ZRODLA INFORMACII

Prawo dokumentacji:
- Nikt jej nigdy dokfadnie nie czyta.

ze zbioru prawd o oprogramowaniu

Od samego poczatku musisz zdawac sobie sprawe, ze informacje zawarte w tym tutorialu
nie majg na celu zapoznanie cie z absolutnie wszystkimi aspektami programowania gier.
Przeciwnie, bedzie to tylko podstawa, dlatego jak najszybciej powinienes$ nauczy¢ sie
korzysta¢ z innych zrédet przydatnych informacji. Jest ich catkiem sporo - w tym
rozdziale przyjrzymy sie dokfadnie niektérym ich rodzajom.

Do you speak English?

Ogromna wiekszos¢ owych zrodet jest dostepna wytacznie w jezyku angielskim. Dlatego
tez znajomos¢ tego jezyka, przynajmniej na Srednim poziomie, jest po prostu
niezbedna. Jezeli nie znasz go w takim stopniu, to musisz czym predzej nadrobi¢
zalegtosci :)
Na szczescie wiekszos¢ termindw, ktérymi bedziemy sie postugiwac (i ktorymi ogdlnie
postugujg sie programisci) to zapozyczenia wiasnie z angielskiego. Nie zwalnia to jednak
ze znajomosci podstawowego stownictwa i konstrukcji gramatycznych.
Jesli chcesz sprawdzi¢, czy twoja znajomosc¢ angielskiego jest wystarczajaca, to sprébuj
okresli¢, co znaczg nastepujace stowa:

loop, button, light, keyboard, device, property, replace, array, run*
Rozwigzanie na dole strony (ale nie podgladaj!). Jezeli znate$ mniej niz szes¢, to niestety
musisz sie troche podszkoli¢ :)

Nie béj sie dokumentacji

Bardzo waznym zrédtem informacji, z ktérego bedziesz zmuszony czesto korzystaé, sg
oficjalne dokumentacje. Mam tu na mysli pliki Pomocy dotaczone do kompilatordw i
zawarte w tzw. pakietach SDK (software development kit — zestaw dla tworcy
oprogramowania) oraz takie materiaty jak MSDN czy RFC. Spokojnie, rozszyfrujemy
kazdy z tych skrotow :)

Dokumentacja najczesciej koncentruje sie na sprawach konkretnych — a wiec opisach
polecen, funkcji, klas. Dlatego tez jest szczegdlnie przydatna w codziennej pracy, gdyz
uwalnia od koniecznosci pamietania trudnych do przyswojenia, a koniecznych
wiadomosci, jak na przyktad parametry funkciji.

Oczywiscie w wielu dokumentacjach mozna natkna¢ sie na prawdziwe wyktady dotyczace
(o)programowania, ale sg one zazwyczaj tylko dodatkiem do wspomnianych juz
konkretnych tresci.

! petla, przycisk, $wiatto, klawiatura, urzadzenie, wtasciwo$é, zastepowad, tablica, uruchamiaé
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Niektdore z dokumentacji, z ktérych bedziesz korzystat, to:

» MSDN (Microsoft Developer’s Network) — jest to gigantyczna skarbnica informacji
dla wszystkich koderdéw wykorzystujacych produkty Microsoftu. Mozesz nie lubic¢
giganta z Redmond, ale korzystanie z tych zasobdéw jest prawie ze niezbedne,
szczegdlnie jezeli chcesz pisa¢ programy pod Windows, wykorzystujgce DirectX.
Baza ta ma tez tg niewatpliwg zalete, iz jej internetowa wersja jest dostepna
catkowicie za darmo pod adresem http://msdn.microsoft.com.

CreateWindowE x Function| 4 b %

CreateWindowEx Function

The CreateWindowEx function creates an overlapped, pop-up, or child window with an
extended window style; otherwise, this function is identical to the CreateWindow function.
For more information about creating a window and for full descriptions of the other
parameters of CreateWindowEH, sec CreateWindow,

Syntax

HwWHND CreatewindowE:x(
DWORD qwExSHle,
LPCTSTR ioCizssiame,
LPCTSTR loWindowMame,
DWORD dwstple,
int x,
int
int nWidth,
int nHeight,
HWHND AW adParent, =

Screen 2. Przyktadowy opis funkcji w MSDN Library

» Dokumentacja w pakietach SDK - pakiety to zestawy niezbednych narzedzi dla
tworcow oprogramowania, ktédre umozliwiajg korzystanie z rozwigzan stworzonych
przez innych. Najwazniejszym pakietem tego rodzaju, jaki bedziesz uzywat to
DirectX SDK, ktore jest niezbedny do pisania gier (i nie tylko) wykorzystujacych
DirectX.

