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Введение
В настоящее время игровая индустрия является одной из самых перспективных и высокооплачиваемых видов деятельности. Качественно написанная и красиво графически оформленная игровая программа всегда найдет себе покупателя и хороший спрос. С течением времени развиваются новые технологии разработки игр, что позволяет делать игру более качественной и проработанной, что повышает спрос и интерес к проекту со стороны издателя и пользователя. 

Обычно крупномасштабные коммерческие игры разрабатываются командами разработчиков в пределах компании, специализирующейся на компьютерных или консольных играх. Разработка крупных качественных проектов стоит от миллиона долларов и более. Средний бюджет проекта колеблется от 18 до 24 миллионов долларов. Для российских компаний разработка среднего проекта обходится в среднем от 100 тысяч до миллиона долларов. Процесс разработки обычной современной игры занимает около года, для крупных проектов может затянуться до 2-3 лет.
В последнее время большую популярность получил жанр «песочница» или «открытый мир». «Открытый мир» - это один из видов видеоигр, где игрок может свободно перемещаться в виртуальном мире и, исходя из своего выбора, менять определенные вещи. Такие игры называют песочницей. Одним из основных условий открытого мира является отсутствие искусственных барьеров, в отличие от невидимых стен или экранов загрузки между уровнями, которые свойственны линейным играм. Термин песочницы характеризует механику игры, когда пользователь может играть в игру творчески, «неправильно», как ему заблагорассудится, может пойти куда хочет, и сделать, что хочет. 
Описание программы

Программа представляет собой игру в жанре «песочница». По стилю мир игры полностью состоит из блоков (ландшафт, предметы, мобы), и игрок может взаимодействовать с каждым из них – например, разрушать или создавать. Основная цель игры - строительство. Задачи игрока на разных картах разнообразны, но в основном – это выживание.

Есть шкалы здоровья и голода,  инвентарь; чтобы поместить блок, нужно сначала его добыть. Можно пользоваться крафтом. Крафт - это набор умений игрока, позволяющих делать вещи, например блоки или инструменты. Игрок не просто строит, он пытается выжить на необитаемом острове, где нужно ещё и добыть еду. Все время, а особенно ночью игрока пытаются атаковать различные монстры. Поэтому главная задача в первый день — построить для себя жилище. 
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«Бобби в построенном игроком доме»

Основная часть
Цели работы
· Получить опыт в написании и разработке игровых программ 

· Разработать игровую программу с интересным игровым процессом

· Улучшить навыки в отладке программ

· Получить опыт работы в среде программирования Delphi
Задачи работы
· Получить опыт работы с графическим движком GLScene

GLScene — графический движок, написанный для использования на языке Delphi и использующий библиотеку OpenGL в качестве интерфейса программирования приложений. С его помощью программирование трёхмерной графики становится более быстрым и удобным. Именно это и повлияло на наш выбор его в качестве графического движка в нашей программе.

· Создать графический интерфейс игры

В играх жанра «песочница» интерфейс играет одну из важных ролей, т.к. игрок часто обращается к игровому инвентарю, различным инструментам и так далее, поэтому интерфейс должен быть удобным и интуитивно понятным.

· Создать генерацию игрового «мира» и редактор карт

Для генерации карты применяется система алгоритмов, управляющих созданием ландшафта, пещер, распределением растительности и ресурсов. Каждая вновь создаваемая карта уникальна и практически не содержит предопределённых элементов. Это позволяет сделать игру более разнообразной, так как с каждой новой игрой игрок попадает на совершенно новую карту.

· Реализовать динамическое взаимодействие игрока с игровым «миром»

Взаимодействие игрока с окружающим миром не ограничивается лишь его исследованием  – игра дает возможность модифицировать все вокруг! Игрок может ставить или разрушать блоки, создавая интересные ландшафты или постройки. Можно заняться фермерством и начать выращивать овощи и пшеницу или же разводить животных.

· Реализовать поведение мобов, систему состояния игрока, возможность создания предметов и так далее.

Мобы  — это живые движущиеся существа, управляемые компьютером. Помимо игрока на карте обитают животные и монстры. От животных можно получить некоторые ресурсы, например шерсть или мясо. Монстры же пытаются атаковать игрока, что усложняет игровой процесс и делает игру более интересной.

Для большей реалистичности и сложности в игре присутствует система состояния игрока. Это состояние здоровья, сытость и холод. Когда герой долгое время не питается или ходит по холоду без специальной одежды, его здоровье начинает уменьшаться, что может привести к смерти. При низком уровне тепла, герой также может «согреться» стоя рядом с печкой, а повысить уровень здоровья сном в кровати. Помимо этого, кровать также служит точкой появления игрока в случае его смерти.

Особенности и проблемы реализации

Огромное количество блоков в составе мира игры
На карте одновременно может существовать 432000 блоков, но в таком случае программа не в состоянии правильно и быстро работать. Для повышения скорости и стабильности работы мы создали систему процедур, которые анализируют положение героя и удаляют те блоки, которые находятся вне зоны видимости камеры, и создают недостающие. Информация о типе и положении блоков находится в матрице карты. Это значит, что вместо 400 тысяч блоков существует всего около 500, что существенно ускоряет работу программы.
(см. Рис. 8)

Взаимодействие героя с миром
В игре герой может взаимодействовать с абсолютно любым блоком на карте. Проблема состоит в том, что игрок разрушает блок не сразу по нажатию клавиши мыши, а лишь через определенный промежуток времени, который зависит от разрушаемого блока и текущего инструмента. Поэтому мы создали процедуру, которая учитывает все вышеперечисленные факторы и вычисляет время, через которое блок должен разрушиться.

