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1. 7ÓÔöÐ 

Wsp·ğczesny Ŝwiatowy rynek gier wideo jest bardzo rozwojowŃ oraz 

dochodowŃ gağňziŃ informatyki. światowy rynek gier wynosi aktualnie 30 miliard·w 

dolar·w, w tym sam najwiňkszy jakim sŃ Stany Zjednoczone ponad 9,5 miliard·w 

dolar·w. W Europie przoduje Wielka Brytania z kwotŃ 3,43 miliard·w dolar·w. Polski 

rynek nie jest jeszcze tak bogaty oraz rozwiniňty jak inni giganci (aktualnie wynosi 

okoğo 330 milion·w dolar·w) ale za to jego tempo rozwoju por·wnywalne jest              

z ŜwiatowŃ czoğ·wkŃ. O sile rynku moŨe Ŝwiadczyĺ ominiňcie go przez Ŝwiatowy 

kryzys gospodarczy. Mimo spadniňcia sprzedaŨy gier wideo, prawie wszystkie firmy 

Ŝwiatowe i Polskie przetrwağy go. 

Aktualnie w Polsce znajdujň siň mağa iloŜĺ duŨych firm produkujŃcych gry 

wideo (np. Techland, People Can Fly, City Interactive, CD Projekt Red Studio), ale za to 

z dnia na dzieŒ roŜnie liczba mniejszych firmy trudniŃcych siň tworzeniem gier nisko 

budŨetowych oraz zleceniami dla wiňkszych firm. Dotychczasowy mağy rozw·j rynku 

spowodowany jest p·ŦnŃ komputeryzacjŃ oraz wysokim piractwem komputerowym      

a nie jego jakoŜciŃ.  

 

1.1. Cel pracy 

NajwaŨniejszym technicznym etapem tworzenia gry wideo jest stworzenie lub 

wybranie silnika gry, na kt·rym gra bňdzie siň opierağa. Celem pracy jest utworzenie 

nowoczesnego oraz elastycznego silnika do tworzenia gier komputerowych. Z powodu 

szybkiego rozwoju branŨy gier, musi byĺ ğatwy do rozbudowy i posiadaĺ moduğowa 

budowň.  

Windows jest systemem, na kt·rym powstaje i sprzedaje siň najwiňcej gier 

dlatego silnik musi umoŨliwiaĺ tworzenie gier na Windows, ale musi r·wnieŨ posiadaĺ 

moŨliwoŜĺ rozszerzenia go na inne systemy. 
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1.2. 3čÏ×ÎÉË ÐÏÊöç 

 

 Dziedzina grafiki komputerowej jak i programowania gier skğada siň z mn·stwa 

pojňĺ i zagadnieŒ. Jednak w zwiŃzku z tematem pracy autor przedstawi podstawowŃ 

wiedzň teoretycznŃ. 

 Grafika komputerowa  ï dziedzina informatyki, kt·ra zajmujň siň tworzeniem, 

modyfikacjŃ i operacjach na obrazach. Znajduje ona zastosowanie nie tylko                   

w przemyŜle gier, ale r·wnieŨ w nauce, projektowaniu (aplikacje CAD), wizualizacji, 

itp. Jednak to branŨa gier jest gğ·wnym sprawcŃ bardzo dynamicznego rozwoju tej 

dziedziny. 

 Gra komputerowa ï interaktywna gra kontrolowana i wyŜwietlana za pomocŃ 

komputera majŃca na celu rozrywkň gracza. Pojňcia nie naleŨy myliĺ z grami wideo 

(grami na konsole, urzŃdzenia przenoŜne, itp.). Gry moŨna podzieliĺ na r·Ũne gatunki, 

np.: 

 Przygodowe 

 Platformowe 

 Strzelani  

 FPS (first person shooter) 

 TPP(third person perspective) 

 Logiczne 

 Symulacje 

 Strategiczne 

 Sportowe 

 BranŨa gier ï jak sama nazwa wskazuje jest to branŨa zajmujŃca siň 

tworzeniem gier wideo (nie tylko komputerowych). Jest to dziedzina mğodsza od samej 

informatyki, ale r·wnie szybko rozwijajŃca siň. 

 Silnik gry ï gğ·wna czeŜĺ kodu gry, zajmujŃca siň sterowaniem wszystkim, co 

jest w grze oraz interakcjŃ z uŨytkownikiem. 

