MuLTUMIRI

artea de fata n-ar fi fost posibild fard efortul sustinut al redactorilor, artistilor,

corectorilor, oamenilor din marketing, indexatorilor, specialistilor in machetare si

managerilor de la Premier Press (Course PTR). Le multumesc tuturor celor de la
Premier Press and Argosy Publishing pentru munca lor exceptionald: Mitzi Koontz, Scott
Harris, Jenny Davidson, Brandon Penticuff, Emi Smith, Stacy Hiquet, Andy Shafran, Sarah
O’Donnell, Heather Hurley, Mark Garvey, Heather Talbot, Kristin Eisenzopf, Jordan Casey,
Elizabeth Furbish, Mike Tanamachi, Tonya Cupp, Kate Binder, Maureen Sheperd si Jan
Crocker. {i multumesc lui Maneesh Sethi pentru revizuirea tehnici a manuscrisului. Cred
cd, multumita eforturilor lor, veti gdsi cartea aceasta de calitate si pe placul vostru.

Multumesc de asemenea minunatei mele sotii Jennifer si pustilor nostri galagiosi,
Jeremiah si Kayleigh, ca si celui de-al treilea, care se afld pe drum. Multumita voua, toate
aspectele vietii noastre Tmpreuna inseamna o fericire si este un privilegiu sd-mi impart
viata cu voi.

Ti sunt extrem de recunoscitor lui Reiner Prokein pentru folosirea extraordinarei lui
artwork de la Reiner’s Tilesets (http://www.reinerstileset.de). Recunosc cu mana pe inima
cd nici macar n-as fi incercat sd creez RPG-ul din aceasta carte fard sd fi dispus de talentul
incredibil al lui Reiner. Artworkul este totul! iti multumesc pentru ci oferi lumii sprite-urile
si tile-urile tale de Tnalta calitate.

Adresez de asemenea multumiri si aprecieri lui Robin B., pentru excelentul lui editor
de niveluri, Mappy (http://www.tilemap.co.uk). In plus, i multumesc lui Daniel Sczepansky
de la Cosmigo, pentru Pro Motion (http://www.cosmigo.com), puternicul software de
animatie pentru sprite-uri utilizat in aceasta carte.



DESPRE AUTOR

JONATHAN S. HARBOUR este de 17 ani jucétor inrdit si programator, incepand cu
primele sisteme: Commodore PET, Apple II si Tandy 1000. A absolvit facultatea de sisteme
informationale de calcul si-i place sa programeze in diverse limbaje, printre care C, C++ si
VB. Are experienta cu mai multe platforme, inclusiv Windows, Linux, PocketPC si Game
Boy Advance. Jonathan a scris noua carti despre programare de jocuri, dezvoltare aplicatii,
programare pentru console, programare inter-platforme si modding pentru console. Are
un site Web dedicat programarii de jocuri la adresa http://www.jharbour.com.



Vi

CUPRINS PE SCURT

L (T [ T0T=Y (= XVii

PARTEA I: INTRODUCERE 1

CapiToLuL 1
R TS0 = L= 7= = Lo 3

CapiTOLUL 2

Primul program DireCtX ... 23
CapiToLuL 3

ProieCtarea JOCUIUI ... 39
PARTEA A 1l-A: CREAREA LUMII INTERACTIVE A JOCULUI 63

CariToLuL 4
Tehnici de baza: desenarea imaginilor bItMap .......cccccovveciieeeiiicciieeeee. 65

CapPiToLUL 5
Editarea nivelurilor CU MapPY .......ceeeeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 79

CapiToLuL 6
Fundamentele derularii bazate pe tile-Uri ..., 99

CapiToLUL 7
Derularea [umii JOCUIUI .....ooeiiiiei e 113



Cuprins pe scurt

CapiToLUL 8
Tehnici avansate de dEIrUIAIE ......cuuvieiieiiee et eas 133

PARTEA A ll1-A: PERSONAJUL JUCATORULUI (PJ) 157

CapiToLuL 9
Tehnica de baza: desenarea sSprite-Urilor ............eeeeieeeeiiiiiiiiiieiieiiieneeeeee, 159

