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Rozdziat 4.
Projektowanie gry

Wazne jest, aby zaprojektowac jak najwiecej szczegdlow gry. W tym rozdziale napisze nieco o pro-
jektowaniu gry.
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4.1. Poczatek

Przed tworzeniem gry musimy podja¢ kilka waznych decyzji, aby pdzniej nie okazalo si¢, ze nasz
projekt wyladuje w koszu z powodu bfednych zalozen lub dlatego, ze zaczelismy tworzy¢ gre na slepo.
Gdy od poczatku bedziemy tworzy¢ gre dobrze, to warto utrzymac ten poziom do konca, inaczej
gracz wyczuje nieréwnosci.

W wigkszosci projektow tworzenie gry bez scenariusza i opisu postaci nie bedzie dobrym pomystem.
Tworzenie gry ,,w locie” zawsze skonczy si¢ Zle.

4.1.1. Trudne czy tatwe gry?

Nie warto tworzy¢ w dzisiejszych czasach trudnych gier. Musisz pamieta¢, ze im latwiejsza gra,
tym wiecej odbiorcéw. Tak naprawde nikt z nas nie gra w trudne gry.

Obecne gry maja szereg wspomagajacych skryptow, ktdre wspieraja gracza lub nawet czasami grajg
za niego. Pewne gry znanej polskiej firmy zawierajg skrypty, ktoére pokazuja graczom, jak maja
gra¢, i wlasciwie rozwigzujg za nich zagadki... Moja gra Play with Me tez to ma.

Najnowsza odstona Tomb Raidera ustawia nawet graczowi kamere, aby wiedzial, gdzie ma podazac...

Ale gdybys jednak sie uparl, to pamietaj, aby stworzy¢ dwa lub trzy poziomy trudnosci do wyboru
przed gra. W dzisiejszych czasach gracze chetnie wybierajg tryb normalny i ten tryb powinien
by¢ stworzony pod katem casual playera, a nie hardcore playera. Z do§wiadczenia wiem, ze i tak
warto dzisiaj blokowa¢ wszystkie tryby gry oprocz normalnego. Pozostate poziomy trudnosci po-
winny sie odblokowac dopiero po ukonczeniu gry przez gracza.

4.1.2. Gry 2D czy 3D?

Nie ma dzisiaj wiekszej réznicy, gry w pewnym sensie jakby od lat staly w miejscu. Graczy tak
naprawde nie interesuje grafika, lecz grywalnos¢, albo moze ,,oryginalnos¢” bedzie lepszym stowem.

Dobrym przykladem jest Last Doors albo Minecraft. Te gry raczej pigknej grafiki nie maja. Oczy-
wiscie gry w 3D maja przewagg, bo daja wigksza immersje, a dodatkowo stworzenie fadnie wyglada-
jacej gry w 3D zawsze bedzie bardziej zachwyca¢ niz nawet najladniejsza gra w 2D, poniewaz
w grach 3D grafika przypomina rzeczywisto$¢, a przynajmniej taki jest cel ich tworcow.

Gry 3D sg o wiele bardziej skomplikowane, dlatego proponuje zacza¢ od gier 2D, a w przypadku
gier 3D korzystac juz z gotowych silnikéw. Gdyby ta ksiazka si¢ spodobala, to napisze taka sama
o grach 3D.

4.1.3. Struktura plikow

Kiedy tworzymy projekt, warto mie¢ wszystko poukladane, nie polecam trzyma¢ wszystkiego w jed-
nym folderze. Struktura plikéw w moich projektach wyglada nastepujaco:

Nazwa projektu/
snd/ €« pliki dzwiekowe
music/ €« pliki muzyczne
js/ € pliki javascript .js
icons/ €« pliki z ikonami gry
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libs/ ¢ biblioteka Greenworks (Steam)
fonts/ €« czcionki
img/ €« pliki graficzne
source/ €« zrodta plikéw graficznych
maps/ € tworze dodatkowo jeszcze podfoldery..
character/ <« ..trzymam osobno dekoracje mapy, postacie itd.
docs/ € w tego typu folderach trzymam rdézne elementy gry..
game/ €« jak np. pomysly, plany, opisy dotyczace gry/projektu..
examples/ ..1 tworze przyklady, ktére poézniej wrzucam do gry
Warto zawsze mie¢ pliki Zrédlowe i trzymac je w osobnym folderze. Najcze$ciej chodzi o pliki
graficzne, poniewaz czesto w nich co$ zmieniamy. Jesli zapiszemy plik juz finalnie, to nie bedziemy
mogli edytowa¢ w nim zmian po6zniej. Pliki zrodlowe w programie GIMP maja rozszerzenie .xcf.
Pozwalaja one na edytowanie pliku graficznego, mozemy w nim zmienia¢ wszystko w dowolne;j
chwili.

