Jak tworzy¢ witasne gry?

U

Czyli krétki poradnik ,jak zostac programistg gier’.

Slajd 1 — slajd tytulowy
Kto z Was kiedykolwiek zrobit jakas wlasna gre? A chociaz sprobowat? A fajne to jest? :)
Prezentacja — na temat ["]

Cel: zeby kazdy wychodzac z tej sali wiedziat co zrobié, zeby napisa¢ fajna gre.

Slajd 2 — Zagadnienia
+  Dlaczego programista gier?

»  Czego potrzebuje programista gier?
+  Jak napisac i wydac grg?

+  Czy jest jakie$ srodowisko programistow gier?

Slajd 3 — Dlaczego zosta¢ programista gier?
»  Zajecie kreatywne
* W dobre gry graja dziesiatki milionow ludzi

*  Laczy rézne dziedziny — matematyke, kinematyke, teori¢ grafow, sieci neuronowe, grafik¢ komputerowa, przekaz
medialny, literature... itd.

*  Wszyscy lubimy gry, nieprawdaz? :)

Slajd 4 — Czego potrzebuje programista gier?
<twarde>

*  Znajomos¢ programowania (jezyk dowolny, ale C++ najpopularniejszy; niektore jezyki moga przydac sig¢ jako
skryptowe)

+  Assembler juz tak bardzo nie przydaje si¢ do optymalizacji ;)
+  Matematyka <<niestety>>, zwlaszcza podstawy algebry 3D

*  Operacje na wektorach, macierzach
»  Fizyka — poziom licealny starcza na dobry poczatek

*  Rownania ruchu

*  Bryla sztywna (bardziej zaawansowane, ale bardziej realistyczne)

Slajd 5 — Czego potrzebuje programista gier?

<migkkie>



*  Wytrwatos$é

+ Pisanie gry to miesiace, a czasem lata pracy
projekt nie raz si¢ zarzuca

+  Umiejgtnos¢ pracy zespotowej

*  Wigkszych gier nie robi si¢ samemu, nawet do tych nieduzych potrzeba przynajmniej kogo$ od grafiki
+  Kreatywnos$¢

»  Pisanie gier to sztuka, licza si¢ cickawe i pomystowe rozwiazania

+  Pisanie gier to rozwiazywanie problemow, wymaga kreatywnego i czgsto nieszablonowego podejscia do
programowania

*  Cgzytatem o grze w okrety napisanej w SQL :). Gratem w tekstowe Hack&Slash napisane w Bashu. Gr¢ mozna
zrobi¢ ze wszystkiego.

Slajd 6 — Jakich narzedzi potrzebuje?

«  Kompilator / Srodowisko programistyczne

e Visual C++ - jedyny liczacy si¢ na Windowsie; wersje Express (2k5 i 2k8) maja licencj¢ na aplikacje
komercyjne

+  Code::Blocks — mozliwos$¢ podpinania roznych kompilatoréw, w tym $wietne wsparcie dla kompiltora VC++
»  Papier i olowek / dtugopis — najlepszy przyjaciel programisty gier!
*  Czajnik elektryczny — programowanie gier wymaga sporej ilosci kawy lub herbaty

Slajd 7 — Wiedza

+  Ksigzki

+ Do jezyka

« Do bibliotek graficznych —,,OpenGL Programowanie” Gier, ,,DirectX Rendering w Czasie Rzeczywistym”
* O programowaniu gier ogolne — GPG1,2,3,... 6 ;)

» Internet — artykuty (strony takie jak gamedev.net, gamedev.pl i .net)

Slajd 8 — Pomysty

Programowanie gier — kreatywne zajecie; potrzeba wiele pomystow.

Jak mie¢ ich duzo?

+  Notowac wszystko!

*  Duzo gra¢ — mozna co$ podpatrzeé¢

*  Duzo czyta¢ — nie tylko programistycznych rzeczy, ale tez ksiazek technicznych i literatury pigknej

+  By¢ $wietnym obserwatorem — zardwno gier jak i $wiata rzeczywistego

Slajd 9 — Jak napisa¢ witasng gre — poradnik <<ta najbardziej
interesujaca czes¢>>

Krok po kroku:

*  Pomyst



Projekt

Dokumentacja

Czas zacza¢ szuka¢ sobie grafika :)
Kodowanie

Testowanie (tu strzaleczka do kodowanie)
Wydanie

Koniec

Proste, czyz nie ? :)

Slajd 10 — Z czego sktada sie gra?

Silnik — taki wewngtrzny system oprecyjny, udostgpnia rézne rzeczy:

Obstuga bledow — logger, komunikaty diagnostyczne, reagowanie na bledy takie jak brak pliku z tekstura
Wejscie — obstuga klawiatury, myszy, joystick'a, itp.
Dzwigk — odtwarzanie dzwickow, muzyki

Grafika — renderer — w duzych grach bardzo skomplikowana cz¢$¢ - wyswietlanie na ekranie obicktow gry

Slajd 11 — Pomyst i projekt

Mamy pomyst — co z nim robimy?

