Рубрика “Самопал”

Введение
Рискну предположить, у вас не раз появлялась мысль о создании собственной игры. И вы успешно изгоняли ее прочь, твердя себе, что игроделанье — это многотрудно и совершенно нереально для обычного простого человека, каковым вы являетесь. Вы отрезвляли себя доводами, что тут необходимы огромнейшие познания в программировании, трехмерном моделировании и еще многом прочем, о чем и подумать страшно. Да что там программирование! — понять бы, с какого конца вообще приниматься! Как начать делать свою игру? С чего начать? Если программировать — то на чем? Нужна графика — а кто ее рисовать будет и в каком вообще виде ее рисовать? Не в Paint же! “Нет, создание игр — это не про меня...” — уверяли вы себя и принимались с ожесточением терзать мышь и клавиатуру, проходя очередную игру, сделанную другими...

Реально способная что-то сделать команда состоит в основе своей из трех-четырех человек. Для сравнения, первый Heroes of Might and Magic делало четверо, второй — те же четверо плюс двое вспомогательных. Это, конечно, в большей степени исключение, но тем не менее ядро команды — почти всегда не больше пятерых. Остальных находят и привлекают к делу по мере развития проекта, если таковое развитие происходит. Как собрать команду? Первое: выяснить, что можете и хотите делать вы лично. Второе: собственно, начать искать по всем доступным каналам; если проект интересный — люди потянутся. Так ли это сложно? Да нет, вообще говоря. Главное — не хвататься за то, что не по силам, и знать, с какого конца браться...

Рубрика “Самопал” открывается в “Игромании” по многочисленным просьбам читателей и нацелена на то, чтобы ответить на все поставленные выше вопросы, а также и на многие другие. Моя конечная цель, как редактора рубрики, научить вас создавать игры. Не ждите от меня руководств по программированию на С++ или конструированию моделей в 3DMax — для этого существует специализированная литература, написанная отнюдь не дилетантами, и продается она в каждом серьезном книжном магазине. Мы же с вами рассмотрим ключевые приемы (но в том числе и отдельные программные модули, и другие прикладные вещи). А заодно, по ходу дела, разовьем немного теории, плавно переходящей в практику: как формировать команду, как искать издателя, как правильно выбрать жанр для игры.

Можете спокойно присылать мне комментарии, вопросы, предложения, даже — рассказы о делающихся вами проектах. Если у вас есть частично готовый проект и к нему уже существует функционирующая демо-версия — опять же, можете обратиться, и вполне возможно, что мы поставим вашу демку на компакт “Мании”. В общем, приветствуется любая инициатива, и я уверен, что вместе мы сможем сделать рубрику по-настоящему интересной и полезной.

В первом выпуске рубрики “Самопал” я расскажу о самых общих основах, которые, надеюсь, помогут вам определиться с тем, чего вы хотите добиться и что для этого вам в первую очередь необходимо сделать.

Пишите письма,

ваш Дмитрий Литвиненко aka Anti

anti_loop@igromania.ru

************************************************************************************

Готовим инструменты

Статья №1
Введение в игроделание, программирование и объяснение того, почему можно начать уже сегодня.

Автор:

Дмитрий Литвиненко

anti_loop@igromania.ru
Созданием коммерческой игры может заниматься небольшая компания единомышленников, обладающая компьютерами средней мощности и выходом в Интернет, причем работающая вовсе не в респектабельном офисе, куда нужно приходить к девяти утра каждый будний день, а в своих собственных квартирах и в свободное время. Главное, чтобы последнего было достаточно, иначе ничего не получится. Начинать лучше всего не с некого монументального проекта, а с чего-то небольшого, “для домашнего использования”, на чем можно будет попрактиковаться и окончательно уяснить уровень своих знаний и свои возможности.

Эта статья дает азы игроделанья, попутно систематизируя ваши знания и представления. Чем больше из излагаемого далее вам окажется знакомо, тем лучше.

Среда Windows

Несомненно, любая современная игра должна работать под Windows 95/98/Me/2000. Со времен, когда все игры работали под DOS, было создано много вещей, которые упрощают жизнь разработчика. Понятно, что ваши намерения могут быть разными: вы может хотеть создать 3D блокбастер, а может, и просто аналог Lines. Мы "пройдемся" снизу вверх по иерархии инструментов разработки, которые предоставляет нам платформа Windows.

