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[bookmark: _Toc138975294]ВСТУП
Цей звіт присвячений виробничій практиці з розробки мультиплеєра для гри на мові Unity. Метою цієї практики було створення функціонального та надійного мультиплеєрного модуля, який дозволить гравцям взаємодіяти та спілкуватися один з одним у віртуальному гральному середовищі.
Розробка мультиплеєра є складною задачею, оскільки вимагає ефективного управління мережевим з'єднанням, синхронізації даних між гравцями та забезпечення безпеки і надійності гри. Успішна реалізація мультиплеєра вимагає глибокого розуміння принципів мережевої комунікації та використання відповідних технологій та алгоритмів.
У даному звіті буде розглянуто крок за кроком процес розробки мультиплеєра, включаючи аналіз вимог, проектування архітектури, реалізацію, тестування та забезпечення безпеки мультиплеєрного модуля. Крім того, будуть розглянуті критерії прийнятності, які використовуються для оцінки якості та функціональності мультиплеєра.
[bookmark: _Toc35255547]Цей звіт має на меті документувати виконану виробничу практику, а також надати важливі висновки та рекомендації щодо подальшого вдосконалення мультиплеєрного модуля. Він служить важливим джерелом інформації для розробників, які працюють над подібними проектами та зацікавленими сторонами, які цікавляться розробкою мультиплеєрних функцій для гри на мові Unity. 

[bookmark: _Toc138975295]1 ЗМІСТОВНА ЧАСТИНА
Підприємство, на якому проводилась виробнича практика, є розробником і видавцем комп'ютерних ігор та розважального програмного забезпечення. Це інноваційна компанія, що спеціалізується на створенні ігрових продуктів для різних платформ, включаючи персональні комп'ютери, консолі та мобільні пристрої.
Підприємство має велику команду талановитих програмістів, геймдизайнерів, художників і звукорежисерів, які працюють разом над розробкою високоякісних ігрових продуктів. Воно володіє сучасними розробчими студіями та обладнанням, що дозволяє здійснювати процес створення ігор від ідеї до фінального випуску.
Компанія має сильну репутацію на ринку ігрової індустрії, її ігри отримали високі оцінки критиків та велику популярність серед гравців. Вона активно співпрацює з провідними видавництвами та партнерами, щоб забезпечити успішний випуск та маркетинг ігрових продуктів.
Крім розробки ігор, підприємство також займається дослідженнями та розвитком нових технологій у галузі віртуальної реальності, штучного інтелекту та інших інноваційних областей, що сприяють подальшому розширенню можливостей ігрової індустрії.
Відвідуванням даного підприємства на виробничу практику студенти отримують можливість працювати в стимулюючій та креативній атмосфері, набувають досвіду в реальних проектах розробки ігор та отримують можливість поглиблено вивчити сучасні технології та методики роботи в галузі геймдеву.


Поставлені перед практикантом завдання:
1. Розробка мультиплеєрного модуля для гри на мові Unity.
2. Забезпечення функціональності взаємодії гравців у віртуальному гральному середовищі.
3. Оптимізація мережевого з'єднання та синхронізація даних між гравцями.
4. Забезпечення безпеки та надійності мультиплеєрного модуля.

Для вирішення поставлених завдань практикант використовував наступні виробничі процеси, технології та методи:
1. Аналіз вимог: Практикант провів детальний аналіз вимог до мультиплеєрного модуля, включаючи функціональні та нефункціональні вимоги. Цей процес включав вивчення вимог геймплею, комунікаційних протоколів та безпеки.
2. [bookmark: _GoBack]Проектування архітектури: Практикант розробив архітектурну модель мультиплеєра, вибравши підходящу архітектурну модель для забезпечення ефективної комунікації між гравцями та синхронізації даних. Він визначив компоненти та модулі мультиплеєра, а також встановив комунікаційні протоколи та формати обміну даними.
3. Розробка мультиплеєра: Практикант розробив серверну та клієнтську складові мультиплеєра за допомогою мови програмування Unity та відповідних інструментальних пакетів. Він реалізував функціональність взаємодії гравців, обробку мережевих подій та синхронізацію геймплею.