 Silnik graficzny  ï element silnika gry odpowiadajŃcy na rysowanie, tworzenie 

efekt·w i manipulacje obrazu. 

 Efekty post-processingôowe ï Postprocessing z angielskiego Ăpo 

przetwarzaniuò jak nazwa wskazuje sŃ to efekty tworzone po narysowaniu cağej sceny      

i operujŃce na powstağym juŨ obrazie 2D. 
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 SDK  (ang. Software Development Kit)  ï Zestaw narzňdzi dla programisty 

potrzebnych do nauki i korzystania z biblioteki lub jňzyka, do kt·rej dane SDK jest.    

W skğad jego wchodzi: dokumentacja, przykğady, pliki nagğ·wkowe, kod Ŧr·dğowy, 

(jeŜli licencja na to pozwala). 

 Mapowanie wypukğoŜci (ang. Bump mapping) ï Jest to spos·b teksturowania, 

kt·ry symuluje wypukğoŜci na powierzchni bez zwiňkszania zğoŨonoŜci geometrii. 

 Refaktoryzacja (ang. Refactoring) ï Wprowadzanie zmian do kodu celem 

zwiňkszenia jego jakoŜci, ale nie zmieniania jego funkcjonalnoŜci. 

 Edytor WYSIWYG (ang. What You See Is What You Get) ï Dosğowne 

tğumaczenie to ĂTo Co Widzisz Jest Tym, Co Otrzymaszò. Oznacza to, Ũe wygğad mapy 

w grze bňdzie identyczny, jaki jest podczas tworzenia w edytorze.  

 FPS (ang. Frames Per Second) ï Skr·t okreŜlajŃcy iloŜĺ wyrenderowanych 

klatek na sekundň, czňsto uŨywany przez graczy do okreŜlania szybkoŜci dziağania gry. 

 Debbuger ï Sğowo oznaczajŃce po polsku ĂOdpluskiwaczò. Jest to specjalny 

program uŨywany przez programist·w przy pisaniu aplikacji w celu znalezienia             

i usuwania bğňd·w w kodzie Ŧr·dğowym aplikacji. Dziňki niemu, programista moŨe 

podczas dziağania programu podglŃdaĺ wartoŜci zmiennych, Ŝledziĺ kolejnoŜĺ 

wykonywania kodu, itp. 

 Serializacja ï Jest to przeksztağcenie obiekt·w w strumieŒ bajt·w, dziňki czemu 

moŨna zapisaĺ aktualny stan obiektu np. do pliku. 

1.3. 0ÒÚÅÇÌäÄ ÂÉÂÌÉÏÔÅË 

 

 Silnik do gier skğada siň z wielu element·w, kt·rych nie spos·b napisaĺ od 

poczŃtku. Dlatego teŨ autor zdecydowağ siň uŨyĺ kilku gotowych bibliotek.  

 PierwszŃ i podstawowŃ bibliotekŃ, jest biblioteka graficzna sğuŨŃca do 

rysowania na ekranie. Obecnie najbardziej popularne sŃ dwie biblioteki graficzne, 

mianowicie OpenGL ang. (Open Graphic Library) oraz DirectX.  

OpenGL pozwala zar·wno na tworzenie grafiki dwu jak i trzy wymiarowej. 

Tw·rcŃ tego API (ang. Application Programming Interface) jest firma Silicon Graphics 

Inc, kt·ra uŨywağa OpenGLôa na specjalistycznych stacjach graficznych. Obecnie 

rozwijany jest on przez firmň Khoronos. Gğ·wnŃ cechŃ technicznŃ biblioteki, r·ŨniŃcŃ 

jŃ od konkrecyjnego DirectXôa jest budowa strukturalna oparta na maszynie stan·w 

oraz ĂprzenoŜnoŜĺò miedzy r·Ũnymi systemami (Windows, Linux, specjalistyczne 
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stacje graficzne, konsole gier).  

