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Predgovor

Ova knjiga sluzi da bi se C++ programiranje ucilo na zabavan nacin. Po¢nete bez
ikakvog iskustva i naucite osnove C++-a, kao §to su promenljive i petlje, sve do
naprednih tema, kao sto su nasledivanje i polimorfizam. Sve $to naucite odmah
se primenjuje u praksi na izgradnji tri potpuno upotrebljive igrice.

Ovo su nasa tri projekta za ovu knjigu.

Timber!!!

Prva igrica je jedna zarazna, brza imitacija veoma uspesne igrice Timberman,
koja se moze naci na http://store.steampowered.com/app/398710/. Nasa
igrica, Timber!!!, uvodi nas u sve osnove jezika C++ dok istovremeno gradimo
pravu upotrebljivu igricu.

Zombie Arena

Zatim ¢emo napraviti jednu mahnitu igricu pucanja na zombije, nalik na Steam
hit, Over 9000 Zombies, koja se moze naci na http://store.steampowered.
com/app/273500/. Igra¢ ¢e imati mitraljez i morace da se bori protiv sve ve-
¢ih talasa zombija. Sve to desavace se u nasumicno generisanom, pomeraju¢em
svetu. Da bismo to postigli, u¢icemo o objektno orijentisanom programiranjuio
tome kako nam ono omogucava veliku bazu koda (mnogo koda) koji se lako pise
ilako odrzava. Ocekujte uzbudljive odlike kao $to su na stotine neprijatelja, brzo-
metno oruzje, predmete za skupljanje i jednu licnost koja moze da se podigne na
vi$i nivo nakon svakog talasa.

Thomas was Late

Treca cCe biti jedna otmena i izazovna logicka platformska igrica, koju moze da
igra jedan igrac ili vi$e njih. Zasnovana je na vrlo popularnoj igrici, Thomas was
Alone, koja se moze naci na http://store.steampowered.com/app/220780/.
Ocekujte ucenje o privla¢nim temama kao $to su efekti cestica, OpenGL Sejderi
i podeljeni ekrani za saradnju vise igraca.



Predgovor

Sta ima u ovoj knjizi

Poglavlje 1: C++, SFML, Visual Studio i zapocinjanje prve igrice. Ovo je prilicno
obimno prvo poglavlje, ali ¢ete nauciti apsolutno sve $to nam je potrebno, da bi
nam prvi deo nase prve igrice funkcionisao. Evo §ta ¢emo obuhvatiti u ovom
poglavlju:

* Saznajemo za igrice koje ¢emo praviti

e Ucimo malo C++

* Istrazujemo SFML i njegov odnos sa C++-om

* Pregledamo softver Visual Studio, koji ¢emo koristiti u celoj knjizi

* Postavljamo okruzenje za izradu igrica

* Pravimo visekratno upotrebljiv sablon projekta, koji ¢e nam Stedeti
vreme

* Planiramo i pripremamo prvi projekt igrice, Timber!!!

* Pisemo prvi C++ kod u knjizi i pravimo upotrebljivu igricu koja crta
pozadinu

Poglavlje 2: Promenljive, operatori i odluke-Animiranje sprajtova. U ovom po-
glavlju ¢emo jos vise crtati po ekranu, a da bismo to postigli mora¢emo vise da
ucimo osnove jezika C++. Evo sta nas ceka:

* Ucimo sve o C++ promenljivima

* Vidimo kako se menjaju vrednosti koje se ¢cuvaju u promenljivima
* Dodajemo stati¢no drvo, koje e igrac da sece

e Crtamo i animiramo pcelu i tri oblaka

Poglavlje 3: C++ stringovi, SEFML Time, ulaz od igraca i HUD. U ovom poglavlju
posveti¢emo oko polovinu vremena ucenju kako se manipulise tekstom i kako
se on prikazuje na ekranu, a drugu polovinu proucavanju merenja vremena i
kako vidljiva vremenska linija moze da stvori utisak zZurbe u igrici. Obradi¢emo
sledece teme:

* Pauziranje i ponovno zapocinjanje igrice
* C++ stringovi

* Klase SFML Text i SFML Font

* Dodavanje HUD u Timber!!

* Dodavanje vremenske linije u Timber!!!