Игру вам надо будет программировать, поэтому знание языка программирования необходимо (или начилие такого человека в команде; вообще, в этой и ближайших статьях я буду ориентироваться именно на программирование, а позже обратимся к другим вещам). Вся прелесть заключается в том, что вы можете знать любой язык программирования под Windows, хоть C++, хоть Visual Basic — он будет давать доступ ко всем возможностям ядра и настроек Windows практически без разницы в написании кода. Опять же, степень владения языком определит то, что вы собираетесь делать (на Visual Basic, понятно, Quake не напишешь). Впрочем, вы можете обучаться и в процессе создания. Так и происходит со всеми.

Тут пора пришла разобраться на чем вам вообще надо программировать. Все зависит в первую очередь от вас самих, вашего опыта. Ежели вы в школе или институте изучали Паскаль, и не имеете ничего против отсутствия поддержки Microsoft, то возможно вы будете получать несказанное удовольствие, программируя на Delphi. Если вы не хотите затуманивать голову внутренностями системного программироваия  и в ближайших планах у вас не стоит создание собственного графического движка, при виде которого дядя Кармак ушел бы на пенсию от сознания собственной неполноценности, вас вполне и очень хорошо устроит Visual Basic. А если в закоулках вашего эго все-таки такая мысля есть, и вы хотите знать все досконально, хотите контроля над каждым процессом и собираетесь создать нечто большое и дорогое, то милости просим в Visual C++ Для совсем продвинутых возможно потребуется еще и знание Assembler, но полностью на нем что-то писать под Windows более, чем нецелесообразно, а скорее он пойдет для написания каких-то критичных к скорости элементов. Отдельной статьей стоит Java – им стоит заниматься, если вы собираетесь программировать мини-игрушки для онлайновых развлечений в Интернет

Начнем же наш обзор. Первой ступенью является само ядро Windows. Это — графическая операционная система, соответственно, в ее ядре должен существовать набор функций для работы с графикой. Кроме графики, Windows еще проигрывает звуки и получает информацию с клавиатуры и мыши. В принципе, для простейшей игры ничего больше и не надо, поэтому на ранних этапах мы можем ограничиться возможностями, предоставляемыми Windows.

Ядро Windows физически находится в директории Windows\System в виде множества разных файлов с расширением .dll. Они представляют собою библиотеки функций, которые мы можем использовать. Такие функции называются API (Application Programming Interface). И называются функции ядра Windows очень просто: Win32 API. “Тридцать два” означает 32-разрядную систему, коей является Windows начиная с версии 95.

Как я говорил, в Windows есть простейшая графическая библиотека — GDI. Она содержит в себе функции, достаточные для того, чтобы рисовать всякие линии, треугольнички, а главное — рисовать картинку из файла (спрайт) на экране. Использование GDI гораздо быстрее встроенных функций, скажем, того же Visual Basic в силу того, что эти его встроенные функции все равно обращаются к GDI. Я бы советовал начать изучение программирования графики именно с GDI, так как вы изучите основные приемы работы со спрайтами, которые будут применяться в усовершенствованных и усложненных видах во всех графических библиотеках.

Кроме GDI, в Win32 API есть и другие библиотеки — для работы с тем же звуком и вводом. Для простейшей игры вряд ли понадобится что-то более сложное, чем проигрывание wav-файла и опроса состояния клавиши. Все это можно легко выполнить с помощью Win32 API.

Полную информацию о Win32 API вы можете найти, наверное, легче всего того, о чем будет говориться дальше. Я бы с удовольствием разбирал программирование Win32 API прямо тут, но тогда бы никакого журнала не хватило. Win32 SDK (документация по Win32 API) продвигается Microsoft в любом возможном виде. Мы не поленились положить ее на компакт — если английский знаете, изучайте.

Еще раз повторяю, что Win32 API следует пользоваться для простых случаев, когда надо вывести несколько картинок, проиграть звук и т.п.

Аналогом Win32 API, но только для более конкретного случая, а именно — для разработки игр, является специальная библиотека API под названием DirectX. Сейчас вышла уже восьмая версия. После установки DirectX переписывается в папку Windows\System и становится как бы надстройкой ядра Windows. Вы можете использовать API DirectX так же, как и Win32 API, вызывая их из любого современного языка программирования.