CapiToLuL 10
Tehnica de baza: animarea sprite-urilor ..., 183

CapiToLuL 11
Tehnica de baza: datele introduse de utilizator .........coeeveviriiiiiiiiiiireeee, 201

CapPiToLUL 12
Plimbare prin lumea JOCUIUI ...t 231

CapiToLuL 13
Tehnica de baza: desenarea teXtUlUI ......vevnveeieriieeeeeeeeeeeeee e 255

CapiToLuL 14
Tehnica de baza: detectarea coliziunilor .......cocevveeiveeieiiieeiee e, 261

PARTEA A IV-A: PERSONAJELE NON-JUCATOR (PNJ) 269

CariToLuL 15
Crearea claselor de PersoN@ .........ooccueeeieeeeiiisiieieeee e e 271

CarpitoLuL 16
Adaugarea de PNJ-uri in lumea JoCUIUI ........oeeviiiiiiiiiiiiiie e 279

CapiToLuL 17

Dialogul €U PNJ-UT ..ooeiiieee e 293
CapPiToLUL 18

Angajarea in [UPta CU PNUJ-UF .....oeoiiiiiiiiieeee e 303
PARTEA A V-A: TUSELE DE FINISARE 327

CarpitoLuL 19
Adaugarea decorurilor in lumea JOCUIUI ........oeeiriiieeiiiiiieeeeee e 329

vii



viii

Cuprins pe scurt

CapiToLuL 20

Tehnica de baza: efeCte SONOIE .....ceu i 341
CapiToLuL 21

Tehnica de baza: muzica de fUNAal .......c.ueveeeiiiieeeeeeeeee e 349
ANEXA

Utilizarea CD-ROM-UIUI ....ooeeieeeeieeeee ettt e e e e e e e e reraaeseeaeeeeen 357



CUPRINS

INtrodUCere ... ———————— xvii
Visual BasiC Si DIr€CEX .......eeeiiiiiiiiiiie e XVii
RitM Si @XPErIENTA ....eeeiiiiiiiee e XVii
LY ¢ 0| (= SRR Xviii
Versiunea de Visual BasiC ..., XViii
Versiunea de DIr€CtX oovvviviiiiieeeeeeee Xviii
Contactarea autorUlUI ......eeeeeecceeeieeee e XiX
Conventii utilizate TN carte .......cceeeeiiecciiie e XiX
PARTEA |: INTRODUCERE 1
Capitolul 1 Visual BaSiC .......cccuuiiiismmmmmmnnnmmnssssssssssnnssssssssssssssssssnssses 3
Programarea JOCUKIION ........ocuiiiiiiieee e 3
intai lucrati, apoi puneti TNtrebari ...........cccevevevevecceeeeeeeeens 4
Lasati-va creativitatea sa se desfasoare ........ccccceeeveccvveeeeennn. 5
Creativitate, talent si munca sustinuta...........cccccceeeeeeecciineeennn. 5
Cerul este unica limita ........cccvvvieeee i 6
INVatati MESTESUGUI .......cecveveeeeeeceeeeeceeee st 7
1] =Y o1 0, SRS 8
Adaugarea unei referiri la biblioteca de tipuri DirectX ........... 10
Testarea referirii DIreCtX .......cooveiiiciieeee e 10
Sunteti gata sa scrieti COA? ....ovvviviiiiiiiiieeee e 14