 OpenGL zostağ wyposaŨony w mechanizm rozszerzeŒ. Dziňki tym 

rozszerzeniom producenci kart graficznych umoŨliwiajŃ programistom na korzystanie     

z najnowszych technologii. Minusem tego mechanizmu jest przymusowe definiowanie 

nowych funkcji, wraz z ich adresami we wğasnym kodzie, co jest doŜĺ pracochğonnŃ 

oraz czasochğonnŃ czynnoŜciŃ. Z pomocŃ przychodzi nam biblioteka pomocnicza 

GLEW (ang. OpenGL Extension Wrangler Library), dziňki kt·rej za pomocŃ 

pojedynczych metod programista moŨe sprawdziĺ czy dane rozszerzenie jest dostňpne 

na jego sprzňcie graficznym oraz wczytaĺ je. Do pisania shader·w w OpenGL uŨywany 

jest jňzyk wysokiego poziomu (wczeŜniej byğy uŨywane jňzyki assemblerowe) GLSL 

(ang. OpenGL Shading Language), co jest sporym uğatwieniem dla programisty. 

 DirectX zostağ utworzony przez firmň Microsoft. DirectX podobnie jak OpenGL 

pozwala programiŜcie na generowanie zar·wno grafiki dwu jak i trzy wymiarowej. 

Biblioteka dodatkowo udostňpnia komponenty, kt·re sŃ pomocne przy tworzeniu gier. 

SŃ to miedzy innymi: DirectSound (operacje na dŦwiňkach), DirectPlay (gra sieciowa), 

DirectInput (obsğuga urzŃdzeŒ wejŜcia/wyjŜcia). W przeciwieŒstwie do OpenGL-a, API 

jest obiektowe. DirectX jest przeznaczony wyğŃcznie na systemy Windows oraz konsole 

Xbox, co jest sporym ograniczeniem. Atutem DirectX jest wyposaŨenie go w wiele 

bibliotek pomocniczych, takie jak biblioteka matematyczna (wektory, macierze, 

kwaterniony, itp.), biblioteki do wczytywania plik·w graficznych (bmp, jpg, png), itp. 

Opr·cz tego ma wğasny format modeli 3D oraz funkcje do wczytywania i rysowania 

tego formatu. W DirectX shadery  pisze siň za pomocŃ jňzyka HLSL (ang. Hight Level 

Shading), kt·ry pod wzglňdem skğadni jest bardzo podobny do GLSL. 

CiňŨko stwierdziĺ, kt·ra biblioteka graficzna jest lepsza OpenGL, czy DirectX. 

Wbrew pozorom obie biblioteki posiadajŃ podobne moŨliwoŜci oraz generujŃ obraz       

z podobnŃ szybkoŜciŃ. R·ŨniŃ siň tylko sposobem implementacji i uŨycia. Na korzyŜĺ 

OpenGL przemawia przenoŜnoŜĺ miedzy r·Ũnymi systemami i sprzňtami. OpenGL 

uwaŨany jest za API ğatwiejsze do nauki dla poczŃtkujŃcych (chodŦ dla biegğego 

programisty nauka obu API nie powinna stwarzaĺ wiňkszego problemu). W DirectX za 

to nie ma rozszerzeŒ, kt·re czňsto sŃ nieco problematyczne, poniewaŨ, zaleŨnie od 

sprzňtu mogŃ r·Ũnie reagowaĺ a nawet w niekt·rych przypadkach nie dziağaĺ.              

W DirectX nie ma tego problemu, jeden kod pisany na r·Ũne karty graficzne powinien 

dziağaĺ tak samo. Dodatkowo posiada bardzo bogate SDK, w kt·rym znajduje siň 
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dokğadna dokumentacja, przykğady oraz wszystkie potrzebne biblioteki. Mimo tych 

plus·w autor zdecydowağ siň uŨyĺ OpenGL ze wzglňdu na to, ze ma w nim wiňksze 

doŜwiadczenie oraz posiada wiňkszŃ wiedzň na temat tej biblioteki. Silnik jednak nie 

zamyka siň wyğŃcznie na OpenGL. Dziňki moduğowej budowanie w ğatwy spos·b 

moŨna podğŃczyĺ r·wnieŨ DirectX. 