Sta ima u ovoj knjizi

Poglavlje 4: Petlje, nizovi, switch, nabrajanja i funkcije — primena mehanika
igrica. Ovo poglavlje verovatno sadrzi najvise C++ informacija od svih poglavlja
u knjizi. Ono je puno fundamentalnih koncepata koji ¢e enormno unaprediti vase
razumevanje. Ono ¢e takode poceti da razjasnjava neka nejasna podrucja koja
smo pomalo preskakali, kao $to su funkcije i petlje u igricama. Posto istrazimo
ceo spisak vaznih delova jezika C++, upotrebi¢emo sve $to znamo da bi se glavne
mehanike igrice, grane na drvetu, micale. Na kraju ovog poglavlja bicemo spre-
mni za zavr$nu fazu i kompletiranje igrice Timber!!!. Obradi¢emo sledece teme:

* Petlje

* Nizovi

* Donosenje odluka sa switch

* Nabrajanje

* Upoznavanje funkcija

* Pravljenje i micanje grana na drvetu

Poglavlje 5: Kolizije, zvuk i uslovi za kraj — Igrica moze da se igra. Ovo je zavr$na
faza prvog projekta. Na kraju ovog poglavlja, imacete svoju prvu kompletnu igricu.
Posto vam Timber!!! proradi, obavezno procitajte poslednji odeljak ovog poglavlja,
jer se tu nalaze predlozi kako da igrica bude bolja. Obradi¢emo sledece teme:

* Dodavanje ostalih sprajtova

* Obrada ulaza od igraca

* Animacija letece cepanice

* Obrada smrti

* Dodavanje zvucnih efekata

* Dodavanje odlika i unapredivanje igrice Timber!!!

Poglavlje 6: Objektno orijentisano programiranje, klase i SEML prikazi. Ovo je
najduze poglavlje u knjizi. Bice tu prili¢na koli¢ina teorije, ali ta teorija ¢e nam
obezbediti znanje da bismo poceli da koristimo moc¢ne efekte Objektno orijen-
tisanog programiranja (OOP). Osim toga, ne¢emo gubiti vreme. Svu tu teoriju
¢emo odmah da upotrebimo. Pre nego sto predemo na C++ OOP, razmotri¢emo
plan za na$ sledeci projekat igrice. Evo $ta ¢emo raditi u ovom poglavlju:

* Planiranje igrice Zombie Arena

* Ucenje o OOP-u i klasama

* Kodiranje klase player

* Ucenje o SEFML klasi view

* Izrada masine za igricu Zombie Arena
* Upotreba klase player



Predgovor

Poglavlje 7: C++ Reference, tabaci sprajtova i Vertex nizovi. U ovom poglavlju,
istrazivacemo C++ reference koje nam omogucavaju da radimo sa promenljivima
i objektima koji su inace van opsega. Osim toga, reference ¢e nam pomoci da
izbegnemo obavezu da prosledujemo velike objekte medu funkcijama, $to pred-
stavlja jedan spor proces. Taj proces je spor zato $to svaki put kada to radimo
mora da se napravi kopija te promenljive ili objekta.

Naoruzani ovim novim znanjem o referencama, pogledacemo SFML klasu
VertexArray koja nam omogucava da napravimo jednu veliku sliku koja moze
vrlo brzo i efikasno da se nacrta na ekranu pomocu vise slika iz jednog jedinog
slikovnog fajla. Na kraju ovog poglavlja imac¢emo skalabilnu, slucajnu, pozadinu
koja se pomera, pomocu referenci i jednog Vertexarray objekta.

Sada ¢emo govoriti o slede¢im temama:

* C++ reference
* SEML Vertex nizovi
* Kodiranje slucajne pozadine koja se pomera

Poglavlje 8: Pokazivaci, biblioteka standardnih sablona i upravljanje tekstu-
rama. U ovom poglavlju ¢emo mnogo nauciti, a takode mnogo uraditi za igricu.
Najpre ¢emo uciti o vaznoj C++ temi, pokazivac¢ima (engl. pointers). Pokazivaci
su promenljive koje cuvaju memorijske adrese. Obicno, pokaziva¢ cuva memo-
rijsku adresu neke druge promenljive. To ima neke slicnosti sa referencama ali,
vide¢emo po ¢emu su mnogo mocniji. Takode ¢emo upotrebiti pokazivac¢ da
bismo pratili jednu vecito rastu¢u hordu zombija.

Uc¢icemo i o biblioteci standardnih $ablona (STL — Standard Template Library)
a to je jedna kolekcija klasa koja nam omogucava da brzo i lako implementiramo
uobicajene tehnike upravljanja podacima.

Posto savladamo osnove STL-a, bicemo u stanju da primenimo to novo znanje
na upravljanje svim teksturama u igrici, jer ako imamo 1000 zombija, zaista ne
zelimo da za svakog od tih zombija uc¢itavamo kopiju slike zombija u graficki
procesor.

