0 TimeBomb

& Sprite

Shape2D
@® TimerGreen

@ TimerRed

HE AnimationPlayer

Inspektor
B =
& Sprite
Frame

Modulate

10.Przesuwamy na osi czasu animacji wskaznik, aby pokazywat potowe czasu

animacji, czyli 0.5 sekundy.

11.Zmieniamy warto$¢ Frame na 1 — obraz Spite na scenie zmieni sie na klatke z

kolorem zielonym. Wciskamy klucz przy Frame.
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12.Przesuwamy sie na koniec osi czasu — 1 sekunda, cofamy Frame na O i
ponownie naciskamy klucz. Na panelu powinniSmy posiada¢ nastepujaca

konfiguracje.

Sprite:frame

Q Dhugosc: 1 ¥ Krok: 0.1

Konsola Debugger Animacja Texture Region

13.Uruchamiamy animacje od poczatku wciskajgc ikone ﬂ oraz sprawdzamy jak

mozna odtwarza¢ animacje testujgc pasek z narzedziami do jej odtwarzania

Fod -
14.Wiacz zapetlenie animacji za pomocg ikony znajdujacej sie w dolnej czesci
panelu animacji. Jesli w oknie sceny, na ktorej jest bomba, co pdt sekundy
bomba ,miga” na zielono — oznacza to, ze wszystko zostato zaprojektowane

poprawnie.

Bazujac na powyzszych informacjach — tworzenie animacji ,migania” bomby w
kolorze zielonym, samodzielnie utwdrz animacje, ktéra powoduje, ze bomba bedzie
»,migata” w kolorze czerwonym. Sprébuj zaprojektowal jg w taki sposéb, aby w
czasie 1 sekundy bomba ,migata” dwa razy. Ponizej zrzut, ktory moze postuzyc, jako
podpowiedz. Zauwaz, ze zarejestrowaliémy dla wezta AnimationPlayer animacje o

nazwie animation_red.
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4 4 B I» > 0D ¢| Il B B B I T animation_red

—|0 | |1 | |2 | |3 |

Q Dhugosc: 1 v Krok: 0

Konsola Debugger | Animaca

Opanowanie umiejetnosci tworzenia animacja wymaga czasu. Warto doda¢, ze
w roznych Srodowiskach do projektowania i programowania, zastosowane narzedzia
do animacji dziatajg na podobnej zasadzie. Pamietaj, ze tworzenie poszczegdlnych

uje¢ animacji opiera sie na nastepujgcej zasadzie:

e Wybierz obiekt, ktérym bedziesz animowat
e Wybierz, co w danym obiekcie bedzie podlegato animadji

e Zaznacz na osi czas, zmodyfikuj obiekt — zarejestruj (klucz)

Pamietaj, aby zapisa¢ scene TimeBomb.
Dodajemy bombe do sceny gtéwnej

Przejdz do sceny gtdwnej, a nastepnie dodaj do niej wezet reprezentujacy

bombg z opdznionym zaptonem — TimeBomb, postugujac sie mechanizmem

instancjonowania .
Niniejsze opracowanie nie wyczerpuje wszystkich zagadnien realizowanych na
zajeciach projektu Acodemia++. W obrebie tych zaje¢ Uczestnicy otrzymujg

czesciowo przygotowane obiekty, grafike, gotowe skrypty, dane, wszelkie inne.
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Ponizej zrzut ekranowy z dziatajgcym programem.

% GAcodemia

Zespdt Acodemia++
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