Cuprins

Capitolul 2

Capitolul 3

Prezentarea proiectului JOCUIUI ..........eeeeiiiiiiiiiiieee e, 14
Construirea unui RPG ......oooiiiiiiee e 14
R 0] Y U | R 15
0 T o L] = 1 SRR 16
Aventura sau macel in catacombe? ........cccccvvieeerviiieeeniiiennn. 16
Descrierea personajului jucatorului ...........ococeeeeeiiiiiiiiineeen. 18
REZUMAL ... e 21
Primul program DirectX.........cccccmmiirmmrrnnismssrsnsssnnnnns 23
Initializarea DIreCtX ......ooeieiiiiiieiiieieeeeeee e 23
Crearea Unui Proi€Ct NOU ......ccueeeivveeeeiiieeeesieeeessieeeeesseee e 24
Obiectele DirectX si Direct3D .......cocceeeeviiieriniiiie e 24
Crearea dispozitivului primar .........ccccceevceeeiiiiees e 26
Programul INDIFECEX ........cvreriiericeeee e 28
Incarcarea si afisarea unui fisier bitmap ...........cccoveveeeeerceeeseeeennes 30
Noul proiect LoadBitmap .........cceoriiiiimeiiiieieeeee e 30
Variabile ..o 31
Pornirea programului ..........ccceeiiieeeiiieee e 33
Initializarea DIreCt3D ......coovvvevieviieeeeeee e 34
Incarcarea unui fisier BItMap ..........ccoceveeeeveeeeseeeeeeeesenans 35
Desenarea imaginii DIitMap .........occoveriieeeiiieee e 37
NIVEIUT UMMATOT .. 38
Proiectarea joCUlUi .......ccuvcvemmmmmmmnninnssissssssennsn e ssnsssanas 39
Firul narativ bazat pe misiune ..........cceeeieiiiiiiii e 39
Proiectarea lumii RPG ........ooouiiiiiiieeee e 40
Harta UM ... 41
REQIUNIIE ... 44
Personajul jucatorului (PJ) ......ooveiieieiiieeeeceee e 49
Atributele personNajulUi ..........ooeeeeeeeiiiiiieeee e 51
Starea PersoNajUIU ........cveeeiiiieiee e 52
Clasele de personaje ........ceeevcueeeeieieee i 54
Personajele non-jucator (PNUJ) .......oooviieriiiiieeeeee e 59
AMNE ST AIMUIT ..ttt e ee e e 59
=T = USRS 60
(7] 411 ] (o> {11 L= SRR 61
LUPEEIE e 61

AV 18 BT [ 4P o) 61



Cuprins

Capitolul 4

Capitolul 5

Capitolul 6

Capitolul 7

PARTEA A ll-A: CREAREA LUMII INTERACTIVE A JOCULUI 63
Tehnici de baza: desenarea imaginilor bitmap.......... 65
intelegerea imaginilor bitmap si @ tile-Urilor .............ccocccueveveeureeenene. 65

Ce eSte UNTIE? .o 65
Drumul din tile-Uri ......eoeeiiieeee e 67
Desenarea unei portiuni dintr-o imagine bitmap sursa .................... 68
Luarea unui tile ........eeeeiiiieee e 68
Lumea este UN 10C MAre ......c.cueeeeieiiiiiiiieeee e 70
Restul programului DrawTile ... 72
NIVEIUT UMMATOT .. 78
Editarea nivelurilor cu Mappy .......cccussvssnnmmmmnnnsnnnnnnnes 79
Crearea lumii JOCUIUL .....oveeeieiiii e 79
Instalarea programului Mappy .....ccceeeeeeiiiniiiieeeeee e 80
Crearea unei harti NOI .....ceeeee e 80
Importarea tile-urilor SUrSa..........ooceeieeei i 83
Editarea hartii de tile-Uri........cccuvvimiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeee e 86
Salvarea fisierului harta ca FMP .......ccoooiiiiiiieeee 90
Salvarea fisierului harta ca text .......cccovvveeeniiieniieee e 91
Tehnici avansate de editare a hartii .......cccoeeeeeeiiiiiceeeees 93
Utilizarea straturilor ... 94
NIVEIUT UMMATOT .. 98
Fundamentele derularii bazate pe tile-uri.................. 99
Introducere TN derulare ..........oooovueieiiiieeee e 99
O vedere limitata asupra lumii .......ccceeiiiieen e 101
Derularea unei imagini bitmap mari generate de Mappy..... 103
Crearea programului ScrollScreen .........cccccveveeiieeiceenne. 103
I LYY TU I 0 =1 o 111
Derularea lumii jOCUIUI ....ccocemmmmrrriiinsssisnnmmnnnnrrensnnses 113
Construirea imaginii din tile-uri in timpul executiei ...........ccceeeennne 113
Crearea unui fundal bazat pe tile-uri .......cccccccevviieeiniieennn. 114
Lucrul profesionist cu tile-uri.........occcevviiieeniiiieeeeee e, 115
Utilizarea datelor tile-urilor ... 116
Convertirea datelor hartii Intr-o matrice ........cccccvveeeeeeeicccieeee e, 119
Desenarea tile-urilor in lumea jOCUIUI ....ccovcveeveiiiieeeiiiee e 120
Construirea [umii JOCUIUI ....eeviiiiiiiiieee e 121
LPardosirea” lumii jocului ......ccceeeeeeeeee 122