4.1.4. Gry to zabawa, nie tworz realnych gier

Dlaczego gramy w gry? Bo sprawiaja, ze odrywamy si¢ od $wiata rzeczywistego, od probleméw i na
wiele godzin mozemy o nich naprawde zapomnie¢. Dlatego nigdy nie tworz gier, ktére sg oparte
na naszym realnym $wiecie, nasz realny $wiat jest nudny. Ale to nie oznacza, Ze nie mozesz tworzy¢
np. symulatora mechanika; to oznacza, ze taka gra ma pozosta¢ gra. Ma mie¢ szereg ulatwien, to
ma by¢ zabawa.

Spojrz na GTA. Mozna w tej grze zrobi¢ duzo, ale ile tych rzeczy bylby$ w stanie wykona¢ w rzeczy-
wistosci? I dalej zy¢? No wlasnie, tworz gry, ktére bawia graczy.

4.1.5. Programowac czy korzysta¢ zdarmowych programoéw
do tworzenia gier?

Jesli chcesz tworzy¢ gry, a ta ksigzka nie zachecila Cie w zaden sposéb do programowania, to na
pewno warto skorzysta¢ z gotowych programow pozwalajacych tworzy¢ gry. W podrozdziale 8.1
podaje liste takich programéw, na pewno znajdziesz cos dla siebie. Wymienione tam programy
przy$piesza i utatwig prace nad grami, co nie oznacza, ze zawsze bedzie z gorki, bo programujac
czy uzywajac programow, zawsze bedziesz trafial na problemy. To, o czym warto pamieta¢ przed
wyborem programu do tworzenia gier, to:

1. Czy program jest popularny? Bedzie mialto to wplyw na liczbe poradnikéw, dodatkédw,
skryptow dostepnych w sieci. Im wieksza spolecznoéé¢, tym wigksze szanse na pomoc
w przyszlosci, gdybysmy mieli jakie$ problemy z programem.

2. Jak wyglada licencja? Czy program umozliwia tworzenie gier takze do celéw
komercyjnych? Jedli tak, to na jakich warunkach.

4.2. Zawartosc gry

Gra musi posiada¢ tak zwany ,.kontent”, czyli przerdznej masci poukrywane elementy, ktdre nawig-
zujg nieznacznie do innych gier, filméw lub oséb, sekretne pokoje czy rdzne rodzaje broni i przed-
miotéw, w tym takie, z ktérymi gracz moze wchodzi¢ w interakcje, jak drzwi, okna czy inne
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drobne elementy, ktdre moze podnie$¢, aby je na przyklad tylko obejrze¢. Gracz nie moze sie nudzi¢
i musi mie¢ urozmaicenie, wiec warto o to zadbac.

Warto tworzy¢ rézne rodzaje broni, poniewaz nawet jedli od strony technicznej mamy wrazenie,
ze robimy po prostu to samo, bo tylko modyfikujemy kilka zmiennych, dla gracza bedzie miato
to znaczenie.

Wyobraz sobie najlepsza gre FPS lub RPG, w ktora grales, i ze przez caly czas uzywasz jednej
broni. Bytoby nudno, prawda? Dlatego wazne jest, aby umieszczac jak najwiecej przedmiotéw. I cho¢
tak naprawde nastepna bron rézni sie tylko wygladem i innymi statystkami czy zmiennymi, to
dodaje grze urozmaicenia i zmienia czesto takze taktyke czy styl gry gracza, a to si¢ przeklada na
calos¢ gry.

4.2.1. Kubek tez ma swoja historie

Warto pamietaé, ze w grach RPG czy czesto w grach FPS, np. horrorach, liczy si¢ czgsto ,,prawdzi-
wo$¢” $wiata. Wazne jest, czy gracz w niego uwierzy, czy nie. Postacie, zywe lub martwe, musze
mie¢ swoja historie, cho¢ nie musi by¢ ona bardzo szczegétowa.

Dla przyktadu: jesli stworzyliémy horror i naszym miejscem akcji jest budynek jakiej$ korporacji,
a na podiodze lezy niezywa posta¢, ktora pracowata do pdzna, np. sprzatala biurowce, to warto
doda¢ w poblizu szczotke czy odkurzacz, aby ja nieco uwiarygodni¢. Dodatkowo mozna w poblizu
gdzies zostawi¢ jakas notatke o niej.

