Эффективное программирование DirectX – графики в Visual Basic на примере игры MaxGold.
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Описание игры MaxGold.

Игра представляет собой многоигроковую пошаговую стратегию в режиме hot seat (за одним компьютером) или по сети.

Интерфейс игры представляет собой панель с большим вырезом, содержащим игровое поле. На панели отображается информация о текущей единице, миникарта и пр. Игровое поле представляет собой сетку из x на y клеток. В сетке расположена карта. Размер карты ограничивается только размером памяти компьютера. Карта состоит из четырёх типов поверхностей – земля, вода, берег, горы. На карте располагаются юниты (единицы) и здания. Бывают они соответственно наземными, морскими, воздушными и амфибиями. По горам никто ходить не может. 
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Юниты строятся специальными зданиями, здания – специальными юнитами. Юниты бывают боевые, транспортные, строительные и т. п. Здания бывают строительные (заводы), добывающие (шахты), оборонные, электрогенерирующие и т. п. 

У каждого юнита и здания есть свой набор параметров:
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· Скорость - Кол–во клеток, которое юнит может проехать за ход.

· Прочность – Уровень допустимых попаданий.

· Броня – Броня.

· Атака – Сила атаки.

· Топливо – Топливо для движения.

· Диапазон – Диапазон огня.

· Видимость – Диапазон видимости радара юнита.

· Патроны – Кол-во патронов.

· Цена – Стоимость строительства.

· Зона – Зона поражения боеприпаса.

В начале игры у каждого игрока имеется 1 шахта, 1 генератор, радар и набор строителей с некоторым кол-вом материалов. Обычной стратегией становится отстройка базы, заводов, и производство боевой техники. После этого следует начинать атаку или оборону.

Цель игры – уничтожить противников.

Ведение боевых действий производится разными типами боеприпасов.
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Существует 4 вида огня – земля-земля, земля-воздух, вода-вода и воздух-земля.

Существуют также и некоторые комбинации. Каждый боевой юнит может сделать n выстрелов за ход, некоторые теряют выстрелы при движении.

Перезарядка юнитов осуществляется грузовиками.

Управление:

Основные клавиши:

1-Строить (для строителей) или перезарядить  (для грузовиков)

2-Запуск

3-Передача ресурсов 

7-Остановка

ESC-Выход из игры

E-Конец Хода 

S – Сохранить игру 

+, -,Shift+,Shift-Увеличение/уменьшение

Управление с мыши:

Левая кнопка: при нажатии на проходимую клетку – юнит направляется туда, при нажатии на вражеский юнит – боевой юнит откроет огонь.

Правая кнопка: при выбранном юните выдаёт меню его команд:
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При нажатии на 1 у строителей появляется меню строительства:
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MaxGold как программа

Предыстория:

Идея написать игру возникла у меня спонтанно – я изучал программирование для DirectX на Visual Basic,  и решил опробовать его по-крупному. Для написания был выбран Visual Basic 6, т. к. Visual Basic 7(.net), являющийся последней версией, напрямую работает только в Windows 2003 server, которого ни у одного нормального человека (включая меня) нет, а на других системах он, во-первых, требует установки .net framework размером 25мб и, во-вторых, работает ужасно медленно. 
DirectX был выбран седьмой версии, т. к. у неё наиболее полный интерфейс. Среди игр мне больше всего нравятся стратегии, потому стратегию я писать и стал. Вспомнив одну старую DOS-игру (Interplay M.A.X.), я решил взять из неё часть графики, чтобы не тратиться на рисование. Всё остальное разработано и реализовано мной самим. 

Структура директорий:

· MaxGold
· Data
· Units
· Параметры и настройки юнитов.
· Maps
· Карты.

· Media
· Bkgr
· Основная графика.
· Sound
· Звуки.
· Units
· Графика юнитов.
· Unitsf
· Дополнительная графика юнитов.
· Max.exe
· Основной файл.

· Max.cfg
· Настройки игры.

Структура программы:

Основной цикл:

1. Очистить экранный буфер

2. Проверка прокрутки

3. Нарисовать карту
4. Просчёт движения юнитов

5. Установка движения юнитов

6. Передвижение юнитов

7. Просчёт строительства

8. Просчёт видимости

9. Нарисовать юниты

10. Просчёт и рисование выстрелов

11. Рисование вспоминформации

12. Просчёт и рисование взрывов

13. Рисование рамки

14. Рисование миникарты

15. Рисование допинформации

16. При наличии меню – нарисовать меню

17. Копирование буфера на экран.