Scrierea programului TileSCroll ........cccocviieiiie e 123

Xi



Xii Cuprins

Reutilizarea codulUi ........ccuveieiiiiiii e 124

Codul sursa TileSCroll ........cooceeiiiiiiieeee e 125
NIVEIUL UMMATOL ... 131
Capitolul 8 Tehnici avansate de derulare .........cccccovvemerriiiinnnnnns 133
Derularea directa a tile-urilor parfiale ... 133
Codarea subrutinei de derulare a tile-urilor partiale ............ 138
Incarcarea unui fisier Mappy exportat.............cccoeeveeeeueereererseenenn. 143
Programul ScrollWorld ... 145
Alinierea tile-urilor la bufferul de derulare..........ccccccveeenneen. 146

Codul sursa pentru ScrollWorld ..........cooveeeiniieneeniiee e, 149
Adaugarea fisierului Globals.bas .........ccccoceriiiiiniieeee, 149
Adaugarea fisierului Direct3D.bas ........cccocvevieerieeeiieenneenn 151
Adaugarea fisierului TileScroller.bas ..........c.coceveviiieeennenns 152

Codul sursa principal pentru ScrollWorld ..........ccoeecveeeenneen. 153
NIVEIUL UMMATOL ... 155
PARTEA A ll1-A: PERSONAJUL JUCATORULUI (PJ) 157
Capitolul 9 Tehnica de baza: desenarea sprite-urilor ................ 159
Prezentarea conceptului de Sprite ..o 160
Realizarea sprite-urilor cu Direct3D .........ooocciiiieiiiiiiiiineeen. 160
Desenarea sprite-urilor cu Direct3D .........ooovciiieeeiiiiiiineeen. 162
Crearea de sprite-uri DIreCt3D ........cooviieviiiiiee e 163
Incarcarea Unei teXtUI .........ccovoveeueveeeeeeceeeeeeeeeeeee s 164
Utilizarea clasei D3DXSPIE ..........ccoeueuevrireiieieiesssess s 166
Structura rutinei de tratare a sprite-ului ........ccccovvieeeeeinnenn. 166
Initializarea unui SPrte ........coevi i 168
Desenarea sprite-urilor DIrect3D ... 169
Randarea iN 2D .....cc.eeiiiiiiiee e 170
Pozitionarea, scalarea si rotirea sprite-ului ............occuveeeee. 170
Subrutina reutilizabila SpriteDraw .........ccccceeeviiereiiiiee e, 171
Programul SPriteTest .......ceveiiieieeeeeeee e 172
Crearea proieCtulUi .....cooceeeiiiiiiee e 173
Adaugarea fisierului Sprite.bas........ccccevieeiiiin e, 174

Codul sursa SpriteTest .....vveviiciiieee e 176
Amuzamente CU SPFtE-Ur .....ooouuiiiiiiiiiieieee e 179
Translucenta sprite-ului ..o 179
Scalarea Sprite-Urilor ........cccooviieriiiee e 180

