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Definicje

Programowanie gier

Game programming

Jest to dziat z dziedziny ,Projektowanie gier’ (Game development)
zajmujacy sie wytwarzaniem oprogramowania na potrzeby gier video.
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Definicje

Programowanie gier

Wymagania

Inzynieria oprogramowania to podstawa. Potem s3 specjalizacje w jednej z
nastepujacych dziedzin:

symulacja

grafika komputerowa
sztuczna inteligencja
fizyka

programowanie dzwieku
wejscia

programowanie sieciowe (w grach MMO - Massive Multiplayer Online)

programowanie baz danych (w grach MMO - Massive Multiplayer
Online)
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Podziel sie

Grasz? W co i jak czesto? Dlaczego?
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Projektowanie gry

Proces programowania/rozwijania gry — Projekt

@ Poczatek procesu moze by¢ rézny, poczawszy od projektowania od a
do z do projektowania przez serie eksperymentéw.

o Prototypowanie - wytworzenie oprogramowania pozwalajacego na
przetestowanie egzotycznych pomystéw. Na tym etapie nie ma powstac
produkt koncowy, a jedynie narzedzie do testéw.

e Projektowanie gry - wazny dziat, moze by¢ pierwszym krokiem w
procesie powstawania gry. Nad efektem kohncowym pracuja artysci
(game artists), programisci, producenci, liderzy projektu. Na tym
etapie programista musi sledzi¢ i pracowaé¢ z dokumentacjg projektowa
gry. Jest to dokument nieustannie sie zmieniajacy, bo moze sie okazag,
ze ze wzgledu na rézne ograniczenia pomysty projektantéw nie dadza
sie efektywnie, lub w ogéle wykonaé.
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Projektowanie gry

Proces programowania/rozwijania gry — Produkcja

@ Na tym etapie programisci wytwarzaja tysiace linii kodu.

@ Lider programistéw wspétdziata z producentem. Ma wiedze o
biezacym zaawansowaniu w realizacji projektu. Jest w stanie wskaza¢
ograniczenia. Dodatkowo moze wskaza¢ programistom najlepsze
rozwiazania programistyczne dla danego problemu.

@ Programista scisle wspotpracuje z artystami. Programisci 3D
wspotpracuja z modelarzami 3D. Chociaz programista od Al raczej nie
bedzie wdrazany w cze$¢ artystyczna gry.
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Projektowanie gry

Proces programowania/rozwijania gry — Testowanie

Cel:

Zapewnienie niezawodnosci w grze.

Wykonywany przez profesjonalnych testeréw gier. W produkcjach
wysokobudzetowych proces testowania zaczyna sie juz przy pierwszych
wersjach alfa. Przy niskobudzetowych tuz przed wydaniem gry.

Programisci na tym etapie poprawiajg btedy.
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Projektowanie gry

Proces programowania/rozwijania gry — Utrzymanie gry

Cel:

Poprawianie btedéw z testéw na zywym organizmie. J

Zbiera sie dane o btedach i wydaje sie raporty. Na tej podstawie
programisci tworza ,fatki”, ktére maja niwelowac btedy i problemy w grze.
Czasami dodaje sie nowe elementy.
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Projektowanie gry

Proces programowania/rozwijania gry — schemat

Concept Development

Game Designers
Subject Matter Expert
Instructional Designer

Implementation

Artists
Programmers
Technical Directors

|
——l

Prof. Testers
Beta Testers

Deployment

—

Sales
Marketing

Educational Testing

Pre-Production

Production

Post-Production

https://digitalworlds.wordpress.com/2008/04/10/the-process-of - game- creation-the-game-design-document/
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Projektowanie gry

Proces programowania/rozwijania gry — timeline

Phase I: Setup

Phase II: Initial e —
Development S e

Phase Ill: Main [ o
Development

for testing andfurther

Phase IV:
Testing ‘ S T:::::’.;‘:E?