Kolejna bibliotekŃ jest PhysX. PhysX jest silnikiem fizycznym utworzonym 

przez firmň Ageia. Aktualnie jej wğaŜcicielem jest Nvidia. Gğ·wnymi atutami PhysX 

jest szybkoŜĺ, dobra dokumentacja oraz zestaw uğatwieŒ dla programist·w gier (klasy 

pomocnicze, RemoteDebugger, itp.). Mimo wielu zalet jak i popularnoŜci silnika (zostağ 

uŨyty w takich produkcjach jak: Gears Of War, Gothic3, Unreal Tournament 3, itp.) 

silnik jest darmowy i moŨna go uŨywaĺ w produkcjach komercyjnych bez 

wykupywania licencji (dotyczy to platformy PC). WğaŜciciel tego silnika, firma Nvidia 

jest r·wnieŨ producentem kart graficznych i w niekt·rych seriach tych kart umoŨliwia 

sprzňtowe wsparcie dla obliczeŒ fizycznych. JeŜli natomiast nie ma tej moŨliwoŜci, 

wtedy fizyka jest liczona przez CPU (ang. Central Processing Unit). 

 Do obsğugi dŦwiňku zostağa uŨyta biblioteka o nazwie OpenAL (ang. Open 

Audio Library). Api te opr·cz odtwarzania zwykğych dŦwiňk·w, potrafi odgrywaĺ takŨe 

dŦwiňki 3D. Biblioteka oczywiŜcie jest przenoŜna miňdzy r·Ũnymi platformami. 

Obecnie opiekň nad OpenAL sprawuje firma znana z produkcji wysokiej jakoŜci kart 

muzycznych, mianowicie Creative. Pod wzglňdem programowania, budowa API jest 

bardzo podobna do OpenGL. Standardowo ma wbudowanŃ obsğugň formatu WAV, ale 

bez problemu moŨna dopisaĺ obsğugň darmowego formatu OGG, w sieci istnieje duŨo 

kurs·w i informacji jak to zrobiĺ. Biblioteka jest bardzo popularna w branŨy gier. 

Zostağa uŨyta w takich produkcjach jak: Doom3, Bioshoch, Unreal Tournament 3. 

 Nowoczesny silnik do gier nie moŨe obyĺ siň bez wsparcia dla jňzyk·w 

skryptowych. Obecnie duŨa czňŜĺ samej rozgrywki gry, a nawet czňŜci silnika sŃ pisane 

w jňzykach skryptowych. Dziňki temu bez zaglŃdania w kod i dodatkowej rekompilacja 

projektu moŨna nanosiĺ zmiany w grze. Drugim atutem tego rozwiŃzania jest to, Ũe 

jňzyki skryptowe w wiňkszoŜci sŃ sporo ğatwiejsze od normalnych jňzyk·w 

programowania, przez co daje moŨliwoŜĺ wprowadzania zmian np. w mechanice gry 

przez osoby niebňdŃce biegğe w programowaniu. Do wyboru jest kilka popularnych 

jňzyk·w skryptowych takich jak: Lua, AngelScript, Perl, itp. Autor zdecydowağ siň 

wybraĺ Lua. 
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 Lua jest najpopularniejszych gotowym jňzykiem skryptowym, uŨywanym         

w grach (uŨyta w World Of Warcraft, Crysis, WiedŦmin, itp.). Mimo tego, Ũe lua nie jest 

jňzykiem w peğni obiektowym (nie wspiera dziedziczenia itp.), moŨna w niej uŨywaĺ 

klas, przestrzeni nazw, funkcji, tablic asocjacyjnych oraz wiele innych. Lua zostağa 

napisana w jňzyku ANSI C . Jest jňzykiem dynamicznym, czyli nie musimy okreŜlaĺ 

typ·w danych czy deklarowaĺ zmiennych przed ich uŨyciem. Skğadniowo jest bardzo 

podobna do Pascala. SwojŃ popularnoŜĺ zawdziňcza swojej prostocie oraz szybkoŜci.  

Lua posiada wğasnŃ bibliotekň do integracji z C++. Jednak jest ona mağo 

wygodna, dlatego autor zdecydowağ siň uŨyĺ Luabind. Dziňki tej bibliotece w bardzo 

ğatwy i prosty spos·b moŨna udostňpniaĺ swoje funkcje, klasy i zmienne z C++ do lua    

i korzystaĺ z nich w skryptach. 

1.4. 0ÒÚÙËčÁÄÙ polskich ÓÉÌÎÉËĕ× ÄÏ ÇÉÅÒ 

 

 

Rysunek 1. Gra Painkiller 

 

Mimo tego, Ũe polski rynek gier komputerowych jest doŜĺ mğody, posiada juŨ 

kilka tytuğ·w, kt·re sŃ znane nie tylko w naszym kraju. Jednak sama iloŜĺ polskich 

silnik·w do gier jest jeszcze skromna. 

