Spora czes¢ ludzi nie ma w zwyczaju czytania wszelkich wstepow, gdyz szkoda im na to
czasu i fatygi. W tym przypadku jednak radzitbym nie ignorowa¢ tej czesci, gdyz moze to
uchroni¢ cie od niewtasciwego postepowania, ktére przy odrobinie pecha stanie sie
przyczyng mniejszych lub wiekszych ktopotow.

Bez zbednych stéw przejdzmy zatem do meritum.

WPROWADZENIE

Nawet tysigcmilowa podréz

zaczyna sie od jednego kroku.
Lao Tse

Witam serdecznie wszystkich razem i kazdego z osobna. Niniejszy megatutorial ma za
zadanie przyblizy¢ zwyktemu uzytkownikowi komputera arkana programowania gier.
Jezeli czytasz te stowa, to najprawdopodobniej chcesz wiedzie¢, w jaki sposdb tworzone
sq gry, ktérymi pewnie nie raz bawite$ sie przez wiele godzin. I nie tylko chcesz wiedzie¢,
ale tez umie¢ samemu stworzy¢ podobne produkcije.

Jezeli tak, to dobrze trafites.

Dla kogo jest ten tutorial?

Nie twierdze, ze potrafie nauczy¢ programowania gier kazdego, kto chciatby taka
umiejetnos$¢ posigsc. Na pewno jednak bede starat sie przekazywac swoja (i nie tylko
swojq) wiedze w sposob jak najbardziej jasny i klarowny. Wybaczcie mi, jezeli nie zawsze
bedzie mi sie to udawac.

Od czytelnika oczekuje jednak przynajmniej umiarkowanej znajomosci obstugi
komputera. Jesli samodzielnie Sciggnates i odczytates plik z tym tutorialem, to twoje
umiejetnosci sg chyba wystarczajace :)

Generalnie nie chciatbym, aby osoba czytajgca ten tutorial robita wielkie oczy na widok
takich pojec jak ,,o0kno”, ,menu”, ,przycisk” itp. Skoro spetniasz te warunki

(a spetniasz? :D), mozemy kontynuowac.

Oprécz kompletnie zielonych w kwestii programowania gier czy programowania w ogole,
licze ze tutorial ten trafi rowniez do programistéw z pewnym, niekoniecznie duzym,
doswiadczeniem. Aby utatwic im nieco zycie i nie zmusza¢ do przegladania catego tekstu
w poszukiwaniu zagadnien, ktorych nie znajg, postaram sie da¢ im pewne wskazowki,
pozwalajace szybko zorientowaé w swoim poziomie zaawansowania i przejs¢ od razu do
odpowiadajacym im rozdziatdw. Wszyscy jednak powinni doczytac tg czes¢ tutoriala do
konca (zaczynajac co najwyzej od nastepnego rozdziatu).

Absolutni poczatkujacy mogg poming¢ ten fragment i is¢ do nastepnego podrozdziatu.

Tak wiec jesli:
> Uzywates juz kiedys OpenGL, przejdz do Materiatu Pomocniczego Przejscie z
OpenGL na DirectX
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> Umiesz juz programowacé w C++ i znasz Windows API, lecz nigdy nie kodzite$ gier
i nie znasz zadnego graficznego API, przejdz do czesci IV, DirectX
» Umiesz w miare dobrze programowac¢ w C++, lecz nigdy jeszcze nie tworzytes
programoéw dla Windows, przejdz do czesci 111, Wprowadzenie do Windows API
> Znasz podstawy C++ i chciatby$ kontynuowaé nauke, przejdz do czesci II,
Zaawansowane C++ i STL lub do rozdziatéw wczesniejszych, w zaleznosci od
swojego stanu wiedzy
> Nie znasz C++, ale znasz Pascala lub (lepiej) Object Pascala (Delphi), to zajrzyj
do Materiatu Pomocniczego Przejscie z Object Pascala na C++
> Nie znasz zadnego jezyka programowania, przejdz do nastepnego podrozdziatu :)
Wszyscy jednak powinni przeczyta¢ do konca tg czesc¢ tutoriala. Wyjdzie wam to na
zdrowie :))

Kto moze zosta¢ koderem?

Chcesz wiec opanowac piekng acz nietatwg sztuke programowania? Chociaz prawie kazdy
moze tego dokonac, niektére cechy osobowosci i pokrewne zainteresowania mogg by¢
bardzo pomocne. Niektdre zas okazg sie pewng przeszkoda.

Zacznijmy od tego, ze programista nie tylko pisze kod. Programista takze, czy nawet
przede wszystkim, rozwiazuje problemy. Uzywa on do tego narzedzi, jakimi sg wtasnie
jezyki programowania.

Specyfika programowania polega na odpowiednim podejsciu do rozwigzywania
problemow, mianowicie na podziale ich na mniejsze fragmenty, wykonywane w okreslony
sposdb w okreslonym porzadku - to jest wtasnie kod. Dlatego tez trzeba umiec rozbijac
duze zagadnienia na mniejsze, wielki problemy na mate czesci. Trzeba mie¢ umyst
analityczny.