. F—— S S —
Phase V: gl s
s

Publication P

payment of parties.

Key: Red = Artist; Green = Programmer; Blue = Project Manager; Orange = Composer

https://www.scirra.com/tutorials/617/collaborative-game-development/page-5
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Narzedzia do programowania gier

Narzedzia podstawowe

@ IDE - Integrated Development Environment

@ Custom tools - firmy tworza na potrzeby danej gry narzedzia
wykorzystywane do jej tworzenia. Czesto narzedzia te trafiaja do rak
uzytkownikéw np. edytor pozioméw.

@ Programisci czesto korzystaja z kilku $rodowisk na raz.
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Narzedzia do programowania gier

Jezyki programowania

Po zaprojektowaniu gry nalezy zdecydowa¢ sie na jezyk programowania gry.
Wybér zalezy od czynnikéw, takich jak:
@ znajomos¢ jezyka programowania,
platforma docelowa,

wymogi szybkosci wykonania

API

°
°
@ jezyka silnikéw gier (o ile wykorzystywane),
°
o biblioteki
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Narzedzia do programowania gier

Jezyki programowania - gry PC

Wybér jezyka jest w duzej mierze podyktowany checig wykorzystania
bibliotek np. SDL (Simple DirectMedia Layer — dla gier uruchamianych na
réznych systemach operacyjnych, Allegro — biblioteka wspiera gtéwne

operacje w grach (grafika 2D, operacje na macierzach, operacje
zmiennoprzecinkowe itp, itd.)
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Narzedzia do programowania gier

Jezyki programowania - gry PC

Wybér jezyka jest w duzej mierze podyktowany checig wykorzystania
bibliotek np. SDL (Simple DirectMedia Layer — dla gier uruchamianych na
réznych systemach operacyjnych, Allegro — biblioteka wspiera gtéwne
operacje w grach (grafika 2D, operacje na macierzach, operacje
zmiennoprzecinkowe itp, itd.)
Réznica pomiedzy szybkoscia.

@ https://attractivechaos.github.io/plb/

@ http://dan.corlan.net/bench.html

Joanna Kotodziejczyk Programowanie gier 30 wrzesnia 2016 16 / 44


https://attractivechaos.github.io/plb/
http://dan.corlan.net/bench.html

Narzedzia do programowania gier

Jezyki programowania - gry PC

Wybér jezyka jest w duzej mierze podyktowany checig wykorzystania
bibliotek np. SDL (Simple DirectMedia Layer — dla gier uruchamianych na
réznych systemach operacyjnych, Allegro — biblioteka wspiera gtéwne
operacje w grach (grafika 2D, operacje na macierzach, operacje
zmiennoprzecinkowe itp, itd.)

Réznica pomiedzy szybkoscia.
@ https://attractivechaos.github.io/plb/
@ http://dan.corlan.net/bench.html

Proceduralne czy obiektowe? Czesto mieszane: C, C++, C#
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Narzedzia do programowania gier

Jezyki programowania - gry PC

Wybér jezyka jest w duzej mierze podyktowany checig wykorzystania
bibliotek np. SDL (Simple DirectMedia Layer — dla gier uruchamianych na
réznych systemach operacyjnych, Allegro — biblioteka wspiera gtéwne
operacje w grach (grafika 2D, operacje na macierzach, operacje
zmiennoprzecinkowe itp, itd.)
Réznica pomiedzy szybkoscia.