После разрушения блока создается его уменьшенный вариант, который игрок может подобрать к себе в инвентарь и в дальнейшем использовать его для строительства или для создания других предметов.

Также, кроме статичных блоков, существуют блоки, которые не могут просто висеть в воздухе, под ними должна быть опора, в данном случае – это песок. Для организации падения блоков такого типа мы создали подпрограмму, которая анализирует все блоки песка на карте и перемещает их вниз на опору.
(см. Рис. 9)

Создание предметов
Одна из основных особенностей игр подобного жанра – создание предметов или так называемый «крафтинг». Для его реализации нам понадобилось создать графический интерфейс, позволяющий использовать предметы, находящиеся в инвентаре игрока, для создания новых. Для создания нового блока необходимо переместить нужные предметы из инвентаря в окно верстака по определенному рецепту. Например, для того, чтобы создать каменную кирку, нам потребуется 3 булыжника и 2 палки.

Помимо верстака существует блок печки, в которой игрок может переплавлять руды металлов или готовить еду, например, жарить мясо.
(см. Рис. 10)

Поведение мобов
Поведение мобов – ключевой момент игрового процесса. Мобы должны адекватно реагировать на действия игрока. Если игрок находится в зоне видимости монстра, то монстр меняет свое направление в сторону игрока, при надобности он может перепрыгивать невысокие препятствия, и при близком контакте с игроком он пытается его атаковать. В нашей игре пока существует два агрессивных моба – простой зомби и зомби с динамитом, который при приближении игрока взрывается, что наносит урон игроку и окружающим блокам.

Кроме агрессивных мобов в игре существуют также и добрые животные. Животные дают мясо, молоко, шкуру и шерсть. Игрок может построить ферму: когда два и более животного одного вида находятся близко друг к другу и общее число всех животных не превышает максимально возможное, эти животные способны размножаться – рядом с ними появиться новый представитель их вида. 
(см. Рис. 11, 12)
 Генерация мира, редактор карт
Одной из главных проблем при написании программы была реализация генерации игрового мира. Главная цель генерации – создать совершенно новую и реалистичную карту с различными элементами: скалы, холмы, впадины, пещеры, месторождения полезных ископаемых, растительность и несколько природных зон. Для более удобного создания новой карты мы создали редактор карт, который позволяет поэтапно создать игровой мир. Пользователь может выбрать элементы игрового мира, которые необходимо сгенерировать, а также внести свои изменения, например, создав или удалив некоторые блоки.
(см. Рис. 13)
Редактор карт предоставляет следующие возможности:

· Быстрая навигация по карте
· Генерация плоского мира
· Генерация ландшафта
· Генерация полезных ископаемых
· Деление мира на 3 природные зоны
· Генерация растительности
· Создание и удаление блоков самим пользователем
· Сохранение и открытие файлов карты с указанием автора и названия самой карты
 Простейшие реализации законов физики

Большинство блоков в нашей игре  являются статичными – не меняют своего положения при отсутствии опоры под ними, но кроме них также существуют «физические» блоки и объекты. Г
лавным представителем «физического» блока является песок. При отсутствии под ним блока он падает вниз до тех пор, пока не достигнет блока опоры. Другой представитель – объект уменьшенной копии, который выпадает из блоков при их разрушении. Он также может находиться только на опоре. Другая особенность его «поведения» - притяжение к герою. Если герой находится в определенном радиусе от уменьшенной копии, то объект будет менять свое положение на более близкое к герою.  
(см. Рис. 14)
Достоинства игры
· Большой трехмерный мир и полное взаимодействие игрока с ним

· Красивая графика

· Удобный интерфейс

· Многообразие возможностей игрока

· Различные существа, населяющие игровой мир

· Интересный игровой процесс
· Большинство изображений создано самостоятельно
Дальнейшие перспективы игры
· Повышение «интеллектуальности» поведения мобов

· Увеличение количества предметов и блоков

· Реализация погодных условий

· Улучшение системы освещения

· Добавить на карту воду (озера и т.д.)

· Оптимизация программы

· Возможность игры по сети

· Новые мобы

Вывод

В результате проделанной работы была написана игровая программа «Бобби на острове», был получен опыт в написании и разработке игровых программ, улучшены навыки работы в среде программирования Delphi. Имеются дальнейшие перспективы улучшения программы.

Источники информации

1. http://gamedev.ru
2. http://gamesmaker.ru
3. http://glscene.org
4. http://ru.minecraftwiki.net

5. http://wiki.pixbits.com
6. http://wikipedia.org
7. «Библия программиста (Delphi)», М. Е. Фленов, издательство «BHV», 2004 год

Приложение

Рис. 1
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«Некоторые игровые блоки»

Рис. 2

[image: image3.png]T





«Редактор карт»
Рис. 3-4
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«Смена дня и ночи»
Рис. 5

[image: image6.jpg]



«Интерфейс рюкзака игрока»
Рис. 6
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«Краткое руководство по управлению в редакторе карт»

Рис. 7
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«Заставка к игре»

Рис. 8
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Рис. 9
Рис. 10
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Рис. 12
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Рис. 13
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Рис. 14
Зона видимости («камера» движется вправо)











СОЗДАТЬ (возможно, будут в зоне видимости)











УНИЧТОЖИТЬ (вне зоны видимости)











Продолжить отсчет времени





нет
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Создать уменьшенную копию





Удалить блок





Прошло определенное количество времени?





Начать отсчет времени после нажатия клавиши





Игрок начинает разрушать блок





да





да





Уменьшить количество исходных материалов





Игрок взял созданный предмет?





Поместить в ячейку результата созданный предмет





Соответствует «рецепту»?





Проверка на соответствие «рецепту» какого-либо предмета





Игрок поместил новый предмет в ячейку окна создания предметов
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