Pierwszym wiňkszym i bardziej znanym tytuğem w Ŝwiatowym rynku gier byğ 
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Painkiller (Rysunek 1) firmy People Can Fly. Wydana ona zostağa przez firmň 

DreamCatcher Interactive. Jest to gra typu FPS, w kt·rej wcielamy siň w Daniel Garne   

i walczymy  z potworami z piekieğ. Gra oczywiŜcie nie byğaby tak popularna gdyby nie 

Ŝwietna oprawa audio-wizualna. Na potrzeby Painkillera powstağ autorski silnik firmy 

People Can Fly o nazwie ĂPAINengineò. Silnik jak na swoje czasy byğ bardzo 

nowoczesny. Jak na tamte czasy uŨywağ najpopularniejszych technik oŜwietlenia, 

wğŃczajŃc w to miňkkie cienie, bump mapping, realistycznŃ symulacje wody, 

wolumetrycznŃ mgğň, co budowağo niesamowity klimat gry. Silnik byğ mocno 

zintegrowany z program do modelowania 3D o nazwie Maya, w kt·rym byğy tworzone 

mapy do gry. Posiadağ r·wnieŨ dobrŃ optymalizacjň dziňki temu m·gğ wyŜwietlaĺ duŨŃ 

iloŜĺ poligon·w. średnio na poziom skğadağo siň okoğo 350 tysiňcy poligon·w, co nie 

byğo mağŃ liczbŃ na tamte czasy. 

 

                

 

  Rysunek 2. Gra Painkiller 

 

 KolejnŃ, dobrze znanŃ polskŃ produkcjŃ jest silnik ĂChrome engineò firmy 

Techland. Pierwsza wersja silnika powstağa w 2003 roku przy tworzeniu gry o tym 

samym tytule co silnik, czyli ĂChromeò. Gra jak na swoje czasy oraz polskie warunki 

prezentowağa siň bardzo dobrze. Byğa to pierwsza, ale nie ostatnia gra oparta na tym 
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silniku. Na tym etapie silnik uŨywağ jeszcze Javy, jako silnika skryptowego, z czego 

p·Ŧniej firma Techland zrezygnowağa ze wzglňdu na prňdkoŜci (Java byğa za wolna).    

W 2005 roku powstağa gra ĂCall of Juarezò, kt·ra byğa juŨ znana nie tylko w Polsce, ale     

i r·wnieŨ i na cağym Ŝwiecie. Przy tej grze silnik umoŨliwiağ peğne wsparcie, DirectX 

9.0, Shader Model 3.0 a co za tym idzie szereg efekt·w post-processingôowych. 

Kolejnym duŨym krokiem dla silnika byğ rok 2007, na kt·rym powstağy takie gry jak: 

ĂChrome 2ò (Rysunek 3), ĂCall Of Juarez 2ò czy ĂWarhoundò. W tej wersji, silnik dla 

systemu Windows Vista umoŨliwiağ wsparcie DirectX 10 a dla Window XP nadal 

Directx 9. Opr·cz tego, jako nowoczesny silnik posiadağ obsğugň Shader Model 4.0, 128 

bitowy HDR oraz wsparcie konsol Xbox oraz Playstation 3. Silnik, opr·cz potňŨnego 

renderera posiada r·wnieŨ wszystkie inne moduğy potrzebne do tworzenia gier takie jak: 

silnik fizyczny, obsğuga dŦwiňku 3D, bardzo rozbudowany edytor WYSIWYG 

ĂChromEdò oraz moduğ do obsğugi gry sieciowej. 

 

 

Rysunek 3. Gra Chrome 2 

 

http://pl.wikipedia.org/wiki/Call_of_Juarez
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Warhound&action=edit&redlink=1
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2. Budowa silnik a gry  

2.1. :ÁčÏŀÅÎÉÁ projektu  

 

ZağoŨeniem pracy byğo napisanie nowoczesnego, szybkiego i ğatwego                

w obsğudze silnika do tworzenia gier. Silnik ten bňdzie umoŨliwiağ tworzenie 

r·Ũnorodnych gier, jednak ciňŨko jest stworzyĺ taki, aby w kaŨdym wypadku byğ 

idealny. Dlatego autor projektowağ i tworzyğ silnik pod kŃtem gier TPP, kt·rych akcja 

dzieje siň na terenach Ăotwartychò, stŃd nacisk na efekty atfosmeryczne oraz naturalne 