@ https://attractivechaos.github.io/plb/

@ http://dan.corlan.net/bench.html

Proceduralne czy obiektowe? Czesto mieszane: C, C++, C#

Inne argumenty: komunikacja z systemem operacyjnym, odpornosé na
reverse engineering.
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Narzedzia do programowania gier

API i biblioteki

Jest to kluczowy moment — podjecie decyzji o wybranych bibliotekach od
gier:

obstuga dzwieku,

obstuga wej/wyj,

renderowanie grafiki

sztuczna inteligencja
@ silnik gry (oprogramowane wszystkie elementy oprécz logiki)

Najczesciej wybér API jest podyktowane platformg na ktérej gra ma by¢
uruchomiona, np. PS3 czy MS Windows.
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Narzedzia do programowania gier

API graficzne

Okoto 90% komputeréw osobistych wykorzystuje MS Windows jako system
operacyjny. Dwa najbardziej popularne APl do grafiki 3D pod Windowsa
to:

@ Direct 3D - powstat na podstawie opracowanego przez Microsoft
DirectX, jest caty czas rozbudowywany. Nie jest mobilny, cho¢
czesciowo moze by¢ wykorzystywany do oprogramowania Xbox,
Windows Phone and Pocket PC.

@ OpenGL - jest mobilnym API. Mozna z niego korzysta¢ pod
Windowsem jak i pod Linuxem. Cze$¢ APl odpowiedzialna za
wykorzystanie platformy sprzetowej jest co jaki$ czas uaktualniana.
Jest to jedno z popularniejszych API graficznych do gier wyktadanych
na uczelniach. Wiele API jest podobnych do OpenGL
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Klasyfikacja gier

Gry mozna dzieli¢ wg réznych kluczy - sprzedaz

America's Favorite Video Game Genres
Distribution of all U.S. video game sales by genre in 2014

Action Family entertainment
28.2% 3.3%

Shooter Casual

21.7% 1.3%

Sport games Other/compilations
13.3% A%

| Role-playing | Children's entertainment
9.5% 0.1%

Adventure Arcade
6.0% 0.1%
Fighting Flight
6.0% 0.1%
Racing

5.2%

Strategy

4.1%

Source: Entertainment Software Association Forbes Statista 5

www.forbes.com
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Klasyfikacja gier

Gry mozna dzieli¢ wg réznych kluczy - konceptualnie

Complex
| Strategy
RPG
MMORPG
Shooter
(solo) Sandbox Sandbox Si['loote_r
h multi)
(solo) (multi)
Hack 'n Fighting
slash Sport
Non-Social Social
Platformer Racing
Puzzle Social media
games

Party games

| Rhythm games
Simple
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Klasyfikacja gier

Gry mozna dzieli¢ wg réznych kluczy

bepthond Video game genres Venn Diagram
by pokesaur
250572011

The Bl Scrchs
Torry Hawks Pro Skater
Firal Fartasy
Gran Turismo
Warcratt 3

Sonic: the Hedgenog

Guitar Hero anmpn::
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Historia gier

Skrot

Sztuka tworzenia gier przezywa gwattowny rozwoj poprzez tworzenie coraz
bardziej ztozonych algorytméw i rozwiazan, co oczywiscie jest mozliwe
dzieki rozwojowi sprzetu.

@ 1947 wynaleziono pierwszy prototyp gry elektronicznej;

1947-1972 gry komputerowe byty produkcjami akademickimi, a do
masowego obiegu weszty za sprawg gry Pong;

lata 80 - powstaty platformy do gry — automaty i konsole,
XX wiek - komputery osobiste;

od lat 90 XX wieku gry sieciowe oraz grafika tréjwymiarowa;

e 6 o6 o

gry spotecznosciowe i mobilne.
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Historia gier

1947

Cathode-Ray Tube Amusement Device

wczesna forma elektronicznej gry interaktywnej. Projekt zostat stworzony
przez dwéch inzynieréw: Thomasa T. Goldsmitha Jr. i Estle’a Raya
Manna. Jest to urzadzenie wytacznie elektromechaniczne i nie posiada
zadnych elementéw programowalnych. Z tego powodu nie mozna go
nazwac pierwsza gra komputerowa, lecz pierwsza gra wideo. Byt to prosty
symulator rakiety.