TNV [0 BT [ 4P o) 181



Capitolul 10

Capitolul 11

Capitolul 12

Cuprins

Tehnica de baza: animarea sprite-urilor................... 183
Miscarea SPrite-UNIlOr ........ooiuieieeiii et 184
Animarea SPrite-UrilOr ........oooi i 186
Crearea sprite-urilor animate ..........cccceveeereeiieee e, 186
Tntelegerea secventelor de animatie.......ccccccvevevevevernreenennnnns 189
Programul ANiMateSpPrite .......ccoeoeeiiieiiiee e 192
Crearea NOUlUi PrOi€CL .......ccevveeeeiiiiee e erieee e 193
Codul sursa ANIMateSpPrite .....cceevvveveereriieee e 193
NIVEIUL UMMATOL ... 199
Tehnica de baza: datele introduse de utilizator...... 201
Alegerea celui mai bun dispozitiv de intrare pentru joc ................. 201
Suportul DireCHNPUL ....ooveiiieee e 202
Intrarile de la tastatura ... 203
Intrarile de 1a MOUSE ........ouiiiiiiiiee e 204
Intrarile de la JOYSHCK ...oooeeeeeeeeieeeee e 204
Cautarea dispozitivelor de intrare .........cccccevceeeeiiieeeescieeenn. 204
Programarea tastaturii .........cccccoveeeeiiiiee e 205
Detectarea evenimentelor de tastatura cu Directlnput ........ 205
Testarea intrarilor de la tastatura...........ccccveeeiiiiiiiieeeeee 206
Programarea MouSE-UlUI .........coocvueeiiiiieeieieee e 212
Miscarea MOUSE-UIUI ......ccuuveieeeiiiiiiieeee e 213
Butoanele Mouse-UlUi ........ceuveieiiiiiiiieeeeeeeee e 214
Testarea datelor introduse de la mouse .........cccocceieeeeeennnn. 215
Programarea joyStCK-UIUI ........cooeiiiiiiiiiiiiieeeeee e 219
Folosirea Directlnput pentru programarea joystick-ului....... 220
Testarea intrarii de la Joystick .........oveeeiiiiiiieee 222
NIVEIUL UMMATOL ... 229
Plimbare prin lumea joCului ........cccuiivrvnmmmmnnrnnnnninnnes 231
Maparea lumii JOCUIUT .....cc.eeeeieeeii e 231
Refamiliarizare cu harta Irlandei.........ccccovieeeiiiiieiiieens 232
Digitizarea lumii reale .........ccocovveiiiiiie e 232
Incarcarea unui fisier binar Mappy ..........cccceeeeerereeeeseererseessenes 237
Exportarea in bDiNAr .......ccooiiiiiiiiiie e 237
incarcarea datelor binare in Visual Basic .............ccccvueee... 239
Artwork-ul personajului animat ... 241
Programul WalkADOUL .........cceeiiieeeee e 242
Crearea proieCtulUi ....oooieeeiiiiiiee e 245

Adaugarea fisierelor de suport pentru DirectX .........c.......... 246

Xiii



Xiv Cuprins

Adaugarea fisierului Globals.bas .........ccccocvriiiiiiiiieecen 246
Adaugarea fisierului Game.bas .........c.cccevveeriieiiieerieecen, 247
NIVEIUL UMMATOL ... 253
Capitolul 13 Tehnica de baza: desenarea textului ........cccccvviuueeen. 255
Crearea unui font bitMap ......ccceeeviiiieeine e 255
Tiparirea fontului bitmMap .......ooceeiiiie e 256
Subrutinele pentru tiparirea textului.........coovceeiiiieiiiiieennn. 256
Programul PrintText.......c.oooee e 257
NIVEIUL UMMATOL ... 260
Capitolul 14 Tehnica de baza: detectarea coliziunilor.................. 261
Reactia fata de obiecte solide .........ccceeeeeeiiiiiiiieee e 261
Intersectia dreptunghiurilor .........ccooeiveieiiiie e 262
Scrierea unei functii coliziune reutilizabila...............c........... 262
Tinerea evidentei tile-urilor ,rele” .........ooovvveeeiiiiiieieee, 263
Controlarea coliziunilor intre tile-uri.........ccceieeiriiieneniienn. 264
Revizuirea afisarii datelor de derulare .........cccoovceeeriiieeennns 265
Programul ColliSiONTESt .....cooovviiiieiiee e 266
NIVEIU UMMATOL ... 267
PARTEA A IV-A: PERSONAJELE NON-JUCATOR (PNJ) 269
Capitolul 15 Crearea claselor de personaje.........ccccusvivunemmnnnrrennas 271
Clasele de personaje si atributele 1or ... 271
Castigarea de experienta si trecerea la niveluri