Takode ¢emo jo$ malo da se udubimo u OOP pa ¢emo upotrebiti staticku funk-
ciju, a to je funkcija neke klase koja moze da se pozove bez instanciranja te klase.
Istovremeno, vide¢emo kako mozemo da projektujemo klasu tako da za nju nikad
ne moze da postoji viSe od jedne instance. To je idealno kada moramo da garan-
tujemo da ce razliciti delovi naseg koda koristiti iste podatke.



Sta ima u ovoj knjizi

U ovom poglavlju, imacemo sledece teme:

* Ucenje o pokazivacima

* Ucenje o biblioteci STL

* Implementiranje klase Texture Holder pomocu statickih funkcija i jedne
singleton klase

* Primena pokazivaca na hordu zombija

* Menjanje postojeceg koda tako da koristi klasu TextureHolder za igraca
i za pozadinu

Poglavlje 9: Otkrivanje kolizija, nabavke i meci. Do sada smo implementirali
glavne vizuelne aspekte nase igrice. Imamo jedan lik koji moze da se kontrolise i
koji trci po areni punoj zombija koji ga jure. Problem je u tome da oni ne deluju
jedni na druge. Zombi moze da pro$eta pravo kroz igraca, a da ne ostavi nikakvog
traga. Potrebno nam je da otkrivamo kolizije izmedu zombija i igraca.

Ako ¢e zombiji biti u stanju da povrede i eventualno cak ubiju igraca, jedino je
fer da igracu damo neke metke za njegovu pusku. Mora¢emo da obezbedimo da
njegovi meci mogu da pogode i ubiju zombije.

Istovremeno, ako piSemo kod za otkrivanje kolizija metaka, zombija i igraca, bilo
bi krajnje vreme da dodamo i jednu klasu za objekte kojima se obnavljaju municija
i zdravlje.

Evo sta ¢emo da uradimo i to ovim redom:

* Pucanje mecima

* Dodavanje ni$ana i sakrivanje pokazivaca misa
* Objekti za obnavljanje

* Otkrivanje kolizija

Poglavlje 10: Slojevi prikaza i implementiranje HUD-a. U ovom poglavlju, vide-
¢emo pravu vrednost SFML prikaza View. Doda¢emo jedan veliki niz SFML
Text objekata i menjacemo ih kao $to smo radili ranije u projektu Timber!!!.
Novo je to da ¢emo da crtamo HUD pomocu druge instance prikaza. Na taj na-
¢in, HUD ¢e stajati uredno pozicioniran preko glavne akcije u igrici, bez obzira
na to $ta rade pozadina, igra¢, zombiji i ostali objekti u igrici.

Evo sta ¢emo da radimo:

* Dodacemo tekst i jednu pozadinu na pocetni ekran i na ekran za kraj igre
* Dodacemo tekst na ekran za podizanje nivoa

* Napravi¢emo drugi prikaz

* Doda¢emo HUD



Predgovor

Poglavlje 11, Zvucni efekti, U/I u fajl i zavrsavanje igrice. Skoro smo tu. Ovo
kratko poglavlje ¢e pokazati kako pomocu standardne C++ biblioteke mozemo
lako da radimo sa fajlovima koji se ¢uvaju na disku, a doda¢emo i zvucne efekte.
Naravno, mi znamo kako da dodamo zvucne efekte, ali ¢emo tacno opisati gde u
kod treba da se stave pozivi funkcije play. Osim toga, zaokruzi¢emo i nekoliko
neresenih pitanja da bi igrica bila kompletna.

U ovom poglavlju, u¢i¢emo o slede¢im temama:

¢ Cuvanje i u¢itavanje maksimalnog rezultata
* Dodavanje zvucnih efekata

* Omogucavanje igracu da podize nivo

* Pravljenje mnogo neprekidnih talasa

Poglavlje 12, Apstrahovanje i upravljanje kodom — Bolje koristiti OOP. U ovom
poglavlju, prvi put ¢emo pogledati poslednji projekat u knjizi. U projektu ¢emo
imati napredne elemente kao sto je usmereni zvuk, koji izlazi iz zvucnika zavisno
od pozicije igraca. Imac¢emo takode podeljeni ekran za igru vise igraca. Osim
toga, ovaj projekat uvodi koncept sejdera (engl. Shaders), a to su programi napi-
sani u drugom jeziku koji se izvrsavaju direktno na grafickoj kartici.