Gracz stat lub siedziat przed ekranem zamontowanym w szafce. Ekran symulowat
wyswietlacz radaru z samolotami i innymi celami na przezroczystej naktadce,
zazwyczaj z papieru. Gracz uzywat pokretta do manipulacji $wietlng kropka po
ekranie. Kropka symulowata rakiete. Gracz musiat w okreslonym czasie
wymierzy¢ w pozadany cel, po czym zainicjowa¢ strzat przyciskajac odpowiedni
przycisk. Jesli wycelowat poprawnie, silny impuls z lampy katodowej powodowat
nagte rozjasnienie i zamazanie ekranu w danym miejscu, symulujac eksplozje.
Uktad mégt by¢ modyfikowany dla zwiekszenia trudnosci rozgrywki.
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Historia gier

1952

OXO (takze Noughts and Crosses)

komputerowa edycja gry kotko i krzyzyk stworzona na komputer EDSAC.
Zostata ona napisana przez Sandy Douglasa dla zobrazowania jego tezy na
temat interakcji cztowieka z komputerem na Uniwersytecie Cambridge.
EDSAC byt jednym z pierwszych komputeréw przechowujacych
wykonywane instrukcje w reprogramowalnej pamieci. Stan pamieci
wyswietlano na 3 matych ekranach CRT. Douglas, tworzac gre, zmienit
przeznaczenie jednego z ekranéw, aby demonstrowaé uzytkownikowi
aktualne pozycje kétek i krzyzykow.

W kazdej grze uczestniczyt jeden gracz, ktéry grat przeciwko sztucznej
inteligencji. Gracz wybierat cel jego nastepnego ruchu w grze za pomoca tarczy
numerowej wybierajac jedna z dziewieciu cyfr. Ruch uzytkownika pojawiat sie na
ekranie, a po nim ruch komputera; grafika aktualizowata sie wytacznie w
momencie zmiany stanu gry. OXO nie byto dostepne dla szerszego odbiorcy
komputer i gra byty przeznaczone wytacznie do celéw naukowych.
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Historia gier

Noughts and Crosses
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Historia gier

1958

Tennis for Two

gra komputerowa autorstwa Williama Higinbothama, stworzona w 1958
roku na bazie oscyloskopu, stanowigca symulacje tenisa stotowego. Jest
jedna z najstarszych gier wideo, niekiedy uznawang za pierwsza w historii
branzy mimo braku generowanego sygnatu wideo. Tennis for Two stanowit
pierwowzér dzieta Pong.

Tennis for Two byt symulacja tenisa stotowego, w ktérej role wyswietlacza
odgrywat oscyloskop o przekatnej ekranu 5 cali. Gra przeznaczona byta dla dwéch
graczy. Obstugiwali ja oni przy pomocy skrzynek z gatkami i przyciskami, ktérych
naci$niecie wptywato na tor lotu pitki. Sam stét byt widoczny z boku, za$ pitka za
sprawa dziatan graczy przesuwata sie w lewo i prawo. Tennis for Two nie podliczat
punktéw zdobywanych przez graczy, ale uwzgledniat czynniki takie, jak predkos¢
wiatru i grawitacja.
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Historia gier

Tennis for Two

INTENSITY

A
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Historia gier

1961

Spacewar

gra komputerowa stworzona przez Steve'a Russella na komputerze PDP-1,
uznawana za jedng z pierwszych w historii branzy. W marcu 2013 roku na
gali nagréd Game Developers Choice Awards, podczas Game Developers
Conference Russell otrzymat za nig wyréznienie jako pionier branzy gier
komputerowych.

