Programovanie a portovanie hier

e Juraj Michalek
e georgik@host.sk

e http://kotab43 host.sk



Co nas caka

e vylet do histérie
e trocha tedrie k prenosu aplikacii

e programovanie hier (C a C++)



Historia — prva hra

e Starwars (Stephen Russell)

e dokon&ena v roku 1962

o pocitat DEC PDP-1



Historia — OS

e Multics — Ken Thompson, Dennisom Ritchiem
e povravalo sa, Zze Thomson programoval Multics

e iba preto, aby mal kde spustit svoje hry



Historia — Home computer

e domace pocitace (HC)
e PMD, Spectrum, Didaktik, Amiga, Comodore
e hry mali nizke hadvérove naroky

e prenositelnost medzi pocitacmi rovnakej kategérie



Sitcastnost — Personal Computer

osobné pocitace (PC)

prevazne zalozené na architektidre Intel
nejednotnost hardvérovych konfiguracii
rOzne operacné systémy

nie je mozné pouzit stary model vyvoja



Riesenie

e platformovo nezavislé aplikacie
e aplikacie dokazu fungovat na réznorodom Zeleze

e aplikacie dokazu fungovat nad réznymi OS



Zavedenie medzivrstvy

program je nutné oddelit od hardvéru
riesené pomocou kniznic (zdruzuja funkcie)
ori prechode na novd platformu sa meni len medzivrstva

nie je nutné modifikovat kéd programu



Programovacie techniky

e dodrziavat programatorké normy
e davat si pozor na platformovo zavislé funkcie

® na pracu s hardvérom vyuzivat funkcie z kniznic



Kniznice

e nie je kniznica ako kniznica
e systémové kniznice st silne platformovo zavislé
e nutné pouzivat multiplatformové kniznice

e #include <conio.h>
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Kniznice

e Simple DirectMedia Layer
e http://www.libsdl org
e Allegro

e http://allegro.cc
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Kompilacia

e program staci skompilovat pre prislusny OS
e DOS, Windows: DJGPP (www.delorie.com)
e Linux: gcc, g++

e kompilacia pre int platformu cross compiler
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Programovanie hier
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Casovac — vSeobeche

uruje ako ¢asto je stav hry obnovovany
implementéacia: pocitadlo

problém: viazany na konkretnd frekvenciu procesora
rieSenie: obnovovany v pravidelnych intervaloch

vhodny opakovanie: 30x za sekundu
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Casovac — implementacia |.

e sleep(int), usleep(int)
® proces je uspany na urcitd dobu
e problém je pri slabsich pocitacoch

e uspanie je konstatne dlhé
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Casovac — implementacia Il.

e volatile int time_counter:
e void update_timer() {

O time_counter++:
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Casovac — planovanie

® nie je nutné pri ¢akani vytaZovat procesor
e volny ¢as je vhodné vratit systému
e void yield_timeslice();

e usleep(1);
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Casovac — ukazka

e do{
o usleep(1);

e | while( time_counter < wait_time );
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Klavesnica

e Standardné funkcie nacitavaju len jeden klaves
e kniznice maji vlastné funkcie na spracovavanie vstupu

e implementované ako pole priznakov

e int key|KEY_ESC];

19



Spracovanie obrazu |I.

e vykreslovanie priamo na obrazovku

e pomalé a zlozité na implementaciu
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Spracovanie obrazu II.

virtual screen (buffer)

obraz je vyresleny do virtualnej obrazovky

po dokonceni grafickych Gprav je obraz zobrazeny
operacie nad pamatou st velmi rychle

blokovy prenos grafiky je rychly
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Spracovanie obrazu I|ll.

e double buffering
e tripple buffering

e dirty rectangles

e / buffer
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Farby

e odporicana hlbka 8 a 16 bit
e 8 bit — paleta — vSetky obrazy musia byt v palete

e 16 bit — obrazy nie st zavislé
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Transparentnost

e obrazky st zobrazované ako obdlzniky
e okolie predmetu musi byt priehladné
e 8 bit — farba (0, 0, 0) — black

e 16 bit — farba (max R, zero G, max B)
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Stubory

® animacie pozostavaju z velkého mnozstva stborov
e sibory je vhodné integrovat do jedného velkého
e jednoduhsia manipulacia a prenos

o Allegro — datafile (grabber)
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Platformovo nezavisla hra

e platformovo nezavislé funkcie
e platformovo nezavislé data
e Configure a Makefile

e zoznam kniznic potrebnych na kompilaciu
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e AUTHORS
e INSTALL

e Changelog

e README

Zakladné subory
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Tvorba baliku I.

e v hlavnom adresari configure/Makefile
e najvhodnejsi postup:

e /configure

® make

e make install
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Tvorba baliku Il.

e tar cvzt hra-verzia.tar.gz hra-verzia
e balik so zdrojovymi kédmi

e balik s binarkami
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Najcastejsie problémy I.

e nedodrZiavanie normy (void main)
e nedodrziavanie typovych konverzii
e velké, malé pismena stborov

e neexistencia Makefile

30



Najcastejsie problémy II.

e 7|4 sprava pamate
o kod — strudla
e neuvedené include (string.h)

e neokomentovany kod
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Specifické funkcie

e vhodné osetrit pomocou makier

o #ifdef LINUX

® .. prog ..

o #endif
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Ako zacat

nainstalovat prisludné kniznice
pozriet si hotovd hru
http://games linux sk

pokUsit sa odportovat uz existujicu hru
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Ako pokracovat

e pomoct zaciatoénikom pri pisani kodu
e vietcia sa dopustaju tych istych chyb

e otvorit kéd svojej hry
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Rekapitulacia adries

e http://games linux sk
e http://allegro.cc

e http://www.libsdl org
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Dakujem za pozornost

o georgik@host.sk
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