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Создание игр – процесс долгий и очень трудоемкий, как вы уже наверное заметили. У кого-то могут быть нелады с художественными способностями и будь он хоть трижды победителем городской олимпиады по информатике, без дизайнерских замашек писать программы, где все завязано на графике бессмысленно. А кто-то наоборот, повергая в шок преподавателей изобразительного искусства, ни бельмеса не понимает во всех этих алгоритмах. Конечно в этом случае таким людям надо найти друг друга и кооперироваться до посинения, но что делать в ситуации, когда человек просто хочет посидеть вечером перед компьютером, чтобы завтра или скажем через недельку, поразить друзей и знакомых самой настоящей компьютерной игрой?!

Просто добавь воды

Создание игры – это на 60% программирование. Если их убрать, то останется 40% на рисование и написание музыки. А если еще взять готовую графику и скачать откуда-нибудь кучу файлов MIDI – над чем же останется трудится тогда? Неужели сбылась заветная мечта Буратино вырастить плодоносящее растение одним мановением мыши? Как ни странно, но похоже на то.

Это не бред, компания Clickteam действительно выпустила конструктор игр Klik&Play, создание игры в котором соответствует названию – кликни и играйся.

Само собой ни на что серьезное этот конструктор и не претендует. Примитивная графика, оконный режим, отсутствие AI как такового ограничивают создаваемые игрушки аркадами и головоломками для двух человек. На этом месте можно было бы уже фыркнуть и перейти к следующей части, если бы не тот факт, что для создания геймы, которая убъет пару вечеров в компании с вашим прятелем, вам потребуется лишь немного времени и умение водить мышой. 
Что же мы получим, скачав с сайта www.clickteam.com и установив этот конструктор, который к большому огорчению "шароварный"? Что сразу же порадовало – наличие подробной справки с картинками, где объяснен весь процесс работы с Klik&Play, начиная от первого запуска программы и заканчивая созданием инсталляции для вашей игры.

Вся создаваемая игра состоит из экранов, которые могут представлять собой целые уровни, начальную заставку или фрагмент лабиринта. Сначала при помощи редактора уровня вы наполняете экран графикой, которая берется из подключаемых библиотек. Для создания динамизма, можно назначить картинкам какое-нибудь поступательно-вращательное движение.

Когда сцена готова, вы открываете редактор событий и начинаете перечислять все возможные условия, и что надо делать в случае их появления. Например при старте сцены было бы не плохо проиграть какой-нибудь звук. При столкновении снаряда, ловко пущенного первым игроком со лбом второго, производим с неподвижным телом все необходимые манипуляции… И так далее. Самое главное, что вам не придется ничего вколачивать на клавиатуре, а только выбирать нужные опции из появляющихся тут и там окошек.

Когда вы соорудите пару сценок и оформите все необходимые взаимодействия предметов, можно считать, игру оконченной и теперь можно посмотреть ее прямо в редакторе (для отладки), а если все будет в порядке, то сделать .exe файл, запихать его вместе с нужными .dll в инсталляционную программу и парализовать на следующий день работу родного офиса/школы/института. 

Осталось только сказать, что графические и музыкальные библиотеки можно как создавать самому, так и скачивать из Интернета. Кроме того, в комплекте Klik&Play есть с десяток уже готовых игр, которые можно совершенно чудным образом препарировать.

Сестра, молоток!

Klik&Play потрясая своей простотой не может тем не менее прикрыть ничем подходящим собственной примитивности. Хоть MineSweeper и является самой распространенной в мире игрой, душа просит чего-то большего. Ну что же, взяв на вооружение все те же принципы, ребята из Clickteam соорудили конструктор, название которого опять же по максимуму отражает суть – The Games Factory, а по нашему – Штамповальня Игр. 

По своей сути, TGF представляет собой тот же KnP с раздутыми возможностями. Те же системы сцен и событий, опять все делается через щелчки мышкой, в общем – максимум визуальности.

В то же время есть и явные улучшения, и самые главные из них – поддержка полного экрана и скроллинга. Помните бесконечные аркады на "досонивских" приставках? Теперь у вас появилась возможность в два присеста состряпать такую же, естесственно с гораздо более улучшенной графикой, ведь все спрайты вы можете рендерить хоть в 3D Max'е. События организовываются в удобные группы, а противники, управляемые компьютером подчиняются более сложным законам. 

А еще можно проигрывать анимацию в форматах FLI, AVI и QuickTime, играть звуковые дорожки с CD и создавать скрин-сейверы. Для уровней можно использовать анимационные ряды, перемещаемый фон и скроллинг тайлов. Есть опция сохранения данных в INI-файле.