Do pakietow tych zawsze dotgczone sg obszerne dokumentacje, z ktoérych réwniez
warto korzystac.

> RFC (Requests For Comments) - to seria technicznych artykutéw na tematy
internetowe. Opisujg one protokoty sieciowe, formaty danych i inne aspekty
dziatania Internetu. Bedziesz ich uzywat, jezeli zamierzasz pisa¢ oprogramowania
wykorzystuje Internet (a wiec na przykfad gry sieciowe). Wiecej informacji
znajdziesz pod adresem http://www.rfc-editor.org.

» Rekomendacje W3C (World Wide Web Consortium) - dotycza one bardziej
~Wysokopoziomowego” Internetu - na przyktad HTML czy XML. Ich przydatnosc¢
dla przecietnego programisty gier moze nie jest zbyt duza, ale przytaczam je
gwoli przyktadu :) Znajdziesz je pod adresem http://www.w3.org.

Zapamietaj sobie szczegdlnie MSDN, gdyz bedziesz z niej korzystat przez prawie caty
czas.

Nalezy wyraznie podkresli¢ roznice miedzy oficjalng dokumentacjg (ktorej przyktady
przytoczytem wyzej) oraz nieoficjalnymi materiatami, jakie mozna znalez¢ w Sieci - jest
nim chocby niniejszy tutorial :) Materiaty te pozwalajg szybko i w miare fatwo poznac
nowe zagadnienie, jednakze korzystanie z oficjalnych zrddet jest niezbedne, w
codziennej pracy znacznie wygodniejsze.

Uspokoje cie tez, ze owe dokumentacje, tak szumnie nazwane przeze mnie , oficjalnymi”,
nie sq jakims ciezkostrawnym, technicznym grafomanstwem dla jajogtowych, ale
klarownymi i zrozumiatymi opisami, z ktérych mozna sie wiele nauczy¢ w prosty sposob.


http://msdn.microsoft.com/
http://www.rfc-editor.org/
http://www.w3.org/
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Trzeba wiedzie¢, jak szukac

Kolejnym waznym zrédtem informacji jest sam Internet. Posiada on jednak spory
mankament w postaci niewiarygodnego wrecz nieuporzadkowania informacji. Z czasem
zbierzesz liste przydatnych dla siebie linkéw, jednak z poczatku moze by¢ trudno znalez¢
cokolwiek — chyba ze umiejetnie postuzyc¢ sie wyszukiwarkg internetowa.

W zasadzie nie ma znaczenia, jakiej wyszukiwarki uzywasz. Ostatnio duzg popularnosé
zdobyta Google (http://www.google.com). Dlaczego? Nie mam pojecia, tym bardziej, ze
Yahoo (http://www.yahoo.com) czy AltaVista (http://www.altavista.com) radzg sobie
rownie dobrze, jak nie lepiej. Mowitem juz jednak, ze wybor wyszukiwarki nie jest tak
wazny - bardziej istotne jest odpowiednie formutowanie swoich zapytan. Po prostu
nalezy wiedzie¢, jak szukac :)

Nie jest to na szczescie trudne. Najwazniejsza zasada to koncentrowanie sie na
najwazniejszych stowach-kluczach. Dlatego nie pisz ,Jak nauczy¢ sie modelowac¢ w 3ds
max?” (przyktadowo), tylko ,modelowanie 3ds max kurs”. Korzystaj tez z opcji
wyszukiwania w okreslonym jezyku, w tym wypadku w polskim. Co oczywiscie nie
zwalnia cie ze wspomnianej w poprzednim rozdziale nauki angielskiego :P

Alternatywna metoda to poszukanie najwiekszych serwisow traktujgcych o danym
zagadnieniu. Stosujac jg do powyzszego przyktadu mozna wpisac po prostu ,,3ds max” i
wtedy sposéb uzyskac liste serwisow opisujacych ten program (ewentualnie mozna
napisac ,3ds max - discreet”, aby pomina¢ strone producenta).

Moze ktos miat juz ten problem?

Gdy szukamy odpowiedzi na konkretne pytania, w szczegdélnosci — rozwigzania
okreslonych probleméw, to powinnismy kierowa¢ swoje kroki bardziej w kierunku grup i
for dyskusyjnych.

Zasada dziatania obu jest podobna - uczestnicy dyskusji zaktadajg watki na wybrane
przez siebie tematy (dotyczace na przyktad nurtujgcego ich problemu) i komentuja te
zatozone przez innych.

Zanim jednak sam zaczniesz tam pisac, wiedz, ze wiekszo$¢ problemodw, na ktére
natrafisz w przysztosci nie beda tylko twoimi problemami. Dlatego z ogromnym
prawdopodobiefnstwem mozna orzec, ze odpowiedz na twoje pytanie zostata juz kiedys$
udzielona - chociaz nie ty je zadates. Musisz tylko do niej dotrzec.