Emocjonalne podejscie — musimy zy¢ projektem, mysle¢ o nim duzo; pomyst ma rozpala¢ nasza wyobraznig

Burza mozgoéw — wypisanie wszystkich rzeczy, ktore nam przychodza do glowy — np. na duzej kartce papieru (lub
wielu). Takze szkice i rysunki pogladowe.

Uporzadkowanie tego, co sobie wypisaliSmy, przyda si¢ do pisania dokumentacji

Slajd 12 — Dokumentacja

Zanim powstanie pierwsza linia kodu, musi istnie¢ przynajmniej ogélna dokumentacja techniczna i doktadna
dokumentacja projektowa! ,,Nalezy dwa razy pomysle¢, nim zacznie si¢ programowacé, aby nie trzeba byto dwa
razy programowac, nim zacznie si¢ mysle¢”

Design Document

* O grze — od strony gracza

»  Szkice, rysunki pogladowe, opis dzialania menu, jak gracz steruje postacia, warunki wygranej, przegranej

*  Czyli generalnie spec taki jak dr Bulka tlumaczyt :)

Technical Document — szczegoly implementacyjne

+ Implementacja wejscia, grafiki — jakie interfejsy stworzymy, jak bedzie przebiega¢ komunikacja migdzy nimi

»  Szczegoty uzytych algorytmow — jesli je wymyslamy samemu to warto je sobie rozpisac!

Slajd 13 — Szukanie i zatrudnienie sobie grafika ;)

Grafiki jest wigcej niz si¢ na poczatku wydaje, nie kazdy ma zdolno$ci graficzne



»  Pracowac z grafikiem jest weselej ;).
«  Dokumentacja pozwala stwierdzié, jaka grafika jest potrzebna, ustanawia warunki jego pracy
»  Grafika trzeba znalez¢ i zachgci¢ do wspotpracy...

+ ...aczesto tez mu zaptacic ;))

Slajd 14 — Kodowanie

*  Podziat gry na moduty — tak jak te opisane wyzej

«  Zasada: najpierw projektuj, potem klep — ten cytat co byt przy dokumentacji. Jesli czujesz, ze nie wiesz co w danej
chwili masz napisa¢, to wylacz kompa, wré¢ do dokumentacji i papieru.

+  Dobry styl — bardzo wazny, bo czgsto sami uzywamy swojego kodu po latach
»  Zasady powaznego programowania (dla wychowanych na algorytmice)

«  Efektywne != najszybsze — stowo 'efektywno$¢' oznacza nie tylko szybkos¢, ale tez i to jak dobrze spetnia
swoje zadanie i jak tatwo jest taki kod poprawiac

*  Quality > Speed — liczy si¢ przede wszystkim bezblednos¢ i blgdoodpornos¢ kodu, jego jakos¢ i mozliwosé
ponownego wykorzystania, oraz rozmiar (im mniej tym lepiej)

Slajd 15 — Testowanie

+  Testujemy na biezaco w trakcie klepania — kompilator nam pomaga
*  Unit testy (w C++ CppUnit) — sprawdzanie kazdego modutu osobno
*  Wersja Alpha i Beta

*  Dobry i tatwy kontakt z graczami — naprawianie btedéw juz po wydaniu

Slajd 16 — Wydanie
+  Przygotowanie materialow — screeny, opisy
+  Zrobienie tadnej strony WWW
*  Poszukanie wydawcy
»  Udostgpnic na stronie
*  Upchna¢ na cover-cd jakiego$ czasopisma
»  Skontaktowac si¢ z wydawcami (np. Play.PL wydaje proste gry)

«  Dobra gra wydaje si¢ sama! Wydawcy czasem kupuja gry (np. Krajew4 — FruitLogic), a i szukaja dobrych
programistow do zespotow

Slajdy 17,18 — Spotecznosci programistéow
e Zagranica
+  Gamedev.Net
«  Bardzo duzo artykutow, dobre forum spotecznosci
+  GamaSutra
»  Duzo artykuldéw, pisanych przez ludzi ze znanych i powazanych firm w branzy

+  Oferty pracy



W kraju

*  Gamedev.PL
+  Stynny Warsztat — forum, duzo artykuléw, kanat IRC
*  Spotecznosé
+  Kolega Bogumit na przyktad ;) :)
»  Duzo projektéw amatorskich — mato skonczonych :)

+  Compo — konkurs na gry organizowany przez warsztatowiczow
*  Rozne edycje — one week, one month, 64k — zawsze cos ciekawego

*  Warsztat Summer of Code 2007 w te wakacje; powstaly gry o jakosci komercyjnej, w tym wspomniany
FruitLogic

+ IGK
* W Siedlcach, teraz to 5-ta bedzie :), na poczatku kwietnia
+ Inicjatywa Warsztatowiczow
* 3 dni; wyktady, Compo
+  Obecni ludzie z branzy

Slajd 19 — Materiaty dodatkowe

+  Pytania?

Slajd 20 - Credits and thanks

KTHXBYE

Jacek Ztydach
temporal.pl@gmail.com

AGH, EAIE, Informatyka Stosowana 2007+

NOTES:

Prelegent gra sobie we Fruit Logic przed rozpoczgciem prezentacji ;) //jesli istnieje taka mozliwosc.
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