Підприємство, на якому проводилась виробнича практика, застосовує різні виробничі процеси, технології та методи для розробки мультиплеєрних ігор на мові Unity. Деякі з них включають:
Agile-методологія розробки: Команда використовує принципи Agile-методології, такі як Scrum або Kanban, для організації та керування розробкою. Це дозволяє гнучко планувати, виконувати та оцінювати завдання, співпрацювати з командою та швидко вносити зміни в процес розробки.
Unity Engine: Для розробки мультиплеєрних ігор використовується мова програмування C# та розробча платформа Unity Engine. Unity надає потужні інструменти для створення, візуалізації та тестування ігрових сцен, а також набір API для роботи з мережевими функціями та комунікацією між гравцями.
Мережеві бібліотеки та фреймворки: Для реалізації мультиплеєрного функціоналу використовуються спеціалізовані мережеві бібліотеки та фреймворки, такі як Mirror, Photon Unity Networking (PUN) або Unity Networking. Вони надають зручний спосіб обміну даними між клієнтами та сервером, управління мережевим з'єднанням та синхронізацію геймплею.
Керування даними гравців: Для збереження та обробки даних гравців, таких як профілі, статистика, досягнення тощо, використовуються бази даних або сервіси хмарного зберігання даних, наприклад, Firebase або PlayFab. Це дозволяє зберігати та управляти даними гравці
Тестування мультиплеєра: Практикант провів функціональне тест
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Опис технічних та програмних засобів для їх виконання:
Для виконання робіт виробничої практики використовувалися наступні технічні та програмні засоби:
Комп'ютери та периферійні пристрої: На підприємстві були використані потужні комп'ютери з високопродуктивними процесорами, достатньою кількістю оперативної пам'яті та великою потужністю обробки графіки. При роботі з мультиплеєрними іграми також використовувалися геймпади, миші, клавіатури та інші периферійні пристрої.
Розробницьке середовище Unity: Для розробки мультиплеєрного функціоналу було використано розробницьке середовище Unity. Воно надає інструменти для створення графічних об'єктів, програмування логіки гри та реалізації мережевих функцій.
Мережеві бібліотеки та фреймворки: Для розробки мультиплеєрного функціоналу використовувалися спеціалізовані мережеві бібліотеки або фреймворки, такі як Mirror, Photon Unity Networking (PUN) або Unity Networking. Вони надають засоби для забезпечення з'єднання між гравцями, обмін даними та синхронізацію стану гри.
Інструменти тестування: Для тестування мультиплеєрного функціоналу використовувалися спеціалізовані інструменти тестування, такі як Unity Test Runner або фреймворки для автоматизованого тестування, які допомагали виявляти та відлагоджувати проблеми під час тестування.
Спеціальні програмні засоби, якщо такі розроблялися, для виконання робіт виробничої практики:
У разі розробки спеціальних програмних засобів для виконання робіт виробничої практики, їх опис та деталізація повинні бути надані окремо, оскільки це специфічні виробничі рішення, які можуть варіюватись в залежності від потреб підприємства та проекту.
У наступному розділі можна побачити код реалізації даних завдань.
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using UnityEngine;
using UnityEngine.Networking;

public class LobbyManager : NetworkLobbyManager
{
    // Кількість гравців, необхідних для початку гри
    public int minPlayers = 2;

    // Перевизначення методу, який викликається при створенні гри
    public override void OnLobbyStartHost()
    {
        base.OnLobbyStartHost();
        Debug.Log("Host started");
    }

    // Перевизначення методу, який викликається при приєднанні гравця до лобі
    public override void OnLobbyServerPlayerConnect(NetworkConnection conn)
    {
        base.OnLobbyServerPlayerConnect(conn);
        Debug.Log("Player connected");
    }