(chmury, deszcz, woda, dŦwiňk 3d). Mimo uŨycia wielu bibliotek multiplatformowych 

silnik wspiera aktualnie tylko platformň, Windows, ze wzglňdu na popularnoŜĺ systemu 

oraz na to, Ũe rynek gier komputerowych gğ·wnie opiera siň na tym systemie. Nie 

zamyka to jednak drogi dla innych system·w, poniewaŨ dziňki budowanie moduğowej    

i obiektowej moŨna go rozszerzyĺ o te systemy.  

W skğad silnika wchodzi r·wnieŨ rozbudowany edytor do tworzenia poziom·w. 

Opr·cz jego podstawowej funkcjonalnoŜci, umoŨliwia tworzenie kr·tkich filmik·w, 

kt·re p·Ŧniej moŨna uŨyĺ w grze.  

 

2.2 0ÏÄÚÉÁč silnika ÎÁ ÍÏÄÕčÙȢ 

 

Silnik, ja wczeŜniej wspomniano ma budowň moduğowŃ, dziňki kt·rej ğatwiejsze 

jest modyfikowanie go oraz refaktoryzacja.  Moduğ jest to zestaw powiŃzanych ze sobŃ 

klas zajmujŃcych siň danym zagadnieniem. Moduğ powinien byĺ ğatwy w podğŃczeniu 

oraz poprzez usuniňcie go nie moŨe rozwalaĺ cağej aplikacji. Autor postanowiğ stworzyĺ 

nastňpujŃce moduğy: 

- JŃdro silnika ï jak sama nazwa wskazuje jest to moduğ znajdujŃcy siň najgğňbiej 

silnika. Odpowiada za tworzenie okna oraz obsğugň komunikat·w tego okna. R·wnieŨ 

tutaj znajduje siň cağy ĂpoczŃtekò silnika, czyli tworzenie reszty moduğ·w, tworzenie 

log·w oraz inicjalizacja. 

- Moduğ graficzny ï jeden z najwaŨniejszych moduğ·w. Odpowiada nie tylko za 

rysowania, ale r·wnieŨ za tworzenie i zarzŃdzanie efektami, shaker-ami oraz 

optymalizacjami wyŜwietlania geometrii. 
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- Moduğ fizyczny ï tutaj nastňpuje inicjalizacja silnika fizycznego PhysX oraz 

tworzenie gğ·wnego Ŝwiata i sceny fizyki. 

- Moduğ muzyczny ï odpowiada za obsğugň muzyki za pomocŃ biblioteki OpenAL. 

Potrafi odgrywaĺ taki formaty muzyczne jak WAV oraz OGG. Opr·cz tego posiada 

obsğugň dŦwiňku 3D. 

- Moduğ matematyczny ï zestaw klas oraz funkcji dotyczŃcych matematyki. ZnajdujŃ 

siň tutaj klasy odpowiedzialne za macierze (4 x 4), wektory (2D oraz 3D), pğaszczyzny 

oraz operacje na nich. Dodatkowo posiada generator liczb pseudolosowych. 

- Moduğ wejŜcia / wyjŜcia ï obsğuga urzŃdzeŒ wejŜcia takich jak klawiatura oraz mysz 

komputerowa (sprawdzanie stanu poszczeg·lnych klawiszy oraz pozycja myszy),          

a takŨe klasa do wczytywania plik·w OBJ zawierajŃcych modele 3d. 

- Moduğ pomocniczy ï znajdujŃ siň w nim funkcjň, kt·re uğatwiajŃ programiŜcie 

konwersje miedzy typami danych (np. String na int-a i na odwr·t) jak i konwersje 

jednostek (np. radiany na stopnie oraz odwrotnie). Posiada on r·wnieŨ klasň 

odpowiadajŃca za tworzenie i zapisywanie log·w tekstowych. 
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2.3 Projekt  ÚÁÌÅŀÎÏĢÃÉ klas   

KaŨdy wiňkszy projekt aplikacji obiektowej musi posiadaĺ zaprojektowanŃ 

architekturň. Rysunek 4 prezentuje schemat zaleŨnoŜci klas oraz moduğ·w niezaleŨnych 

z kt·rych zbudowany jest silnik. 