DirectX подразделяется на несколько частей, отвечающих за разные вещи. Например: DirectX Graphics ответственен за графику, DirectX Audio — за звук, DirectInput — за ввод, и так далее. Но тут простым вызовом нескольких функций вы не отделаетесь, поэтому DirectX следует заниматься, если вы уже чуть более продвинуты в программировании.

Как бы то ни было, DX (т.е. DirectX) предоставляет очень мощные средства для оперирования с графикой, звуком, вводом и сетью. В то же время, DX лежит на довольно низком уровне, то есть вам надо написать приличное количество кода, прежде чем вы увидите результат. DX является как бы прослойкой между командами, которые поступают непосредственно аппаратуре, и командами, которые поступают от программы. Подробно останавливаться на архитектуре сейчас мне бы не хотелось — для этого есть специализированные статьи. Причем в изобилии.

Других альтернативных "надстроек" сейчас просто нет (да Microsoft их ни за что бы и не пропустила), кроме как для программирования 3D графики. Вы уже слышали слова типа OpenGL и Glide. Это и есть альтернативные библиотеки программирования 3D графики (и только ее). Вся разница заключается только в программистской стороне. Организация у них другая, нежели чем у DirectX Graphics, и многие предпочитают именно их. Но надо учитывать, что Glide — библиотека, поддерживаемая только видеокартами на базе чипсетов от 3dfx, которые, как вы можете выяснить из “Железных новостей” в этом номере, больше выпускаться не будут в виду скоропостижного ухода компании 3dfx с рынка 3D ускорителей. Но, тем не менее, разные версии Voodoo еще долго будут кочевать по корпусам пользовательских компьютеров, и в ближайшие три-четыре года при создании серьезной игры сбрасывать Glide со счетов не следует. Все-таки, Voodoo, работающий под родной Glide, не побоюсь этого слова, бъет по скорости альтернативное видеожелезо в играх.

Движок

С помощью GDI и DirectX вы можете выполнять лишь простейшие операции типа вывода картинки на экран для 2D и рисования многоугольника для 3D. А ведь сложная трехмерная игра предполагает оперирование моделями, "обтянутыми" текстурами, загрузку целых уровней, добавление эффектов, освещения... Поэтому программисты обычно на основе DirectX (который работает как с аппаратными функциями ускорения, так и программым рисованием) или GDI (только программное рисование, т.е. с привлечением только центрального процессора) создают движки. Движок — это "надстройка на надстройку". Программист вызывает функцию движка "загрузить объект и обтянуть его такой-то текстурой", и уже движок выполняет весь этот нелегкий труд: загружает, обтягивает...

Теперь, с высоты выстроенной нами пирамиды, посмотрим, что можете сделать вы.
В самом простом случае любительского программирования, вы можете использовать функции Win32 API для создания игры типа Lines, Tetris и т. п. Это требует минимум изучения функций Win32 API и небольшие познания в программировании, и даст при этом уйму элементарных практических знаний, без которых никуда не продвинуться.

Далее, когда вам надоедают тетрисы и вы горите желанием исторгнуть на свет нечто посолиднее, обычно начинается изучение DirectX. Целиком его раскапывать и осваивать не нужно. Программисты от компьютерных игр большую часть времени тратят на создание собственного движка, на основе которого они потом уже могут создавать саму игру. Вот тут-то и потребуются все знания и мастерство, потому что требуется не просто сварганить механизм, способный загружать модели и проигрывать файлы, а еще и оптимизированный по ряду параметров: быстройдействие, взаимодействие с различной аппаратурой, переносимость и т.п.

И здесь мы плавно подходим к тому моменту, когда для создания игры уже требуется большая команда программистов, которые бы все свое рабочее время корпели над доведением движка до ума. На этом моменте гибнут многие любительские проекты, так как тут уж с бухты-барахты с полугодичным опытом работы в C++ ничего не достигнешь. Осознав объем предстоящей работы, рядовой человек плюет на все это дело и отправляется дальше играть в игры. Это касается далеко не всех (некоторые продолжают кропотливую работу и нередко достигают высот), но многих.

Но не все потеряно! Помните, в самом начале я говорил, что любой может сделать свою игруху на вполне достойном уровне, было бы желание?.. Так вот: есть люди, которую всю эту муторную работу уже проделали за нас. И результаты их труда общедоступны.