Programista prawie caty czas poznaje nowe zagadnienia i techniki. Dlatego musi by¢
ciekawy $wiata i autentycznie lubi¢ to, co robi.

Pamietajmy tez, ze koder programuje komputery, ktére w dziataniu sg przerazliwie
jednoznaczne, logiczne i przewidywalne. Nalezy wiec umie¢ mysle¢ logicznie i
formutowac swoje koderskie pomysty w sposéb jasny i jednoznaczny.

Wreszcie, nalezy posiada¢ dobrg pamie¢ syntaktyczng i semantyczna. Céz znaczg te
straszne stowa? :) Pamiec syntaktyczna to zdolnos¢ do jak najlepszego zapamietywania
regut sktadniowych — chodzi tu oczywiscie o jezyki programowania. Pamie¢ semantyczna
to umiejetnos¢ przyswajania sobie znaczenia poje¢ - nie mozna na przyktad myli¢
procedury z klasg albo zmiennej z makrem.

Te dwa warunki sq zazwyczaj najtrudniejsze do spetnienia :D

- Dobry koder powinien mie¢ typ osobowosci okreslany jako teoretyczny, a wiec doceniaé
. wartosci intelektualne. Takze typ polityczny bywa przydatny, szczegdlnie jako szef

. zespotu programistow.

- OK. to tyle tytutem socjologicznej psychoanalizy :)

Dodatkowo, programista gier musi w znacznie wiekszym stopniu niz inni koderzy znac sie
na matematyce i fizyce. Bez nich nie ma przeciez mowy o grafice tréjwymiarowej czy
realistycznym symulowaniu rzeczywistosci.

Zastanawiasz sie teraz, czy spetniasz te warunki? Jezeli naprawde sie zastanawiasz, to
istnieje duze prawdopodobienstwo, ze je spetniasz! :) Wcale nie zartuje - wiekszos¢ ludzi
od razu odrzucitaby je jako nieprzystajace do ich osoby i powiedziata , To nie dla mnie”.
Jesli ty tak nie robisz, to jestes usilnie proszony o dalszg lekture :D
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Natomiast jezeli wydaje ci sie, iz nie podpadasz pod jeden tylko warunek, to twoja
decyzja powinna zaleze¢ od tego, jakiego warunku nie spetniasz. W przypadku gdy chodzi
o logiczne (racjonalne) myslenie, to nie martw sie — znam kilku koderow, ktérzy
doskonale obywaja sie bez niego :)

Bez umystu analitycznego tez da sie zy¢, ale z poczatku moze by¢ ci trudno samodzielnie
wymyslac algorytmy. Mowi sie, ze wszystkiego mozna sie nauczy¢ - nie wiem, czy
zasada ta dziata i w tym przypadku, ale zawsze mozesz sprébowac...

Niestety, brak dobrej pamieci syntaktycznej i semantycznej w zasadzie dyskwalifikuje
kandydata na programiste. Jesli mimo wszystko chcesz sprobowac, pamietaj ze robisz to
na witasne ryzyko i ze ostrzegatem :)

Co6z, czas na meskg decyzje — czerwona czy niebieska pigutka? :) Daj sobie chwile
przerwy, zastanow, przemys| wszystkie za i przeciw... Kiedy bedziesz gotowy, to albo
wcisniesz Alt+F4 i zapomnisz, ze kiedykolwiek to czytates, albo przejdziesz dalej...

>k k%

A wiec wybrate$ czerwong pigutke... Zatem witaj na pustyni rzeczywistosci ;)) Ale dosy¢
juz tych zartéw - niedtugo zaczniemy catkiem powazna nauke i bedziesz mogt
zweryfikowac swojg decyzje :) Zanim jednak to nastapi, musisz otrzymac garsc
wskazowek, ktére pomogg ci przejs¢ przez obrang droge.

(Huh, jak to wszystko patetycznie brzmi ;D)

Clicki a sprawa polska

Swego czasu duzg popularnos¢ zyskaty programy do tatwego tworzenia gier, jak Klik &
Play, The Games Factory, Game Maker czy Multimedia Fusion. W zatozeniu majq one
umozliwi¢ kompletnym laikom tworzenie prostych gier bez koniecznosci programowania.
Mozliwe, ze uzywates kiedy$ tego rodzaju programow. Jezeli tak, to jednoczesnie dobrze i
zle. Dobrze - gdyz przy okazji nauczyles sie zapewne uzywania prostych funkciji (np.
matematycznych) czy uzywania uktadu wspéirzednych. Zle - bo programowanie moze ci
sie na poczatku wydawac zbyt trudne i pracochtonne.
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Screen 1. Okno programu The Games Factory - edytor animacji. Czyz nie wyglada zatosénie? :)
(screen pochodzi z serwisu Strefa Tworcéow Gier)



http://www.strefa-tg.prv.pl/
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Zgadzam sie jednak, ze uzywanie programu Game Maker mogto ci przynies¢ wiecej
pozytku niz szkody. Zawarty w nim jezyk skryptowy madgt pomdc nauczy¢ sie podstaw
programowania; zresztg, nawet nie uzywajac go mozna sie tam nauczyc¢ tworzenia
prostych algorytmdw. No i nie ma tam takich utatwien jak wbudowany ruch odbijany czy
platformowy.