    // Перевизначення методу, який викликається при відключенні гравця від лобі
    public override void OnLobbyServerPlayerDisconnect(NetworkConnection conn)
    {
        base.OnLobbyServerPlayerDisconnect(conn);
        Debug.Log("Player disconnected");
    }

    // Перевизначення методу, який викликається при зміні кількості гравців у лобі
    public override void OnLobbyServerPlayersReady()
    {
        // Перевірка, чи досягнута мінімальна кількість гравців для початку гри
        if (numPlayers >= minPlayers)
        {
            // Запуск гри
            ServerChangeScene(playScene);
        }
    }
}

Цей код використовує клас NetworkLobbyManager з Unity Networking для керування лобі та мережевою грою. Він містить перевизначені методи, які викликаються при різних подіях у лобі, таких як старт гри, приєднання та відключення гравців.
В даному прикладі, коли досягнута мінімальна кількість гравців (minPlayers), метод OnLobbyServerPlayersReady перевіряє це та запускає гру, змінюючи сцену на головну груву сцену (playScene).
using UnityEngine;
using UnityEngine.Networking;

public class PlayerSync : NetworkBehaviour
{
    [SyncVar]
    private Vector3 syncPosition;  // Синхронізована позиція гравця

    [SerializeField]
    private Transform playerTransform;  // Трансформ гравця

    [SerializeField]
    private float lerpRate = 15f;  // Швидкість інтерполяції

    // Оновлення позиції гравця
    [ClientCallback]
    private void Update()
    {
        if (isLocalPlayer)  // Перевірка, що це локальний гравець
        {
            // Отримання вхідних даних від гравця
            float inputX = Input.GetAxis("Horizontal");
            float inputZ = Input.GetAxis("Vertical");

            // Визначення нової позиції гравця на основі вхідних даних
            Vector3 newPosition = playerTransform.position + new Vector3(inputX, 0f, inputZ);
            
            // Відправка нової позиції серверу для синхронізації
            CmdProvidePositionToServer(newPosition);
        }
        else
        {
            // Інтерполяція позиції гравця на клієнті
            playerTransform.position = Vector3.Lerp(playerTransform.position, syncPosition, Time.deltaTime * lerpRate);
        }
    }

    // Відправка позиції на сервер для синхронізації
    [Command]
    private void CmdProvidePositionToServer(Vector3 position)
    {
        syncPosition = position;
    }

    // Передача синхронізованої позиції в інші клієнти
    [ClientRpc]
    private void RpcUpdatePosition(Vector3 position)
    {
        syncPosition = position;
    }
}
У цьому коді використовується клас NetworkBehaviour з Unity Networking для синхронізації позиції гравця між сервером та клієнтами. Клас PlayerSync додається до об'єкта гравця, який має бути синхронізованим.
Коли локальний гравець рухається, його нова позиція відправляється на сервер за допомогою команди CmdProvidePositionToServer. Сервер синхронізує цю позицію зі змінною syncPosition, яка є SyncVar і автоматично синхронізується з усіма клієнтами. Далі, на кожному клієнті позиція гравця інтерполюється зі значенням syncPosition для плавного руху.
Метод RpcUpdatePosition використовується для передачі синхронізованої позиції в інші клієнти, щоб всі клієнти могли бачити рух гравців один в одного.
using UnityEngine;
using UnityEngine.Networking;

public class PlayerActions : NetworkBehaviour
{
    // Перевірка, чи гравець може виконувати дії
    private bool canAct = false;

    // Метод, який викликається при старті гравця
    private void Start()
    {
        // Перевірка, що це локальний гравець
        if (isLocalPlayer)
        {
            canAct = true;
        }
    }

    // Метод, який викликається кожен кадр
    private void Update()
    {
        // Перевірка, чи гравець може виконувати дії
        if (!canAct)
        {
            return;
        }

        // Обробка вхідних даних гравця
        HandleInput();
    }

    // Метод для обробки вхідних даних гравця
    private void HandleInput()
    {
        // Приклад обробки руху гравця
        float inputX = Input.GetAxis("Horizontal");
        float inputZ = Input.GetAxis("Vertical");