Кроме того, игры, которые вы создаете можно использовать на Web-страницах. Для этого игрокам потребуется скачать специальный плагин, а вам экспортировать игру в Internet-формате. Это решение, кстати, является золотой серединой между другими технологиями для on-line геймерства. Приспособить Flash для создания игр – занятие довольно хитроумное, да и возможностей там маловато, а писать игры на Java ничуть не проще чем на C++. Поэтому если бы не плагин, к которым у серферов исконно подозрительное отношение, этой технологией давно могли бы вооружиться "мегаигровые порталы".

Итого, эти два продукта, не требуя абсолютно никаких программистских навыков дают очень четкое понятие о построении игры и могут быть рекомендованы начинающим для познавания сути дела. Когда желание превзойдет возможности этих конструкторов, вы уже будете более конкретно знать, как делать игру уже при помощи языка программирования.

Язык для создания игр

Особенно никто и не спорит с тем фактом, что C++ является наиболее популярным языком для создания компьютерных игр. Однако маленькая Ирландская команда разработчиков под руководством Джеймса Хантера решила, что популярный – не значит легкий. В результате, они приступили к разработке собственного языка для быстрого создания игр. А какой стандартный язык программирования обычно ассоциируют с термином "быстрое создание"? Правильно – Бейсик. Вот и этот язык называется GamesBasic.

Что же в нем такого особенного? Ну во-первых, это на 80% по форме и содержанию старый добрый бейсик. Во-вторых, остальные проценты составляют функции для работы со стандартным игродельческим материалом: спрайтами, картинками, звуками, музыкой а так же путями (Paths), по которым могут двигаться спрайты. Этого джентельменского набора вполне хватает для создания неприхотливой логической игры или аркады. По задумке, готовый проект можно экспортировать в исполняемый файл, приложение ActiveX, но что самое главное и прогрессивное – в Java-апплет, что дает возможность вставить игру в любую web-страницу (и создать собственный игровой on-line центр, например).  
GamesBasic реализован через единую среду разработки (IDE), которую можно видеть на картинке. Общие впечатления о нем довольно положительные и в целом, всю задумку можно только похвалить, если бы не…

Ложка дегтя.

Кажется проект умер. Функциональность застыла на версии 0.40, в которой можно рисовать прямоугольнички, спрайты и развлекаться со стандартными бейсиковскими функциями. Согласитесь, не густо. И это очень печально, поскольку все как один затененные (суть – нереализованные) пункты меню и неработающие кнопочки обещают очень вкусную функциональность.

Но на самом деле не все потеряно! GamesBasic входит в разряд редких для братии Windows, проектов с открытым исходным кодом. А это значит, что если вы достаточно заинтересуетесь, то можете продолжить разработку собственными энтузиастскими усилиями. Можете даже предложить свою помощь разработчикам: их адреса, аси, документация и последняя информация о разработках есть на сайте www.GamesBasic.com

А если посерьезней

Двухмерные аркады и web-страничные головоломки – это без сомнения хорошо и напоминает детство. Но что делать нам сейчас, в эпоху третьих ЖиФорсов и динамического освещения? Самым распространенным ответом в последние несколько лет являлась рекомендация использовать движки для трехмерных игр.

Без сомнения, 3D-энжайны намного упрощают жизнь и делают создание игры более легким и доступным массам. Но все таки для создания профессионально-выглядящего продукта, вам необходим опыт в областях программирования графических библиотек. Пусть даже всю часть игры, относящуюся к процедурам рендеринга за вас уже выполнили (это и есть 3D-движок), вам еще придется программировать элементы пользовательского интерфейса, искусственный интеллект, систему скриптов и проигрыватель музыки и звуков. Такой вариант дает вам большой простор для фантазии, большую гибкость и сулит массой проблем если вы делаете первые шаги в программировании.

А что если еще более упростить весь описанный процесс? Покоцаем язык программирования, оставив в нем только то, что действительно надо, сделав его простым и понятным как бейсик, одновременно не теряя в проиводительности. Сделаем библиотеки для интерфейсов и скриптов. Что же мы получим? Получим систему создания трехмерных игр под названием например 3D GameStudio. 

Так, так, так… Давайте разберемся. Что вы там говорили про язык? Ага! 