Велосипеды vs Самокаты

Зачем изобретать собственный самокат, когда тьма народу вокруг давно катается на велосипедах?! Вы знаете такую фирму — id Software? Ну, DOOM, Quake?.. Знаете, чем она в основном кормится?.. Quake, конечно, продавался хорошо, но если бы id окупали вложенные средства только за счет продаж копий игры, то не видать бы нам ее второй части. Наибольший доход id получает от продажи интеллектуального труда своих работников, а именно — движков своих игр. То есть теперь кому-то уже не нужно сидеть и думать, как натянуть bmp на 3ds, — все уже проделано за них. И почему бы этим кем-то не быть вам?

Да, да, да. Я знаю, что у вас случайно не завалялось в кармане пачки зелененьких с очень большим количеством нулей, чтобы приобрести движок от третьего Квейка (полмиллиона долларов стоит лицензия на квейковский движок, если не ошибаюсь?.. на второй именно столько в свое время стоила). И даже на Unreal, который более чем в два раза дешевле, ваши ресурсы не потянут. Но... кто сказал, что вообще нужно кому-то чего-то платить?!

Нет, разговор идет не о том, чтобы движок пиратским образом украсть (наверно, совершив ночной десант в штаб-квартиру id). И ничего нелегального ни в коем разе не подразумевается. Дело в том, что уже давно ряд фирм распространяют движки собственного изготовления. Имеется в виду — совершенно бесплатно распространяют. Делается это в основном через Интернет, но — вы же знаете наших пиратов! Чуть что увидят, сразу на болванку — и потоками на радиорынки. Впрочем, есть еще наш компакт-диск, на который также подобное богатство можно выкладывать, если удается получить разрешение; как раз получением подобных разрешений мы на данном этапе и занимаемся.

Лучшие экземпляры бесплатных движков ничем не уступают коммерческим. За ними — годы кропотливой разработки. Освоить их — не такая уж большая проблема, если вы немного поднаторели в программировании и при слове “API” не прячетесь от страха под шкаф. Просто бери и пользуйся. И вот тут-то вы можете звать друзей, искать художника, музыканта, программировать, потому что для создания игры типа "ходи по уровню и что-то делай" при использовании подобного движка надо минимум программистских усилий.

Существующее

Посмотрим, где можно раздобыть немного этого бесплатного сыра, чтобы вам можно было прямо завтра садиться и приниматься за работу. Если у вас есть Интернет, тогда просто отлично, ежели нет — ищите, как я уже сказал, диски с движками или же попробуйте походить в ближайшем Интернет-кафе по следующим адресам.

Во-первых, я бы советовал вам сходить на http://cg.cs.tu-berlin.de/~ki/engines.html. Там лежит ну просто громадный список ссылок на всевозможные движки: коммерческие, бесплатные, софтварные, аппаратные, для C++, для VB, для Delphi... Некоторые получше, некоторые похуже. Проведем краткий обзор лучших из них.

Самым распространенным и самым популярным сейчас является движок по имени Genesis3D (www.genesis3d.com), разработанный компанией Eclipse и позже купленный компанией Wild Tangent. Это уже состоявшийся движок версии 1.1 — это означает, что к нему есть масса справочной информации на различных сайтах, он проверен и очень распространен. Genesis3D предназначен в первую очередь для создания игр типа Quake или Half-Life. Он работает с bsp-уровнями, может загружать модели с анимацией и поддерживает кучу эффектов, которые вы можете создавать сами. Genesis3D функционирует под DirectX 6 и Glide. При нем имеются редактор уровней, примеры, исходный код самого движка (!), а также исходный код разработанного с помощью Genesis3D шутера с ботами, способный играть по сети. G3D поддерживает модели из 3D Studio Max, а также уровни, созданные в редакторах от Quake.

Ему на пятки наступает сравнительно молодой движок Jet3D (www.jet3d.com), разработанный той же плодовитой Eclipse. Он является не пойми чем: вроде как и продолжением G3D, а вроде как и самостоятельной ветвью, так как сейчас идет работа над G3D Classic. Как бы то ни было, Jet3D унаследовал все свойства от G3D, а также ввел некоторые улучшения. Этот движок имеет улучшенный рендеринг, редактор уровней сделался более продвинутым, примеров стало больше. Вроде как поддерживается terrain rendering. Однако Jet3D сейчас находится в состоянии Beta 2 и имеет только DirectX 7 драйвер. В целом, сложилось впечатление, что Jet3D начинает серьезно вытеснять Genesis3D.