4.2.2. Postacie

Tak jak juz wspomniatem, postacie powinny mie¢ swoja historie i przesztos¢. Warto przed tworze-
niem gry opisa¢ wszystkie postacie, wiek, kolor wloséw, co robia, gdzie pracuja, aby uwiarygodni¢ je,
bo dzigki temu gracz tatwiej uwierzy w historie $wiata gry.

Tu warto wspomnie¢ jeszcze o bohaterach naszej gry. Gdy na ekranie jest ich za duzo, to gracz nie
jest w stanie utozsamia¢ si¢ z zadng z postaci, wiec duza liczba bohaterdw to nie jest dobry pomyst.

4.2.3. Dzwieki otoczenia

Drzisiejsze gry maja juz nieco inne standardy. Kiedys w tle leciata (lub nawet nie) muzyka. Dzisiaj gra-
cze sa przyzwyczajeni do wysokobudzetowych produkeji, gdzie dzwieki otoczenia sa standardem.
Warto o to zadba¢ i nie ma znaczenia, czy jest to gra 2D, czy 3D (cho¢ tutaj jest to bardziej
wskazane).

Zauwazylem, ze gracze coraz czgéciej zwracaja uwage na wydawane przez co$ lub kogos dzwieki
w grach 3D i na 0gd! nie podoba im sie, ze dzwieki sa po prostu generowane i odtwarzane w danej
chwili, czyli jest jaki$ hatas, bo np. ktos chodzi (niby w poblizu), ale gracz nikogo nie widzi.

4.2.4. Lockit

Co to jest lockit? To inaczej plik z thumaczeniem gry, ktdry w tatwy sposéb bedziemy przekazywaé do
tlumaczenia agencjom lub nawet fanom zainteresowanym ttumaczeniem.
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Przedstawie teraz przyktadowy plik lokalizacji (lockit), aby$ wiedziat, jak wyglada. Najlepiej, aby plik
lokalizacji byl utworzony w formie arkusza kalkulacyjnego. Mozna uzy¢ darmowego oprogramo-
wania, ktdre potrafi zapisa¢ go w formacie .xIs (Excel), np. OpenOffice, lub najlepiej skorzystac z
dokumentéw Google, oprogramowania, ktére jest darmowe i udostepnia eksport do formatu .xIs,
oraz, co najwazniejsze, taki lockit mozna edytowac online i moze to robi¢ wielu uzytkownikéw naraz.

Oto przykladowy plik z innymi wersjami jezykowymi (rysunek 4.1):

| — i

A B C D E
1 variable arts polish english russian
picklock

/7
/ Whytrych Picklock OTMbIUKE

2
glass_small
\)\ Szkto powickszajace Magnifying glass Nyna
3
net
Ni¢ pajeczyny Cobweb HWUTb NayTUHbI
4
cloth
. Scierka Cloth TpAnka

5
M 4 b M| Strings | Items - Interface Dialogues -~ #1

Gotowy
Rysunek 4.1

Jak wida¢ na obrazku, w kolumnach sa nazwy w trzech jezykach. Dodatkowo sg obrazki, co utatwia
ttumaczom przetlumaczenie danego stowa tak, jak chcemy, aby bylo przettumaczone.

Na dole sg jeszcze zakladki, takie jak interfejs czy dialogi (warto oddzieli¢ je od siebie, bo ttumaczom
wygodniej sie bedzie ttumaczylo), ktére oddzielaja poszczegdlne elementy gry do tlumaczenia.

Warto jeszcze doda¢, ze zawsze pierwszg kolumng jest nasza zmienna (ktorej uzywamy w grze,
aby wczyta¢ odpowiedni jezyk), a dalej dopiero tekst.
4.2.5. Przykladowy scenariusz gry

Przedstawie tutaj fragment scenariusza wymyslonej gry, ktéry mozesz wykorzysta¢ jako szablon,
a takze uzy¢ go do napisania wlasnego. To s3 szczegdly, by¢ moze oczywiste, ale gdy robisz co$
pierwszy raz, to nawet najprostsze rzeczy sprawiaja ktopot, warto wiec mie¢ jaki§ wzor.
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Dodatkowo taki scenariusz, nawet $redniej jakoéci, warto mie¢, zanim zabierzemy sie za tworzenie
naszej gry. Poniewaz w innym przypadku bedziemy doklada¢ pewne elementy fabuly w trakcie
gry, a to w konsekwencji moze spowodowac¢ maly chaos w grze, wiele rzeczy trzeba bedzie zmienia¢
»w locie”. A oto scenariusz do mojej gry Play with Me, ktéry mozesz p6zniej rozbudowac:

Listing 4.1. Przykladowy scenariusz

Intro
Tytul #1

Dnia 12 grudnia 1999 roku dziennikarz $ledczy Robert Hawk wybrat
sie z zong, aby uczci¢ swoje urodziny. W czasie powrotu

do domu wydarzylo sie jednak co$, co zmienilo ich zycie na zawsze...