Kad budete zavrsili poglavlje 16, Prosirivanje SEML klasa, sistemi Cestica i Sejderi,
imacete potpuno funkcionalnu igricu na platformi za viSe igraca izgradenu u
stilu klasicnog hita Thomas Was Alone. Centralna Ziza ovog poglavlja ¢e biti da
se projekat zapoc¢ne — konkretno, istrazivanje kako da se kod strukturise da bi se
bolje koristilo objektno orijentisano programiranje.

Bi¢e obuhvacdene sledece teme:

* Uvod u poslednji projekat, Thomas Was Late, uklju¢uju¢i mogucnosti
igranja i elemente projekta

* Detaljan opis kako ¢emo poboljsati strukturu koda u odnosu na pret-
hodne projekte

* Kodiranje masine igrice Thomas Was Late

* Implementiranje funkcionalnosti podeljenog ekrana



Sta ima u ovoj knjizi

Poglavlje 13, Napredni OOP — nasledivanje i polimorfizam. U ovom poglavljy,
prosiricemo nase znanje o OOP-u uvidom u nesto naprednije koncepte, nasle-
divanje (engl. inheritance) i polimorfizam (engl. polymorphism). Onda ¢emo biti
u stanju to novo znanje da upotrebimo za implementiranje glavnih likova nase
igrice, Thomasa i Boba.

Evo sta ¢emo malo detaljnije obraditi u ovom poglavlju:

* Kako prosiriti i menjati klasu pomocu nasledivanja?

* Obradivanje objekta jedne klase kao da je iz vise tipova klasa, pomocu
polimorfizma

* Apstrahovanje klasa i kako moze da bude korisno projektovati klase koje
se nikad ne instanciraju

* Izrada apstraktne klase PlayableCharacter

* Upotreba nasledivanja u klasama Thomas i Bob

* Dodavanje Thomasa i Boba u projekat igrice

Poglavlje 14, Nivoi koji se mogu odigrati i otkrivanje kolizija. Ovo poglavlje ¢e
verovatno da nam pruzi najvise zadovoljstva u ovom projektu. Razlog je to sto
¢emo kada ga zavrsimo imati igricu koja ¢e moc¢i da se igra. Iako ce preostati jos
svojstava koja ¢e morati da se implementiraju (zvuk, efekti cestica, HUD i Sejder
efekti), Bob i Thomas ¢e biti u stanju da trce, skacu i istrazuju svet. Stavise, vi
¢ete modi da pravite vlastite dizajne nivoa skoro bilo koje velic¢ine i slozenosti,
jednostavnim redanjem platformi i prepreka u tekstualni fajl.

Sve to ¢emo posti¢i obradom sledec¢ih tema u ovom poglavlju:

* Istrazivanje kako se projektuju nivoi u tekstualnom fajlu

* Izrada klase LevelManager koja e ucitavati nivoe iz tekstualnog fajla,
konvertovati ih u podatke koje nasa igrica moze da koristi i pratiti detalje
nivoa, kao sto su pozicije postavljanja, tekuci nivo i dozvoljena vremen-
ska granica

* Azuriranje masine igrice tako da koristi LevelManager

* Kodiranje jedne polimorfne funkcije za otkrivanje kolizija za Boba i za
Thomasa



Predgovor

Poglavljel5, Prostornost zvuka i HUD. U ovom poglavlju, doda¢emo sve zvucne
efekte i HUD. To smo radili u oba prethodna projekta, ali ¢emo ovog puta raditi
malo drugacije. Istrazicemo koncept prostornosti zvuka i kako SEML pomaze da
ovaj inace slozen koncept bude lep i jednostavan; osim toga, napravicemo klasu
HUD da bismo enkapsulirali kod koji crta informacije na ekran.

Ove zadatke ¢emo obaviti sledeé¢im redom:

o Sta je to prostornost?

* Kako SFML obraduje prostornost
* Pravljenje klase soundManager

* RazmeStanje emitera

* Upotreba klase SoundManager

* Pravljenje klase HUD

* Upotreba klase HUD

Poglavlje 16, Prosirivanje SEML klasa, sistemi Cestica i Sejderi. U ovom zavrs-
nom poglavljy, istrazicemo C++ koncept prosirivanja tudih klasa. Konkretnije,
razmotricemo SFML klasu brawable i prednosti njenog korisc¢enja kao osnovne
klase za nase vlastite klase. Takode ¢emo se povrsno dotaci teme OpenGL $ejdera
i videti kako pisanje koda u drugom jeziku GLSL (OpenGL Shading Language),
koji moze da se izvrsava direktno na grafickoj kartici, moze da dovede do glatkih
grafickih efekata koji bi inace bili nemoguci. Po obicaju, primeni¢emo te svoje
nove vestine i znanja na unapredenje tekuceg projekta.