18. Goto 1

Самым сложным здесь был алгоритм поиска пути, т. к. нужно было, чтобы он просчитывал разницу в цене движения по разным территориям, наличие мостов, каналов и пр., и при этом ещё и быстро работал…

Графический движок игры представляет собой сплошной компромисс между качеством и скоростью – в DirectDraw есть функция blt, позволяющая выводить графику с высоким качеством и в нужных пропорциях, и  bltfast, выводящая графику линейно, но в 2 раза быстрее.

Структура карты:
Map.Cfg:
Размерx=Ширина карты

Размерy=Длинна карты

Карта=Файл с картой

Блоки=Графика от карты

Проходимость=Файл проходимости

Миникарта=Миникарта

Файл с картой представляет собой 2-байтный массив, каждые 2 байта которого содержат номер блока графики соответствующей клетки.

Графика карты представляет собой bmp-файл с картинками 64х64 пикселя, 10 штук в ряд:
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Файл проходимости содержит информацию о проходимости блоков карты по 1 байту на блок в порядке их расположения в файле графики.

Структура информации о юните:
Информация о юните в data\units, графика в media\units, media\unitsf.

Unit.cfg:
1. Тип=Идентификатор юнита в игре

2. Имя=Имя юнита

3. Файл=Основная графика юнита

4. ФайлФ=Картинка юнита

5. ФайлМ=Вспом. графика

6. Проходимость=тип проходимости(0-земля, 1-земля+берег,и т. п.)

7. Уровень=положение юнита относительно других (0 ниже всех)

8. Размер=Размер юнита (1:1х1, 2:для зданий–2х2, для юнитов–1х1,тяжёлый)

9. Строение=Строение/юнит(1/0)

10. Склад=Может содержать другие юниты(1/0)

11. Шахта=Может добывать ресурсы(1/0)

12. Скорость=0
|

13. Прочность=56
|

14. Броня=8

|

15. Атака=0

|

16. Топливо=0
|

17. Диапазон=0
|
См. стр.

18. Видимость=3
|

19. Патроны=0
|

20. Цена=24

|

21. Зона=0

|
22. Ходострел=Может вести огонь при движении(1/0)

23. Типогня=Тип огня

24. Строитель1=Может строить юниты размера 1(1/0)

25. Строитель2=Может строить юниты размера 2(1/0)

26. Строительюнитов=Может строить юниты(1/0)

27. Строительвюнитов= Может строить воздушные юниты(1/0)

28. Строительжюнитов= Может строить водные юниты(1/0)

29. Строительлюнитов= Может строить живые юниты(1/0)

30. Колвомат=Хранит материалов

31. Колвотоп= Хранит топлива

32. Колвозол= Хранит золота

33. Колвоэн= Хранит энергии

34. Надомат= Надо материалов

35. Надотоп= Надо топлива

36. Надозол= Надо золота

37. Надоэн= Надо энергии

38. Надолюд= Надо людей

39. Даюмат=Даёт материалов

40. Даютоп= Даёт топлива

41. Даюзол= Даёт золота

42. Даюэн= Даёт энергии

43. Даюлюд= Даёт людей

44. Колвосклад= Хранит юнитов

45. Странимюнитф=Графика анимации строительства

46. Странимюнитк=кол-во кадров в ней

47. Странимюнитс=скорость прокрутки

48. Анимюнитф=Графика анимации юнита

49. Анимюнитк= Кол-во кадров в ней

50. Анимюнитс= Скорость прокрутки

51. Запзвук=Звук запуска

52. Рабзвук=Звук при работе

53. Стопзвук=Звук остановки
В результате, игра оказывается чрезвычайно настраиваемой: не понравились карты – рисуешь свои, не понравились юниты, или хочется чего-то другого – рисуешь, конфигурируешь, играешь.

Об авторе…

Литвинович Артём Владимирович, родился в 1986 году в г. Химки. В настоящее время учусь в 11 классе лицея №11. Программированием занимаюсь примерно с 1999 года, начинал с пакетных файлов под MS DOS, заинтересовался этим делом, и стал изучать Pascal. На нём начал писать операционную систему, и, как следствие, заинтересовался ассемблером. Проект слишком масштабен для одиночного написания, потому до сих пор не завершён. По мере моего знакомства с UNIX-системами изучал C.  В последнее время больше использую Delphi, т.к. он подобен Pascal-ю и работает для Windows.
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