Следующей фирмой, предложившей на наш взор и шаловливые пальчики свое творение, является австралийская Auran. Ребята, создавшие Dark Reign и AI для BattleZone, получили правительственный грант на разработку проекта и, надо сказать, оправдали вложенные миллионы долларов и пару лет труда. Созданное ими творение представляет по структуре гораздо большее, чем просто движок. С программистской точки зрения он вызывает просто экстаз, но мне трудно объяснить вам это на словах, тут надо программировать. AURAN Jet (так он называется) существует пока как Beta 1, но разработчики обязуются в начале 2001 года выпустить следующую версию, которая повергнет в еще больший шок всех разработчиков. Пока AURAN Jet работает с OpenGL, но в дальнейшем подцепит и DirectX 8. Это многоцелевой движок, не имеющий проблем ни "на улице" (т.е. с открытыми просторами), ни "в подземелье". Он имеет графическое 3D и 2D ядро, звуковое ядро; музыка, сеть и обработка ввода идут как само себе разумеющееся. Кроме этого, есть еще и встроенная система диалоговых окон (наподобие конструктора Visual Basic) и поддержка моделей 3DSMax. Сайт: www.auranjet.com.

Позволю себе упомянуть еще два движка, сразу в паре. Это Panard Vision 3D (http://pvision.planet-d.net) и Morfit (www.morfit.com). Первый отличает работа со всем, с чем только можно: DirectX, OpenGL, Glide; Windows, Linux, DOS... А второй — необычайная простота программирования: простейшее приложение на С++ состоит из нескольких строк. Но все эти движки, на мой взгляд, не подходят для создания чего-либо шибко серьезного из-за своей тормознутости и просто плохой кампании по их продвижению, вследствие чего научиться сделать что-то более значимое, чем демонстрацию физики на прыгающих шариках в 3D, затруднительно. Впрочем, если вам больше ничего не надо, кроме как трехмерный тетрис, я бы советовал Morfit как очень простой для изучения. Опять же — с него можно начинать.

* * *

Любой из вышеописанных движков представляет собой законченный инструментарий для изготовления вполне полноценной игрухи, которую можно не только сделать самому, но и реально продать (если есть желание работать на коммерческий уровень, конечно же; таковое не у всех есть — достаточно посмотреть число бесплатных проектов, которые отыскиваются на просторах Интернет). При использовании готовых движков главным становится творческий талант, умение придумать оригинальное и играбельное, и правильно оценить свои возможности (в том числе и жанрово: возможно, на ниве 3D Action у вас ничего путного не выходит, зато в RPG вам горизонты немеренные открываются).

В следующем номере мы с вами приступим к рассмотрению некоторых конкретных аспектов построения игры на базе готовых движков. Удачи вам!

**************************************************

Подписи к картинкам

G3d_shot.bmp — Тестовая игра демонстрирует возможности движка в прорисовке компилированных BSP-уровней. Динамический свет, эффекты, наложение текста и графических файлов — это только начало! (Genesis3D)

J3d_shot.bmp — Между прочим, сие растение сидит в зеркальном горшочке и можно видеть отражение потолка. Динамический свет, бьющий изо всех щелей, идет как само собой разумеющееся. На этой картинке только не видно тумана, водной поверхности, партикл-эффектов, динамического неба... (Jet3D)

Jet_shot.bmp — Картинка демонстрирует минимальные возможности движка в рендеринге открытых поверхностей. Справляется он с этим с легкостью. Причем в обозреваемом вами бегуне полигонов больше, чем в трех Ларах Крофт вместе взятых. (AURAN Jet)

Morfit_shot_1.bmp — Экий супермобиль!.. Посмотрите на эти отражения, посмотрите на этот замок. Жаль только, что дабы лицезреть эту красоту с минимальными FPS, надо иметь далеко не Voodoo Graphics. (Morfit)

Morfit_shot_2.bmp — Свет, тени, да еще и эффект линзы! Красотища и минимум программирования. Вот так всегда с Morfit: красиво и ничего серьезного. (Morfit)

Pv_shot.bmp — Этот знойный закат — ни что иное, как демонстрация рендеринга открытых поверхностей. Честно говоря, не впечатляет... А в остальном так себе — кубики, шарики... (Panard Vision)