Местным языком программирования у нас является некий WDL, по заявлением разработчиков во много раз проще, чем C++. Естесственно, он привязан к GS и является чем-то сродни скриптам (см. Игроманию №6). Как и всякий уважающий себя язык, WDL является объектно-ориентированным. Но более того, он предназначен исключительно для создания трехмерных приложений, откуда вытекают его способности к мультизадачности и 3D-арифметике. И при этом язык нельзя упрекнуть в примитивности: здесь присутствуют и массивы, и функции, указатели и процессы. Но помните про легкость! Теперь вам не надо ломать голову над обычными задачами гейм-программеров. Каждый объект в трехмерном мире задается собственным скриптом поведения, а их взаимодействие автоматически контролируется движком. Программирование  главного игрового цикла – столпа, на котором любая игровая программа держится, теперь не обязательно! Судя по таким замашкам, WDL – настоящий Visual Basic для создания игр!

И даже не думайте замахиваться помидорами, как сделают некоторые хардкорные программеры при одном сопоставлении Basic и 3D. WDL свои программы компилирует и за счет этого, они во много раз быстрее бейсиковских программы, которые транслируются виртуальной машиной (это кто тут у нас еще скрипт…) По скорости WDL почти не уступает C++, при том, что его программы меньше по размеру и делают меньше ошибок, а чтобы лишних вопросов не возникало, синтаксис сделали на основе JavaScript. Само собой, что возможности его сильно ограничены собственной специализацией, и C++ даст программисту большие возможности и гибкость. 

GameStudio несет в своем сердце трехмерный движок под названием A5. Conitec (это создатели) утверждает, что комбинация WDL и A5 не требует наличия программисткого опыта вообще. Просто учитесь программированию, делая игры. 

Скорость прорисовки – больная тема всех новых движков. Что по этому поводу нам скажет A5? Для удаления невидимых поверхностей, движок использует комбинированную систему BSP-деревьев и модных порталов, причем оптимизированную под большие уровни. Утверждается, что игры под A5 пойдут в софтовом режиме на старых ноутбуках (гм. надо бы в Железный Цех за лаптопом сбегать…), а имея P350 и TNT2 мы получим в разрешении 1024x768 70fps.

Интересно, что A5 близок к Genesis3D по возможностям, за исключением нескольких моментов, самый главный из которых – возможность рендеринга открытых поверхностей, которая враз расширяет круг возможных жанров.

Ну и наконец пара слов про остальные возможности: GameStudio – это полноценный игровой конструктор. Вам не понадобится даже устанавливать отдельные программы моделирования  – все предусмотрено. Компилятор скриптов и уровней тоже входят в комплект, а все модели создаются опять же в сосбтвенном Model EDitor'е От вас потребуется только что-нибудь вроде "блокнота", чтобы скрипты писать, хотя я бы порекомендовал для этой цели нечто более мощное, например Aditor.

А теперь о серьезном. Несмотря на то, что с сайта http://conitec.net/a4info.htm  можно скачать тестовую версию, для реального использования эта красота стоит определенное количество зеленых хрустиков, в зависимости от комплектации. Но зато, вам при этом никто не запрещает делать  "шароварные" и коммерческие игры и реально не только окупить затраты на приобретение конструктора, но и получить прибыль. Кстати, прямо на сайте разработчиков такие проекты всячески поощряются и рекламируются. Вы так же можете скачать тысячи текстур, десятки моделей и даже карт для собственного использования. Отдельного слова здесь заслуживают учебники, которые помогут вам освоиться с GameStudio. Помимо стандартной документации на WDL, можно скачать учебники по созданию игры конкретного жанра. Как вам нравится например пошаговая инструкция по конструированию RPG или полетного симулятора? Документация, к слову, заслуживает всяческих похвалю Единственный минус – все написано на супостатских языках древней Европы, но зато щедро сдобрено картинками.

****

В целом хочется сказать, что для начинающих игро-мейкеров и просто интересующихся подобные конструкторы – просто находка. Сейчас практически ко всем прогрессивным играм вы можете сделать свои модификации, но гораздо интереснее сделать собственную, оригинальную игру, при этом затратив ничуть не больше усилий. Поэтому дерзайте, а мы поможем вам в том, чтобы ваши произведения увидело как можно больше людей!

Подписи к картинкам

gs1.bmp – Редактор моделей MED. Не 3D Max, конечно, но для первых нужд сойдет.

gs2.bmp – Здесь создаются миры для GameStudio. Редактор по имени WED
gs3.bmp – кадр из тестового уровня. Если отбросить страхолюдные текстуры, все вполне прилично.

knp1.bmp – типичная игра для Klik&Play
knp2.bmp – редактор сцены в Klik&Play
knp3.bmp – KnP  -режим редактирования событий

knp4.bmp – можно создавать анимационные ряды с легкостью анимирования Гиф'а

tgf1.bmp – все сцены в The Game Factory отображаются здесь

tgf2.bmp – а это уже редактор уровня в TGF
tgf3.bmp – события в TGF разделяются на группы