Ovde je spisak tema po redosledu njihove obrade:

* SFML klasa Drawable

* Pravljenje sistema Cestica

* OpenGl sejderi i GLSL

* Upotreba sejdera u igrici Thomas Was Late

Poglavlje 17, Dok niste otisli, koje opisuje sta da se dalje radi.



Sta vam treba za ovu knjigu

Sta vam treba za ovu knjigu

* Windows 7 Service Pack 1, Windows 8 ili Windows 10
* 1.6 GHz ili brzi procesor

* 1 GB RAM-a (za x86) ili 2 GB RAM-a (za x64)

* 15 GB raspolozivog prostora na disku

* 5400 RPM disk

* Video kartica sposobna za DirectX 9 koja radi sa rezolucijom prikaza
1024 x 768 ili ve¢om.

Sav softver koji se koristi u ovoj knjizi je besplatan. Pribavljanje i instaliranje soft-
vera opisano je korak po korak u knjizi. U knjizi se svuda koristi Visual Studio
za Windows, ali iskusni korisnici Linuxa i Maca verovatno nece imati nikakve
teskoce da izvrsavaju kod i prate uputstva u njihovom omiljenom programskom
okruzenju.

Kome je ova knjiga namenjena

Ova knjiga je savrSena za vas ako za vas vazi neko od sledecih tvrdenja: nemate
uopste nikakvo znanje C++ programiranja ili vam je potrebno podsecanje na
pocetnickom nivou, ako zelite da naucite kako se prave igrice ili igrice koristite
samo kao zanimljiv nacin da naucite C++, ako imate Zelju da jednog dana obja-
vite neku igricu, mozda na Steam-u, ili prosto zelite da se zabavljate i da zadivite
prijatelje svojim dostignucem.

Konvencije

U ovoj knjizi, videcete niz tekstualnih stilova za razlicite vrste informacija. Ovde
su neki primeri tih stilova i objasnjenja $ta oni znace.

Kodne reci u tekstu, imena tabela baza podataka, imena foldera, imena fajlova,
ekstenzije fajlova, imena putanji, lazni URL-ovi, ulaz od korisnika, i Twitter ru-
Cice se prikazuju ovako: ,Druge kontekste mozemo da uklju¢imo pomocu direk-
tive include’

Blok koda se prikazuje ovako:

[default]

exten => s,1,Dial(Zap/1|30)
exten => s,2,Voicemail(ul00)
exten => s,102,Voicemail (b100)
exten => i,1,Voicemail(s0)



Predgovor

Kada ho¢emo da privucemo vasu paznju na odreden deo u bloku koda, relevan-
tni redovi ili reci su istaknuti zacrnjenim slovima:

[default]

exten => s,1,Dial(Zap/1|30)
exten => s,2,Voicemail (ul00)
exten => s,102,Voicemail (b100)
exten => i,1,Voicemail(s0)

Ulaz ili izlaz na komandnu liniju je napisan na sledeci nacin:

# cp /usr/src/asterisk-addons/configs/cdr_mysql.conf.sample
/etc/asterisk/cdr_mysql.conf

Novi izrazi i vazne reci prikazane su zacrnjeno. Reci koje vidite na ekranu, na
primer u menijima ili okvirima za dijalog, javljaju se u tekstu ovako: ,Pritiskom
na dugme Next prelazite na sledeci ekran”

Upozorenja ili vazne napomene se javljaju ovako.

Saveti i ideje su istaknuti ovako.

Povratne informacije od citalaca

Povratne informacije od nasih ¢italaca su uvek dobrodosle. Javite nam $ta mislite
o ovoj knjizi — $ta vam se dopalo ili vam se nije dopalo. Povratne informacije
od citalaca su nam vazne zato $to nam pomazu da pravimo knjige od kojih cete
zaista imati koristi. Za slanje opstih povratnih informacija, ili postoji podrucje
u kojem imate iskustvo, pa vas zanima da napisete knjigu, jednostavno posaljite
e-poruku na redakcija@cet.rs, i spomenite naslov knjige u predmetu poruke.