SUPEIIOAIE ...eeeeeeeiieeee e e e e eiee e e e e e e e e e e s s s snnreeeeeeeeannns 272
Clasele personaje de baza .........ccoeeeeeiiiieeiniiee e, 273
Utilizarea claselor de personaje N jOC ......ccceeeeerieeeeeiieeeesceee e 275
Fisiere de date pentru personaje ........cccccceeveeeiiiieeeene s 275
Tipul de date al clasei de persona;j .........cccceveeeeeeiiiiieeeenennnn. 275

Incarcarea si salvarea fisierelor de date binare pentru
PEISONGJE ..eeeieiieiiiieeee e e e e et e e e e e e e e e e e e e e s snnnreeeeeeeannes 276
Programul editor de personaje ........cccccceeeveeiiieeeeeeeeeieeeenn 277
NIVEIUL UMMATOL ... 278
Capitolul 16 Adaugarea de PNJ-uri in lumea jocului .......c.cccurruee 279
Prezentarea PNJ-UFIIOF ... 280
Pozitia de start si domeniul de deplasare...........cccccoevvunneen. 281
Un engine de stari SIMpPlU ........coeoiciiiiiiieieeeee e 281

PNJ-uri bune Sirele ... 281



Cuprins

Crearea de PNJ-uri refolosibile .........cooieeeiiiiiieiieeee e 282

Tipurile de date si matricele particularizate PNJ ................. 282

Initializarea PNJ-UFIOF .....oeiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeee e 283

Deplasarea PNJ-UFIOF ......c.euiiiiiiiiiiee e 285

Stabilirea unei destinatii aleatorii ...........ccccceveeeevicciieeeneeen, 287

Desenarea PNJ-UFIOF ..o 288

Jocul Nou Si TMBUNALATIE .....eeveeiiieeeiee e 290

NIVEIUT UMMATOL ... 290

Capitolul 17  Dialogul cu PNUJ-UFi .....ccceemmrmiiiimmrmmnssnmssnnsssssnsssnssanes 293
Stari comportamentale ........oooceiei i 293

Intalnirea cu JUCALOTU w......c.oveveveececeeeeeeeeeceeee e 294

Dialogul cu JuCAIOrUI ........cooiiiiiiiiee e 295

Modificarea proiectului Celtic Crusader .........cccovvvevinieeeeciieneeee 297

R =T o SRR 297

INtaINirea Cu JUCALOTUI ......vvveeececeeeeeeeeeceee s 298

Desenarea bazata pe stare ......cccccoeceeeviiiiiiiiiieeeee e, 300

INtaINirea Cu JUCALOTUI ......v.vveeececeeeeeeeeeeeeeee s 300

Dialogul cu JUCAIOIUI ........coiiieieiiieee e 301

NIVEIU UMMATOL ... 301

Capitolul 18 Angajarea in lupta cu PNJ-Uri.......ccccvremrrisnnrsssannnans 303
Sistemul de TUPLE ...veeeeiieee e 303

Lupta bazata pe stare ... 304

Moartea JUCAIOrUIUT ...coevei i 307

Implementarea sistemului de [upte ... 307

Animatiile lUptelor ... 307

Skeleton Knight ..o 309

Angajarea N TUPLA ....coveeeiiiee e 311

Managementul starii jucatorului...........cccceveiiieiiniieeiicieeene 314

Managementul starilor PNJ ... 316

Nota despre modularizarea JOCUlUI ..........ooieiiieieiiiiiiiiiieeee s 325

NIVEIUT UMMATOL ... 325

PARTEA A V-A: TUSELE DE FINISARE 327
Capitolul 19 Adaugarea decorurilor in lumea jocului .........ccceeuee 329
Lumea eSte UN PUSTIU c.ceoeeeeiiiiieie e 329