Spacewar byta strzelanka o akgcji umiejscowionej w przestrzeni kosmicznej. Dwaj
gracze kierowali w niej statkami kosmicznymi, ktérych zadaniem byto zniszczenie
przeciwnika. Statki mozna byto wprawia¢ w ruch i obracaé nimi za pomocg
sterownikéw. Do zestrzelenia statku przeciwnika gracze uzywali specjalnych
pociskéw. Wraz z rozwojem gry dodawane byty nowe zasady rozgrywki. W
przestrzeni pojawito sie gwiazdziste tto, poprawie ulegta takze grawitacja —
znajdujace sie w tle storice przyciggato oba statki z sitg zalezng od ich dystansu
do niego.
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Historia gier

Spacewar
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Historia gier

1972

Pong

Pong stworzony zostat przez Allana Alcorna w ramach éwiczenia
szkoleniowego wyznaczonego mu przez wspoéttworce Atari, Nolana
Bushnella. Ten zaczerpnat pomyst z elektronicznej gry w tenisa stotowego,
bedacej czescia konsoli Magnavox Odyssey, co byto pézniej przyczyna
pozwu sadowego skierowanego przeciw firmie Atari. Bushnell, zaskoczony
dobrymi efektami, zdecydowat sie na seryjng produkcje gry.

Gracz porusza w pionie odcinkiem symulujagcym paletke, umieszczonym na skraju
ekranu. Moze rywalizowa¢ z przeciwnikiem kontrolowanym przez komputer lub
innym graczem, poruszajacym paletka po przeciwnej stronie ekranu. Celem dla
kazdego z nich jest zdobycie wiekszej liczby punktéw od przeciwnika. Punkty sa
zdobywane, gdy przeciwnik nie zdazy odbi¢ pitki i ta wyleci poza linig, po jakiej
rusza sie jego ,paletka”. Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy zdobedzie 21
punktéw.

Joanna Kotodziejczyk Programowanie gier 30 wrzesnia 2016 32 /44



Historia gier
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Historia gier

1972

Odyssey Magnavox

pierwszy na $wiecie system gier wideo. Zaprojektowat go Ralph Baer.
Wopadt na pomyst wykorzystania telewizora do gier latem roku 1966.
Wynalazt nowe kontrolery (na przyktad pistolet do strzelania w ekran).

Ralph opisat proste zatozenia swojego pomystu, przygotowat diagram
przedstawiajacy sposéb dziatania systemu gier dla dwéch oséb. Po roku prototyp
byt juz gotowy, a jego autor rozegrat na nim pierwszy pojedynek, ktéry notabene
przegrat.
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Historia gier

Odyssey Magnavox
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Historia gier

1972-83 Gry

@ 1974 -TANK — symulator walki czotgu

1975 Shark Jaws — pierwsza gra komputerowa z zastosowanymi
animacjami postaci

1975 Gun Fight —pierwsza gre wykorzystujaca mikroprocesory
1976 Breakout (Steve Jobs i Steve Wozniak ) pierwowzér Arkanoida
1978 Space Invaders (Tomohiro Nishikado) — strzelanka

1979 Galaxian — pierwsza gra komputerowa z kolorowym
wyswietlaczem

1979 Asteroids — podobny do Spacewar!
@ 1980 Pac-Man — kultowa produkcja
@ 1983 Mario Bros. (Shigeru Miyamoto)
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Historia gier

1972-83 Konsole

@ 1976 -Fairchild Channel F — wykorzystywata kartridze z r6znymi
tytutami, co pozwalato na fatwa zmiane gry

@ 1977 Atari VCS — pierwsza gra komputerowa z zastosowanymi
animacjami postaci

@ 1979 Intellivision
@ 1982 Atari 5200 — niepowodzenie
Pojawienie sie komputeréw uniwersalnych w rodzaju ZX Spectrum i

Commodore 64, doprowadzity w 1983 roku do gwattownego zatamania
sprzedazy konsol i zapasci branzowej, powigzanej z upadkiem Atari.
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Historia gier

1972-89 Gry komputerowe

@ 1977 Zork — autorstwa studentéw z Massachusetts, ktéry popularny
stat sie za sprawa konwersji na jeden z pierwszych mikrokomputeréw
Apple Il. Analizator sktadniowy gier Zork umozliwia formutowanie nie
tylko prostych polecen, typu ,take lamp” (wez lampe), ale i polecen
ztozonych, na przyktad ,put the lamp and sword in the backpack”
(wtéz lampe i miecz do plecaka).