Preuzimanje koda sa primerima

Fajlove koda sa primerima za ovu knjigu i slikama u boji mozete da preuzmete
sa sjata www.cet.rs. Paket koda za ovu knjigu postoji i na GitHub na adresi
https://github.com/PacktPublishing/Beginning-Cpp-Game-Programming.
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Povratne informacije od ¢italaca

Piraterija

Piraterija materijala sa zasti¢enim autorskim pravima je na Internetu stalan pro-
blem za sve medije. Izdavacke kuce Pact i CET vrlo ozbiljno shvataju zastitu
autorskih prava i licenci. Ako naidete na neku nezakonitu kopiju ovih knjiga u
bilo kojem obliku na Internetu, molim vas da nam odmah dojavite adresu ili ime
veb sajta, da bismo mogli da pokrenemo pravni lek.

Molim da nam na copyright@packtpub.comili redakcija@cet.rs dojavite link
za koji sumljate da sadrzi kradeni materijal.

Cenimo vasu pomoc¢ u zastiti nasih autora i nase sposobnosti da vam pruzimo
vredan sadrzaj.
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C++, SFML, Visual Studio i
zapocinjanje prve igrice

Dobrodosli u C++ programiranja igrica — Osnove. Necu gubiti vreme, ve¢ od-
mah kre¢emo na put ka pisanju odli¢nih igrica za PC, koriste¢i C++ i SFML koji
koristi OpenGL.

Ovo je prili¢no obimno prvo poglavlje, ali ¢ete nauciti apsolutno sve sto nam je
potrebno, da bi nam prvi deo nase prve igrice funkcionisao. Evo sta ¢emo obu-
hvatiti u ovom poglavlju:

* Saznajemo za igrice koje ¢emo praviti

e Uc¢imo malo C++

* Istrazujemo SFML i njegov odnos sa C++-om

* Pregledamo softver Visual Studio, koji ¢emo koristiti u celoj knjizi
* Postavljamo okruzenje za izradu igrica

* Pravimo viSekratno upotrebljiv sablon projekta, koji ¢e nam Stedeti
vreme

* Planiramo i pripremamo prvi projekt igrice, Timber!!!
* Pisemo prvi C++ kod u knjizi i pravimo upotrebljivu igricu koja crta
pozadinu

Igrice

Nauci¢emo osnove super-brzog jezika C++, korak po korak, a zatim ¢emo upo-
trebiti to novo znanje tako sto ¢emo prilicno lako dodavati privlacne odlike u tri
igrice koje pravimo.
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Poglavlje 1:  C++, SFML, Visual Studio i zapocinjanje prve igrice

Ako vam ista u ovom poglavlju predstavlja problem, potraZite pri kraju odeljke
Redavanje gresaka i Najcesc¢a pitanja.

Ovo su nasa tri projekta za ovu knjigu:

Timber!!!

Prva igrica je jedna zarazna, brza imitacija veoma uspesne igrice Timberman,
koja se moze naci na http://store.steampowered.com/app/398710/. Nasa
igrica, Timber!!!, uvodi nas u sve osnove jezika C++ dok istovremeno gradimo
pravu upotrebljivu igricu.

Evo kako ¢e nasa verzija igrice izgledati kada je budemo zavrsili i dodali nekoliko
poboljsanja u poslednjem trenutku.
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Igrice

Zombie Arena

Zatim ¢emo napraviti jednu mahnitu igricu pucanja na zombije, nalik na Steam
hit, Over 9000 Zombies, koja se moze naci na http://store.steampowered.
com/app/273500/. Igra¢ ¢e imati mitraljez i morace da se bori protiv sve ve-
¢ih talasa zombija. Sve to desavace se u nasumicno generisanom, pomerajucem
svetu. Da bismo to postigli, u¢icemo o objektno orijentisanom programiranju i o
tome kako nam ono omogucava veliku bazu koda (mnogo koda) koji se lako pise
i lako odrzava. Ocekujte uzbudljive odlike kao $to su na stotine neprijatelja, br-
zometno oruzje, predmete za skupljanje i jednu licnost koja moze da se podigne
na visi nivo nakon svakog talasa.
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Poglavlje 1:  C++, SFML, Visual Studio i zapocinjanje prve igrice

Thomas was Late

Treca cCe biti jedna otmena i izazovna logicka platformska igrica, koju moze da
igra jedan igrac ili vi$e njih. Zasnovana je na vrlo popularnoj igrici, Thomas was
Alone, koja se moze naci na http://store.steampowered.com/app/220780/.
Ocekujte ucenje o privlacnim temama kao $to su efekti cestica, OpenGL Shaders
i podeljeni ekrani za saradnju vise igraca.

uzimanje u folderu Runnable Games. Prosto dva puta pritisnite odgovarajuci
.exe fajl. Videcete u ovom folderu da mozete da igrate zavrsene igrice, ili one
koje su delimicno zavrsene u nekom od poglavlja.