Inserarea de decor aleatoriu .........c..ueveveiiriiiiiiieeee e 330

Y P2 g ToT=Y (X0 [T oTo ] (N 331

XV



XVi Cuprins

Incarcarea graficii deCor .........cceeveeueveceereceeeeeceeee e 331

Modificarea buclei JOCUIUI ........eevvvieiiiiiiieeeeee e 332

Tinerea jucatorului in afara decorului .......ccccocceveeviieeeennnnen. 333

Desenarea sprite-urilor deCor ........cceveeeieiiiiiiiieeeeeeeeee, 335

Noi animatii de PErSONAJE .....ceeviiiiiuuieieeee et 336

Animatii Warrior HEro Noi «...coeveeeeeeeeieeee, 336

Animatii Black Knight NOi ........cccuvviiiiiiiieeee e 337

I LYY TU I g =1 o 338

Capitolul 20 Tehnica de baza: efecte sonore ........ccceeveemrrriinnnnns 341
Prezentarea bibliotecii DirectX Audio ..., 341

Accesarea bibliotecii DirectSound ...........cccceeeeeeiiiciieeeeen. 342

Folosirea DirectSouNnd .........ccceeveeiiiiiiiiiee e 342

Programarea DirectSound .............ccoooiiiiiiiiiiciceeee e 343

Sunetele ambientale ..........coocciiieee i 343

Crearea obiectului DirectSound..........cccooveeeeeeiiiiciiieeee e, 343

Incarcarea unui fisier WAV ........ooooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeene 344

Mixarea de fisiere .WAV cu DirectSound ..........cccceeevvnnneee. 344

Programul SoundTest ......cccoeiiieiiiiiieeeee e 344

I LYY TU I 0 =1 e 347

Capitolul 21 Tehnica de baza: muzica de fundal............cccecuuen.e. 349
Caile audio Dir€CtMUSIC ......cccvvveiieeeeeccieiee e eee e 349

Muzica MIDI sau WAV ......oooiiiiiiee e 350

Redarea muzicii de fundal ...........cccccieeeeeeicicciiieeee e, 350

Programul MUSICTESt .......cooiiiiieiieie e 350

I LYY TU I g =1 o 355

Anexa Utilizarea CD-ROM-UlUi ....ccovvvrriimmimmmmsmsssssssssssssssssnsnnns 357



INTRODUCERE

un venit! Cartea aceasta va Tnvatd cum sa va creati propriul RPG (role-playing

game), folosind Visual Basic si DirectX. Vi voi arata, pas cu pas, cum sd construiti

fiecare parte a jocului, utilizind componente DirectX, ca Direct3D. Daca apreciati
cd RPG-urile sunt distractiv de jucat, asteptati pand veti incepe sa lucrati la propriul vostru
joc! Construirea unui RPG este mult mai interesanta decat jucarea lui, deoarece detineti
controlul complet al lumii RPG-ului si va puteti ldsa frau liber imaginatiei pentru a crea
aventuri de care s se bucure si altii.

Visual Basic si DirectX

Inainte de a ajunge in punctul in care si puteti concepe o aventuri si construi un RPG
cu Visual Basic, trebuie sa invatati limbajul si sa intelegeti DirectX. Telul meu este sa va
invat doar ceea ce trebuie sa stiti in aceasta privinta, fara sa intru 1n detalii. Veti afla ce
trebuie si cunoasteti pentru a construi un RPG si nimic mai mult. In loc si vi scrieti
propriul RPG cu Visual Basic, puteti opta sa folositi un produs ca RPG Maker; desigur
este o alternativa bund, dar n-ar fi mai interesant sa detineti control complet asupra felului
in care functioneaza jocul? Utilizand RPG Maker puteti cu certitudine sa creati multe
RPG-uri complete, concepute de voi in timpul care ar fi necesar sa construiti un singur
RPG pornind de la zero si facand toata programarea. Dar dupa ce va veti scrie propriul
cod, veti cipita o abilitate deloc neglijabild — programarea de jocuri! In plus, veti detine
control creativ complet asupra felului cum opereaza jocul.