@ 1980 Ultima (Richard Garriott) — pierwszych komercyjnych gier cRPG.
Pole gry, po ktérym porusza sie bohater, podzielone jest na kwadraty.

@ 1981 Castle Wolfenstein — pierwsza skradanka (nagradzaja gracza za
ukrywanie sie i uzywanie podstepu w celu ominiecia badz pokonania
przeciwnikow).
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Historia gier

1982 ZX Spectrum

Parametry techniczne:

@ mikroprocesor Zilog Z80A pracujacy z zegarem 3,54 MHz;
o$miobitowa szyna danych, szesnastobitowa szyna adresowa;

@ pamie¢ operacyjna: RAM — 16 lub 48 kB i ROM - 16 kB

@ wyjscie na odbiornik telewizyjny (TV-out), wbudowany modulator
UHF firmy Astec pozwalajacy uzyska¢ obraz w rozdzielczosci ekranu
256x192 piksel i 15 kolorach

e gumowa (lub plastikowa w modelu ZX Spectrum+) klawiatura
membranowa z 40 klawiszami realizujacymi 193 polecenia
wbudowanego jezyka BASIC;

@ wbudowany gtosnik sterowany jednobitowo

@ mozliwosé przechowywania programéw na kasetach magnetofonowych
zapisywanych i odczytywanych przez standardowy magnetofon
kasetowy

@ podtaczenia stacji dyskietek

@ podtaczanie joysticka
Joanna Kotodziejczyk Programowanie gier 30 wrzesnia 2016 39 / 44



Historia gier

ZX Spectrum
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Picy
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1982 Commodore 64

Parametry techniczne:
@ 8-bitowy mikroprocesor MOS Technology 6510 taktowany zegarem 1 MHz
@ pamie¢ operacyjna: RAM — 64 kB i ROM — 20 kB

@ gniazdo antenowe, dajace zmodulowany sygnat audio i wideo, stuzace do
podtaczenia komputera do telewizora;

@ port umozliwiajacy podtaczenie monitora lub sprzetu audio;

@ Uktad grafiki udostepniat tryby graficzne — w rozdzielczosci 320x200 pikseli z
1 bitem na piksel, paleta 16 barw.

@ za synteze dzwieku odpowiedzialny byt ukfad scalony 6581 SID.

@ mExpansion Port — stuzyt do podtaczania kartridzy (ang. cartridges), czyli
modutéw z grami czy programami

@ Serial Port — port szeregowy w standardzie IEEE-488, do podfaczenia
urzadzen szeregowych, jak stacje dyskéw lub drukarki;

@ Casette Port — ztgcze magnetofonu kasetowego (stuzacego jako tansza,
alternatywna wzgledem stacji dyskéw, pamie¢ masowa).
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1985 Amiga 1000

Parametry techniczne:

4

Procesor Motorola 68000 7,09 MHz

256 KB pamieci Chip, wewnetrznie rozszerzenie do 512 KB (faczona pamieé¢
dla grafiki, dzwieku, instrukgji itd.), zewnetrzne do 8 MB

System operacyjny AmigaQS 1.0 lub 1.1 dotaczony, jako upgrade 1.2 i 1.3 ;
Kickstart tadowany z dyskietki do zastrzezonej, zabezpieczonej przed
p6zniejszym zapisem, oddzielnej pamieci RAM

stacja dyskietek 3,56 pojemnosci do 880 kB;

tryby graficzne od 320x200 do 640x400 przy maksymalnie 4096 kolorach,
wyjscie TV w formatach PAL lub NTSC

Dzwiek: 4 kanaty 8-bit stereo;

Original Chip Set (OCS) - specjalizowane ukfady: Agnus (zarzadzanie
pamiecia), Daphne (obstuga wideo, zastapiony w nastepnych modelach
przez ukfad Denise), Portia (zastapiony przez Paule — dzwiek i kontrola
stacji dyskietek)
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