Scena #1
Scena z wypadkiem, Robert jest ciagniety przez Iluzje po ziemi.

Tytul #2

Robert ockngl sie w ciemnym pomieszczeniu.
Jedynym znakiem, ze jeszcze zyje,

byl przejmujacy bol glowy...

Level 1:

Napisy poczagtkowe.

ROBERT (do siebie, lekko skolowany, zagubiony)
Ach... Moja gtowa.. Deszcz, chyba mialem wypadek.

ROBERT (mamrocze)
,Dzié sg twoje urodziny, musimy wyskoczy¢” - po co datem sie na to namoéwic...

ROBERT (rozpaczliwy krzyk, sam do siebie)
Sara? Sara! Jest tu kto?! Gdzie ja jestem? Co to za napis?

Robert zapala $wiatlo. Gracz sam zwraca uwage na postac¢ lub nie.
Robert widzi kajdanki na swoich rekach.

ROBERT (do siebie, niespokojny glos, przestraszony)
Co to za mechanizm? Nie moge sie ruszyc.

ROBERT (do siebie, niespokojny glos)
Jestem przykuty do jakiej$ rury... Moge tylko patrze¢ na co$ z daleka...

[Pojawia sie Quest: ,Uwolnij sie z Zancuchéw”.]

Robert uwalnia sie z kajdanek. Sprawdza wiszacy na S$cianie artykuil.
Robert sprawdza wiadomos$¢ na telefonie. To od Patricka Clarka.
Wiadomos¢ SMS:

,Robert, gdzie jestes$?! Nie moge sie do ciebie dodzwoni¢... Mozliwe, Zze w ciagu
godziny bede wiedzial, kim jest Illuzja”.
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4.2.6. Ostatni naboj — manipulowanie graczem

Malo kto wie, ze wiele gier manipuluje graczem. W wielu grach FPS, na przyklad w grze Bioshock,
ostatni wystrzelony nabdj zabiera wiecej energii naszemu przeciwnikowi, a gdy gracz ma malo
HP i w ostatniej chwili zabije wroga, musi czu¢ si¢ wspaniale, prawda? Tak si¢ manipuluje graczami
— im wiecej emocji, tym lepiej.

Inny przyktad to gra FE.A.R. Autorzy stwierdzili, ze wybuchy sa fajne (wiecej si¢ dzieje na ekranie),
wiec wiele pociskdw wystrzelonych przez gracza jest przyciaganych przez elementy, ktére moga
wybuchng¢; to jak magnez, ktéry przyciaga metal.

Gry typu pitka nozna czesto bazuja na emocjach. Fajnie jest zagra¢ mecz, w ktérym pada duzo bra-
mek w ostatniej chwili w dramatycznych okolicznosciach. Takie co$ wykorzystano np. w grze
FIFA (cho¢ w ostatnich odstonach twércy chyba nieco przesadzili, bo gracze nie byli zadowoleni,
gdy komputer jakim$ cudem, przegrywajac 0:2, wygrywat caly mecz 3:2).

Manipulowanie graczem to przydatna umiejetnos¢, gracz nie zna Twojej gry. Kiedy$ to zrobitem
w swojej grze Play with Me. W drugim pomieszczeniu dalem graczom do zrozumienie, ze jesli nie
opuszcza tego pokoju, zamarzna. A gdy ogladatem transmisje prowadzone z gry, okazywalo sig, ze
gracze potrafili nawet wychodzi¢ z pomieszczenia i wraca¢ do pierwszego, aby sie nieco ogrzac...
Termometr w pomieszczeniu funkcjonowat dobrze i pokazywat, jak temperatura spada do -30...
Ale nic sie nie dzialo. Gracze o tym nie wiedzieli i zachowywali si¢ tak, jakby ich posta¢ miata zaraz
umrzec z zimna.

Takie manipulowanie to dobra rzecz, ale trzeba to robi¢ umiejetnie. To troche jak magik na scenie
ijego iluzje — gdy tylko zobaczymy od kuchni, jak dang sztuczke si¢ wykonuje, czar pryska.