Ritm si experienta

Cartea aceasta trebuie parcursa ca un hobby, fara presiuni din exterior si fara obiective
limitate, deoarece scopul principal este de a va amuza in timp ce Tnvatati cum se programeaza
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Introducere

jocurile. Nu mi se pare deloc distractiv sa introduceti listinguri de cod sursa copiate dintr-o
carte, asa ci nu Vi voi cere si o faceti chiar in toate capitolele. In loc de asa ceva, veti
invata sa scrieti programe scurte care sa demonstreze subiectele principale din fiecare
capitol si, cu timpul, veti cAstiga experientd. In tot ceea ce urmeazi nu se cere experients,
deoarece eu cred cu fermitate ca repetitia — practica — este modul cel mai bun de a invita,
nu teoria si memorarea.

Cerinte

Scopul cartii este de a va Invata cum sa creati un RPG complex, pornind de la zero.
Anterior trebuie sa cunoasteti programarea in limbajul Visual Basic, fiindca nu-mi voi
pierde timpul sa v-o explic. Programarea unui RPG este o provocare serioasa, chiar Tnainte
de a tine seama si de impactul lucrului cu DirectX. In plus, dimensiunea redusi a cirtii de
fata ma fmpiedica sa fac altceva decat sa ma concentrez asupra acelui tel principal. Daca
nu sunteti cel putin oarecum familiarizat cu Visual Basic, va recomand staruitor sa luati
mai Tntai un manual despre aceste limbaj si abia apoi s cititi cartea aceasta. (Un exemplu
bun este Visual Basic Programming for the Absolute Beginner — Programarea in Visual
Basic pentru incepdtori de Michael Vine.) In caz contrar, probabil ¢4 vi veti pierde chiar
in primele capitole.

Versiunea de Visual Basic

Cartea aceasta se focalizeaza exclusiv asupra limbajului Visual Basic 6.0. Nu exista
nici un fel de suport pentru Visual Basic .NET, care este un produs complet diferit de 6.0.
Puteti utiliza orice versiune de Visual Basic 6.0, inclusiv Learning Edition, ca sa rulati
programele prezentate aici. Daca nu aveti versiunea 6.0, puteti utiliza si Visual Basic 5.0,
deoarece compilatorul ambelor versiuni este aproape acelasi. Eu am testat codul pe
versiunile 5.0 si 6.0 si am constatat ca functioncaza.

Versiunea de DirectX

Cartea aceasta utilizeaza DirectX 8.0, deoarece este cea mai recenta versiune de DirectX
acceptata de Visual Basic 6.0. Ar fi exagerat sa spunem ca este o limitare, fiindca DirectX
8 este o biblioteca de jocuri completa si puternicd, cu suport 3D foarte avansat — unele
dintre caracteristicile sale nici micar nu sunt utilizate in aceasti carte. In cartea de fati, eu
va voi Invata cum sa construiti un RPG complet bazat pe 2D. Nu sunt necesare nici un fel
de caracteristici avansate (cum sunt cele din DirectX 9). Programele mostra folosesc
exclusiv suprafete si texturi Direct3D.
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Contactarea autorului

La adresa http://www.jharbour.com, Intretin un site Web care contine informatii despre
aceasta carte ce va pot fi utile. Tot acolo exista un forum online activ, unde puteti sa
postati Tntrebari si sa va tineti la curent cu cele mai recente discutii despre Visual Basic
6.0, discutand cu alti programatori si fani VB. Daca aveti probleme in parcurgerea cartii,
vizitati-mi site-ul sau scrieti-mi direct, pe adresa support@jharbour.com.

Conventii utilizate in carte

Pentru a evidentia pasaje importante, In carte sunt utilizate urmatoarele stiluri. Pe
alocuri veti gasi casete de text Nota, Sfat si Atentie.

Nota
Asa arata o nota. Notele sunt informatii suplimentare asociate textului.

Sfat
Asa arata un sfat. Sfaturile va ofera recomandari in tutorialul curent.

Atentie

Asa arata o atentionare. Atentionarile ofera indrumari despre ce trebuie facut si ce nu trebuie facut
intr-o situatie data.