        // Виконання руху гравця
        MovePlayer(inputX, inputZ);

        // Приклад обробки взаємодії з об'єктом
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))
        {
            Interact();
        }
    }

    // Метод для руху гравця
    private void MovePlayer(float inputX, float inputZ)
    {
        // Логіка руху гравця
        // ...
    }

    // Метод для взаємодії гравця з об'єктом
    private void Interact()
    {
        // Логіка взаємодії гравця з об'єктом
        // ...
    }
}
	Цей код додається до об'єкта гравця у вашій грі. В методі Start(), який викликається при старті гравця, перевіряється, чи це локальний гравець. Якщо так, змінна canAct встановлюється в true, що дозволяє гравцю виконувати дії.
	У методі Update(), який викликається кожен кадр, перевіряється, чи гравець може виконувати дії. Якщо це так, обробляються вхідні дані гравця у методі HandleInput(). У цьому методі можна додавати логіку для обробки руху гравця, взаємодії з об'єктами та інших дій гравця, які відповідають логіці вашої гри.
	Цей код надає загальну структуру для обробки дій гравців у мультиплеєрній грі. Вам може знадобитися додатковий код для обробки інших аспектів гравців, таких як атака, взаємодія з оточуючим середовищем, управління інтерфейсом тощо, залежно від потреб вашої гри.


[image: ]

Рисинок 3.1 - Візуальний результат виконання завдання
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В рамках виробничої практики було проведено розробку мультиплеєрного режиму для гри на мові Unity. Завдання перед практикантом полягало у створенні лобі для гравців, синхронізації гравців та обробці їх дій.
Під час практики була використана комбінація різних виробничих процесів, технологій та програмних засобів для досягнення поставлених цілей. Для реалізації мультиплеєрного режиму було використано Unity Networking, що надає можливість здійснювати мережеву взаємодію між гравцями та сервером.
У результаті роботи було успішно створено лобі, в якому гравці можуть приєднуватися до гри. За допомогою синхронізації позицій гравців, їх рух був коректно відображений на всіх клієнтах. Крім того, було реалізовано обробку дій гравців, таку як рух і взаємодія з об'єктами.
В процесі роботи були здобуті практичні навички у розробці мультиплеєрних функцій, використанні Unity Networking та роботі з мережевими взаємодіями. Було також здобуто розуміння процесу синхронізації даних між клієнтами та сервером у мультиплеєрних іграх.
Загалом, практика пройшла успішно, а розроблений мультиплеєрний режим додав значну цінність до гри, надаючи гравцям можливість грати разом у режимі реального часу.

СПИСОК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ

1.Unity Documentation: Документація Unity, яка містить офіційну інформацію та приклади коду щодо використання Unity Networking та роботи з мультиплеєрними функціями.
2.Unity Learn: Ресурси навчання Unity, такі як онлайн-курси, відеоуроки та документація, які надають докладні пояснення про розробку мультиплеєрних ігор у Unity.
3.Форум Unity: Офіційний форум Unity, де можна знайти відповіді на запитання, обговорення та поради щодо роботи з мультиплеєрними функціями Unity.
4.Stack Overflow: Онлайн-спільнота програмістів, де можна знайти відповіді на питання щодо розробки мультиплеєрних ігор у Unity та вирішення проблем, з якими можуть зіткнутися розробники.
5.Офіційна документація C#: Документація мови програмування C#, яка надає інформацію про синтаксис, класи та методи, що використовуються у розробці гри на Unity.
6.Відеоуроки та блоги: Різні відеоуроки та блоги від досвідчених розробників Unity, які надають практичні поради та приклади коду щодо розробки мультиплеєрних ігор.


7.Asset Store: Магазин активів Unity, де можна знайти різноманітні готові рішення для мультиплеєрних функцій, такі як плагіни, шаблони, розширення та інші ресурси, які можна використовувати для спрощення розробки мультиплеєрних ігор.
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