4.2.7. Licencje i uznania autorow
na przyktadzie Game Dev Tycoon oraz ich oméwienie

NW.JS mozna wykorzysta¢ takze w celach komercyjnych. NW.JS zawiera plik credit.html, gdzie
znajduje sie lista wszystkich bibliotek (wraz z informacjami o autorach), z jakich korzysta aplikacja
NW.JS. Pamietaj, aby go dolaczy¢ do swojej aplikacji, jedli bedziesz korzystal z NW.JS, aby przestrze-
gac licencji. W przeciwnym razie Twoja gra moze zosta¢ zablokowana w sklepie na jakis czas.

Chciatbym teraz opisa¢ pokrétce niektore licencje, na jakie mozesz trafi¢, przeszukujgc internet
w poszukiwaniu darmowych zasobéw do gry. Pamietaj, Ze zawsze mozesz sie skontaktowac z auto-
rem i zapyta¢ go o szczeg6ly.

MIT

Jedna z najbardziej liberalnych licencji, otrzymujesz nieograniczone prawo do kopiowania, modyfi-
kowania, rozpowszechniania (w tym sprzedazy) oraz uzywania oryginalnego lub zmodyfikowa-
nego programu w postaci binarnej lub zrodlowe;.
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CC 3.0 unported

Bardzo popularna licencja ze wzgledu na jasne zasady. A poniewaz jest ich sporo, tworcy przygoto-
wali fajng strone, ktéra w bardzo krétki sposob thumaczy, co mozesz, a czego nie. Autor, ktéry
korzysta z tej licencji, zawsze musi dolaczy¢ link do odpowiedniej wersji, w tym przypadku mowa
o CC 3.0 unported, czyli https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/.

Licencja ta pozwala Ci na korzystanie z danego utworu (np. muzyczki, grafiki itp.), mozesz modyfi-
kowa¢, zmienia¢ i wykorzystywaé go w celach komercyjnych, natomiast koniecznie musisz poda¢
link do licencji oraz autora.

Public Domain/ CCO 1.0 Universal

Autor przekazal dang rzecz domenie publicznej i zrzekt si¢ praw autorskich, co oznacza, ze nie
musisz podawa¢ autora. Dany utwor (np. grafike, muzyke itp.) mozesz wykorzystywa¢ w celach
komercyjnych, takze je modyfikowac.

Apache 2.0

Licencja Apache pozwala na wykorzystywanie w celach komercyjnych, modyfikowanie i redystrybu-
cje programu w obu postaciach (Zrédtowej i binarnej), nie trzeba udostepnia¢ kodu zrédlowego.
Twércy oprogramowania sg zwolnieni z odpowiedzialnosci za ich funkcjonowanie.

BSD

Ostatnimi czasy wiele 0sob zamiast z licencji BSD proponuje korzystanie z licencji MIT/X11 ze
wzgledu na az trzy rdzne jej wersje. Mozna jej uzywaé w celach komercyjnych.

GPLv3

Jest to najpopularniejsza wolna licencja. Przede wszystkim stawia na wolnos¢, a nie na prawa uzyt-
kownika. W wielu przypadkach mozna jej uzywaé w celach komercyjnych.

Wiele informagji o licencjach mozna znalez¢ takze w sieci, np. na Wikipedii, albo nalezy szuka¢ arty-
kuléw na ten temat na stronie https://www.gnu.org/licenses/license-recommendations.html. Pamietaj,
aby zawsze dolacza¢ informacje o autorze oraz licencji!
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Z0STAN TWORCA GIER KOMPUTEROWYCH!

Nie zagladaj tu, nie warto! Stracisz tylko czas, na sto procent nie dowiesz sie
niczego ciekawego, znudzisz sie i bedziesz rozczarowany, bo... z pewnoscia
nie chcesz dotgczyc do prawdziwej elity programistéw, zdoby¢ poszukiwanych
na rynku umiejetnosci, nauczyc sie czegos naprawde ekscytujgcego ani
uzyskac¢ wptywu na jedng z najdynamiczniej rozwijajgcych sie gatezi przemystu
komputerowego, prawda?
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trafites! Ta ksigzka powstata wtasnie z myslg o tych, ktérzy chca rozpocza¢ kariere
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opracowywac niezbedne materiaty graficzne i dzwiekowe, a nawet promowac
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» Menu obstugiwane za pomoca klawiatury lub myszy

<{ZROB PIERWSZY KROK NA DRODZE DO PROFESJONALNEJ KARIERY!>

= — Sprawds? nasze szkolenia! E‘O D KORZ ‘f% EI I E
Helion¥| "'~ T
SZKOLENIA E ]

—

ISBN 978-83-283-4998-8

B L HIIIHII!IIIIHI\IIIIIHIHI

HELIONSZKOLENIA.PL

INFORMATYKA W NAJLEPSZYM WYDANIU