  

                                    Rysunek 4. Schemat zaleŨnoŜci klas oraz moduğ·w niezaleŨnych 

 

    Moduğy niezaleŨne 
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2.4.  5ŀÙÔÅ ÎÁÒÚöÄÚÉÁ 

 

TworzŃc silnik do gier korzystajŃcy z wielu technologii programista 

zmuszony jest na uŨycie r·Ũnych narzňdzi. Programista jednak nie stoi na przegranej 

pozycji, poniewaŨ aktualnie jest ogromna konkurencja wŜr·d jňzyk·w programowania 

oraz r·Ũnorakich bibliotek, dziňki czemu autorzy tych technologii przeŜcigajŃ siň          

w tworzeniu funkcjonalnych i wygodnych narzňdzi. PoniewaŨ programiŜci sŃ z natury 

leniwy, popularnoŜciŃ cieszŃ siň programy, kt·re najbardziej jak, to jest moŨliwe 

uğatwiajŃ im prace. Autor wybierajŃc oprogramowaniu r·wnieŨ kierowağ siň tymi 

wytycznymi, ale opr·cz tego starağ siň wybieraĺ oprogramowanie darmowe lub 

moŨliwie najtaŒsze w swojej kategorii. 

Podstawowym narzňdziem programisty jest kompilator oraz Ŝrodowisko 

programistyczne. Silnik bňdŃcy tematem tej pracy zostağ napisany w C++ wobec tego 

tw·rca postanowiğ wybraĺ kompilator firmy Microsoft o nazwie Visual C++ w wersji 

2008 Express Edition (Rysunek 5). Na systemie Windows istnieje konkurencja dla 

Visuala, w gğ·wnej mierze oparta na kompilatorze gcc, min. DevC++, Mingw, 

Code::Blocks majŃ one jednak jeden wielki minus. JeŜli chodzi o sam kompilator to gcc 

jest podobnie szybki i dobry jak kompilator Visuala, jednak r·Ũnice widaĺ w bardzo 

waŨnej rzeczy, jakiej jest debbuger. W tej konkurencji bezapelacyjnie wygrywa Visual. 

Posiada on najwygodniejszy i najbardziej intuicyjny interfejs. Konkurencja na tym 

etapie wypada bardzo sğabo a jak wiadomo programowanie jest to usuwanie bğňd·w, 

dlatego debbuger jest tu rzeczŃ niezmiernie waŨnŃ. Dodatkowym atutem Visuala jest 

wydanie wersji Express przez Microsoft. Wersja te jest bezpğatna nawet do uŨytku 

komercyjnego. R·Ũni siň ona od wersji bogatszych (Enterprise, Profesional) gğ·wnie, 

tym, Ũe nie posada obsğugi plugin·w i nie posiada zdalnego debbugera (ang. Remote 

Debbuger). Jednak mimo tych brak·w jest bardzo potňŨnym narzňdziem.  

 Do tworzenia GUI w edytorze autor uŨyğ biblioteki wxWidgets. Sama biblioteka 

nie udostňpnia Ũadnych narzňdzie pomocniczych przy tworzeniu interfejsu, przez co 

trzeba go tworzyĺ samym kodem, a jak wiadomo nie jest to wygodne. Idealnym 

rozwiŃzaniem byğaby tworzenie GUI w trybie WYSIWYG w samym Visualôu tak jak   

w Windows Forms (Rysunek 6). Niestety nie ma takiej moŨliwoŜci. Autor postanowiğ 

uŨyĺ Ăzewnňtrznejò aplikacji o nazwie wxFormBuilder w najnowszej dostňpnej wersji 

3.0. 
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   Rysunek 5 . Microsoft Visual  C++ 2008 Express Edition 

 

 

          Rysunek 6. Projekt edytora map w wxFormBuilder 

 

 Aplikacja ta jest w peğni darmowa oraz bardzo wygodna. Do dyspozycji sŃ 

wszystkie standardowe kontrolki wxWidgets (z dodatkiem wxAdditions kilka 

dodatkowych). Program potrafi r·wnieŨ wygenerowaĺ kod C++ stworzonego w nim 

projektu, dziňki czemu bez Ũadnych zmian moŨemy go przenieŜĺ do naszego projektu    