Jezeli jednak chcesz na powaznie zajac sie programowaniem gier, to powinienes czym
predzej porzuci¢ wszelkie tego rodzaju programy. Wierz mi, iz o wiele wieksze
mozliwosci daje kodowanie. No i przynosi znacznie wiekszg satysfakcje :)

Tresc tutoriala

Zobaczmy wiec, jak wyglada droga, ktéry prowadzi nas do upragnionego celu, czyli
nauczenia sie programowania gier.

Zawartosc¢ kursu

Najpierw musisz poznac¢ programowanie w ogole. Nauczysz sie kodowac w jezyku C++,
zaczynajac od najbardziej elementarnych programéw po coraz trudniejsze, poznasz
wiekszos$¢ mozliwosci tego jezyka.

Po takiej solidnej porcji wiedzy bedziesz mogt przejs¢ do pisania programow dla
srodowiska Windows. Nie bedziemy sie doktadnie wgtebia¢ we wszystkie aspekty tego
niezwykle obszernego zagadnienia — poznasz to, co bedzie ci niezbedne do przejscia do
nastepnej fazy, czyli nauki DirectX.

Wtedy wreszcie zacznie sie prawdziwe programowanie gier. Poznasz sposéb tworzenia
trojwymiarowych i dwuwymiarowych scen, stosowania oswietlenia, tekstur i wielu innych
technik.

Niektérzy mogq sie ktoci¢ z zaproponowanym tu zestawem narzedzi (C++, Windows i
DirectX). Odpowiem im, ze tak naprawde jest to sprawa drugorzedna - o wiele
wazniejsze niz znajomos¢ samego jezyka czy graficznego API jest orientowanie sie w
koncepcjach: programowania w ogole i grafiki w szczegdlnosci.

Uktad graficzny i zapis sktadniowy

To jest wiasnie droga, ktérg bedziemy podazacé. Zanim jednak w nig wyruszysz, poznaj
niektore z drogowskazéw, ktore dla ciebie zostawitem. Mdwigc wprost, chodzi o uktad
graficzny tekstu - niektére elementy sq w nim bowiem specjalnie wyrdznione:

Tak beda oznaczane fragmenty kodédw Zrddiowych (tzw. listingi).

To bedg wazne uwagi oraz pojecia i definicje, ktére powinienes sobie przyswoic.

Tak bede zwracat na potencjalne niebezpieczenstwa (gtdwnie chodzi o popetnianie
trudnych do wykrycia btedéw).

Te ramki to dodatkowe informacje dla zainteresowanych, opisujace doktadniej omawiane
sprawy. Poczatkujacy moga je poming¢, szczegdlnie przy pierwszym czytaniu.

A to beda mniej lub bardziej zwigzane z tematem dygresje lub inne, luzne uwagi.
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Niekiedy bede tez przedstawiat sktadnie jakichs konstrukcji w jezyku programowania. W
takich fragmentach wyrazy pisane kursywa majg by¢ zastgpione przez konkretne nazwy,
za$ te napisane normalnie powinny pozosta¢ bez zmian.

Pogrubione nawiasy kwadratowe [ ] zawierajg natomiast nieobowigzkowe skfadniki
danej konstrukcji, a symbol wielokropka ... oznacza dalszy ciag listy podobnych
elementow.

Podsumowania, pytania i zadania

Na koncu wiekszosci rozdziatow zamieszczat bede krétkie podsumowanie oraz
(niestety :D) éwiczenia do wykonania dla ciebie. Céz, prace domowe sg nieuniknione :)

Podsumowanie

To dopiero pierwszy rozdziat pierwszej (czy raczej zerowej) czesci, wiec sitg rzeczy nie
przedstawitem tu jeszcze zadnych konkretnych informacji. Przypomnijmy jednak, co
ciekawego udato sie nam razem dokonac.

Przede wszystkim dowiedziates sie, ze ten tutorial przeznaczony jest dla oséb pragnacych
nauczy¢ sie programowania gier. Podjates brzemienng w skutkach decyzje o podjeciu
tego wyzwania — brawo :) Przeczytates tez kilka uwag na temat programéw do tworzenia
gier i wreszcie poznates$ pokrotce tres¢ i forme tutoriala.

Z nastepnego rozdziatu dowiesz sie natomiast, z jakich innych zrédet informacji
powiniene$ koniecznie korzysta¢ podczas tego kursu, jak i w czasie codziennego
kodowania.

Zapraszam wiec wgtab krdliczej nory...