Tutaj znowu z pomocg przychodzg nam wyszukiwarki internetowe. Niestety, nie
wszystkie posiadajg interesujaca nas opcje przeszukiwania grup dyskusyjnych.

Najbardziej znang jest Google (http://groups.google.com) — moze tu tkwi przyczyna jej
popularnosci? :) Wyglada ona mniej wiecej w ten sposob:

Google

WA Grafika Grupy dyskusyjne Katalog

| = Zaawansowane Wyszukivanie
- - - : = Ustawienia
Szukaj 2 Google.

Screen 3. Wyszukiwarka grup dyskusyjnych Google


http://www.google.com/
http://www.yahoo.com/
http://www.altavista.com/
http://groups.google.com/
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Jak wida¢, jest podobna do wyszukiwarki stron WWW. Nasze poszukiwania odbywajq sie
jednak wsrod archiwum listow z kilkudziesieciu tysiecy grup dyskusyjnych, obejmujacego
ponad 20 lat! W sumie jest to kilka miliardow wiadomosci, z czego te dotyczace
programowania zostaty napisane przez takich samych programistéw jak ja czy

(wkrotce :D) ty i zawierajg odpowiedzi na prawie wszystkie pytania, ktére mogg ci
kiedykolwiek przyjs¢ do gtowy.

Korzystanie z tej dobroci jest bardzo proste i przypomina opisane w poprzednim akapicie
wyszukiwanie stron WWW. Przypusémy, ze masz ktopot z koordynatami tekstur w
DirectX (cdz to takiego, dowiesz sie w swoim czasie, na razie potraktuj to jako

przykfad :)) Co wiec robisz? Wpisujesz zapytanie ,C++ DirectX textures coordinates
problem” (po angielsku, gdyz dyskusje na grupach sg w ogromnej wiekszosci
prowadzone w tym jezyku) i otrzymujesz wszystkie watki na temat probleméw ze
wspotrzednymi tekstur w DirectX, jakie kiedykolwiek zatozono na jakiejkolwiek grupie
dyskusyjnej. Czyz to nie piekne? :)

Oczywiscie grupy i fora dyskusyjne sg nie tylko do przegladania, lecz o pisaniu do nich
wiasnych wiadomosci i zwigzang z tym netykietg powiemy w nastepnym rozdziale.

Stowo drukowane

Pewnie dziwisz sie, ze w epoce komputerdw i szalejacego Internetu programisci czytaja
jeszcze ksigzki? To wcale nie przypadek i ma to swoje uzasadnienie.

Ksigzki sg zrédtem fachowej, systematycznej i sprawdzonej wiedzy. Wiekszos¢ z nich jest
pisana przez doswiadczonych i szanowanych autorow.

Poza tym istniejq tez bardziej prozaiczne przyczyny: ksigzke mozesz zabrac ze sobq i
wygodnie czyta¢ wszedzie, czego nie da sie powiedzie¢ o kursach internetowych czy
dokumentacji elektronicznej. Przyznasz tez chyba, ze o wiele lepiej czyta sie z papieru niz
z ekranu - wierz mi, ze wygoda ta jest warta wydania kilkudziesieciu ztotych.

- To jednak moze sie zmieni¢. Caty czas w wielu firmach prowadzone sg prace nad

. elektronicznymi ksigzkami, do ktérych moznaby wgrywac publikacje zapisane w postaci
- cyfrowej i czytac je jak zwykte ksigzki.

. Na razie jednak zdajg sie one by¢ melodig przysztosci.

Przez dtugi czas nie byto na polskim rynku wielu pozycji o programowaniu gier. Na
szczescie stan ten powoli sie zmienia i mozna juz naby¢ w naszym pieknym kraju wiele
wartosciowych pozycji. Po szczegdty odsytam do Bibliografii.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawitem ci Zzrodta informacji, z jakich na pewno nie raz bedziesz
korzystat. Aby nie uleciaty ci z pamieci rownie szybko, jak do niej wleciaty, wylicze je
tutaj jeszcze raz. Otoz sq to:

» Oficjalne dokumentacje

» RoOznorodne witryny internetowe

» Grupy i fora dyskusyjne

>  Ksigzki
W zasadzie nie musisz korzystac z nich wszystkich, lecz pamietaj ze wiedzy nigdy dos¢ ;)

Kolejny rozdziat opisuje podstawowy bon-ton, ktéry obowigzuje w Internecie, w
szczegdblnosci na grupach i forach dyskusyjnych - czyli cos o tym, jak nie zostaé
lamerem :)