& Ako Zelite sada da igrate neku od tih igrica, moZete to da uradite iz paketa za pre-

Hajde da po¢nemo tako $to ¢emo predstaviti C++, Visual Studio i SEML!
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Upoznajte C++

Upoznajte C++

Jedno pitanje koje se mozda javlja je, zasto da se uopste koristi C++? C++ je brz,
vrlo brz. Dokaz za to je Cinjenica da se kod koji napisemo direktno prevodi u
masinski izvodive instrukcije. Te instrukcije sacinjavaju igricu. Izvréna igrica se
nalazi u jednom .exe fajlu koji igra¢ prosto dva puta pritisne da bi igrao.

Proces se sastoji od nekoliko koraka. Najpre pred-procesor pregleda da li u nas
vlastiti kod treba ukljuciti jos neki kod, pa ga dodaje kada je to neophodno. Zatim
kompajlerski program prevodi sav kod u objektne fajlove. Na kraju jedan treci pro-
gram, koji se zove linker, spaja sve objektne fajlove u izvrsni fajl, a to je nasa igrica.

Osim toga, C++ je dobro afirmisan, a istovremeno i izuzetno savremen. C++
je jedan objektno orijentisan programski (OOP) jezik, sto znaci da mozemo
da pisemo i organizujemo svoj kdd na proveren nacin, tako da nase igrice budu
efikasne i podesne za upravljanje. Njegove prednosti, kao i potreba za ovim $to
pruza pokazace se kako budemo napredovali kroz knjigu.

Vecina preostalog koda koji sam pomenuo je SFML, a o tome ¢emo za minut.
Malopre pomenuti programi, pred-procesor, kompajler i linker su sastavni
delovi razvojnog okruzenja Visual Studio IDE (Integrated Development
Environment).

Microsoft Visual Studio

Visual Studio krije slozenost pred-procesovanja, prevodenja i linkovanja. On sve
to obuhvata kroz jedan pritisak na dugme. Pored toga, pruza nam jedan spretan
korisnicki interfejs za pisanje naseg koda i za upravljanje onim $to ¢e postati
jedan veliki komplet fajlova koda, kao i drugih delova projekata.

Mada postoje napredne verzije Visual Studija koje kostaju na stotine dolara, mi
¢emo moci da napravimo sve tri igrice u besplatnoj verziji Express 2015 for
Desktop.

SFML

Biblioteka SFML (Simple Fast Media Library) nije jedina C++ biblioteka za
igrice i multimedije. Mogu¢i su argumenti za koris¢enje drugih biblioteka, ali
se meni Cini da je SFML najbolja, u svakom pogledu. Najpre to $to je napisana
koris¢enjem objektno orijentisanog C++-a. To joj daje brojne prednosti. Vec¢inu
tih prednosti Cete osetiti dok budete napredovali kroz ovu knjigu.
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Poglavlje 1:  C++, SFML, Visual Studio i zapocinjanje prve igrice

SEML je toliko lak za pocetak da predstavlja dobar izbor ako ste pocetnik. U isto
vreme, on takode ima potencijal za izradu 2D igrica najviseg kvaliteta, ako ste
profesionalac. Dakle, pocetnik moze na pocetku da koristi SEML i da ne brine o
tome da li ¢e morati ponovo da zapocinje sa novom kombinacijom jezika/bibli-
oteke kada stekne vise iskustva.

Mozda je najveca prednost u tome $to se u vecini savremenog C++ programira-
nja koristi OOP. Svaka pocetnica za C++ koju sam ikad procitao koristi i poucava
OQOP. OOP je, u stvari, budu¢nost (i sadasnjost) kodiranja u skoro svim jezicima.
Pa zasto biste, ako od pocetka ucite C++, pozeleli da programirate na neki drugi
nacin?

SFML sadrzi modul (kod) prakti¢no za sve sto biste radili u 2D igrici.

SFML u radu koristi OpenGL, koji moze da pravi i 3D igrice. OpenGL je defakto
besplatna biblioteka grafike za igrice, ako zelite da se izvr$avaju na vise platformi.
Kada koristite SFML, vi automatski koristite i OpenGL.

SFML drastic¢no uproscava:

* 2D grafiku i animaciju, ukljucujudi igrice sa pomeraju¢im svetovima.

* Zvucne efekte i reprodukciju muzike, uklju¢ujuci usmeren zvuk visokog
kvaliteta.

* Mogucnost onlajn igranja za vise ucesnika

* Isti kod moze da se prevodi i linkuje na svim glavnim operativnim siste-
mima stonih racunara, a uskoro i mobilnih!

Opseznim istrazivanjem nije otkriven podesniji nacin za izradu 2D igrica za PC,
cak ni za iskusne programere, a pogotovo ako ste pocetnik i Zelite da ucite C++
u jednom zabavnom okruzenju za igrice.

Postavljanje okruzenja za razvoj

Posto sada malo viSe znate o tome kako ¢emo praviti ove igrice, vreme je da po-
stavimo okruzenje za razvoj da bismo poceli da kodiramo.

Sta ¢emo za Maci Linux?

Igrice koje pravimo mogu da se naprave za rad u sistemima Windows, Mac i
Linux! Kod ¢e biti identican u sva tri sluc¢aja. Medutim, svaka verzija mora da se
prevede i linkuje na platformi za koju je namenjena, pa Visual Studio ne¢e moci
da nam pomogne za Mac i za Linux.
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Postavljanje okruzenja za razvoj

Ne bi bilo u redu da kazem kako je ova knjiga potpuno prikladna za korisnike si-
stema Mac i Linux, pogotovo za pocetnike. Mada ce, verovatno, ako ste zagrizeni
korisnik sistema Mac ili Linux, pa se dobro osecate u tom operativnom sistemu,
velika vec¢ina dodatnih teskoc¢a na koje mozete naici biti u pocetnom postavljanju
radnog okruzenja, SEFML-a i prvog projekta.

U tom cilju, toplo preporucujem sledece tekstove za obucavanje koji mogu da
zamene slede¢ih 10 stranica (priblizno), sve do odeljka Planiranje igrice Timber!!!,
kada ova knjiga ponovo postaje relevantna za sve operativne sisteme.

Za Linux, procitajte ovo za opsti pregled:
http://www.sfml-dev.org/tutorials/2.0/start-linux.php.

Za Linux, procitajte ovo kao vodi¢ korak po korak:
http://en.sfml-dev.org/forums/index.php?topic=9808.0.

Za Mac, procitajte ovaj tekst za obuku i povezane clanke:
http://www.edparrish.net/common/sfml-.osx.html.

Instalirajte Visual Studio Express 2015 na
svoj stoni racunar

Instaliranje Visual Studija moze da bude takoreci tako prosto kao $to je preuzi-
manje fajla i pritiskanje nekoliko dugmadi. Medutim, bi¢e od pomo¢i da pazljivo
opisemo ceo ovaj postupak. Iz tog razloga, vodim vas kroz proces instalacije
korak po korak.

Sajt Microsoft Visual Studio kaze da vam je potrebno 5 GB prostora na disku.
Medutim, iz iskustva vam predlazem da obezbedite najmanje 10 GB slobodnog
prostora. Osim toga, ove cifre su blago dvosmislene. Ako planirate da ga instali-
rate na sekundarni disk, ipak ce biti potrebno i 5 GB na primarnom disku, zato
Sto Ce ovaj prostor biti potreban bez obzira na to gde instalirate Visual Studio.

Da rekapituliram ovu dvosmislenu situaciju: bitno je imati svih 10 GB prostora na
primarnom disku, ako nameravate da instalirate Visual Studio na taj primarni disk.
S druge strane, obezbedite 5 GB na primarnom disku i 10 GB na sekundarnom,

ako nameravate da instalirate na sekundarni disk. Jeste glupo, znam!

1. Prva stvar koja vam je potrebna je Microsoft nalog i detalji za prijavlji-
vanje. Ako imate Hotmail ili MSN adresu elektronske poste, onda ve¢
imate sve $to je potrebno. U suprotnom, mozete da se prijavite za bespla-
tan Microsoft nalog na adresi: https://login.live.com/.
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Poglavlje 1:  C++, SFML, Visual Studio i zapocinjanje prve igrice

2. Posetite adresu: https://www.visualstudio.com/en-us/downloads/
download-visual-studio-vs.aspx. Pritisnite Visual Studio 2015,
zatim Express 2015 for desktop a zatim dugme Downloads. Na slede-
¢em snimku ekrana vide se tri mesta koja treba pritisnuti:

Prvo
pritisnite
ovde

Drugi
pritisak Tredi pritisak
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