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ЦЕЛЬЦЕЛЬ ИИ ЗАДАЧИЗАДАЧИ
ЦельЦель проектапроекта::
–– РассмотрениеРассмотрение алгоритмовалгоритмов простыхпростых игригр, , 

нене требующихтребующих изощренногоизощренного
программированияпрограммирования, , 
ноно припри этомэтом достаточнодостаточно увлекательныхувлекательных. . 

ЗадачиЗадачи::
–– КакКак сделатьсделать игруигру интереснойинтересной
–– РассматриваютсяРассматриваются реализацияреализация такихтаких игригр ии

идеиидеи ихих созданиясоздания
–– БыстродействиеБыстродействие
–– УлучшениеУлучшение кодакода
–– РассматриваютсяРассматриваются готовыеготовые игрыигры



КАККАК СДЕЛАТЬСДЕЛАТЬ ИГРУИГРУ
ИНТЕРЕСНОЙИНТЕРЕСНОЙ??

При 2D графике и
неизощренном
программировании
игры на результат
более интересные

Типы
игр

На
прохождение
(с конечной
целью)

Игры для
режима

мультиплеер
(два или
более
игроков)

На результат
(с таблицей
рекордов)



ЗОЛОТАЯЗОЛОТАЯ СЕРЕДИНАСЕРЕДИНА
ПРИПРИ СОЗДАНИИСОЗДАНИИ ИГРЫИГРЫ

При создании игры важно сделать ее хорошей
и интересной, но при этом не пытаться сделать
больше чем нужно или больше чем возможно

Уровни реализации
Область реализации

Плохо ПлохоХорошо

Лучше всего



РЕАЛИЗАЦИЯРЕАЛИЗАЦИЯ

Алгоритм (самая простая
реализация игры)

Идея

Улучшение внешнего вида

Усовершенствование
(бонусы и т.д.)

Интерфейс



БЫСТРОДЕЙСТВИЕБЫСТРОДЕЙСТВИЕ
void Fonforgame (int lif, int score, int dlina, int dlina1, int dlina2, int* s)
{
HDC i = txLoadImage ("i.bmp");
HDC ii = txLoadImage ("ii.bmp");
HDC thr = txLoadImage ("tg.bmp");
HDC f = txLoadImage ("cht.bmp");
txBitBlt (txDC(), dlina2, 550, 1024, 768, thr, 0, 0);
txBitBlt (txDC(), dlina, 10, 1024, 768, f, 0, 0);
if (*s == 0) txBitBlt (txDC(), dlina1, 100, 1024, 768, i, 0, 0);
if (*s == 1) 

{
txBitBlt (txDC(), dlina1, 100, 1024, 768, ii, 0, 0);
*s = -1;
}

txDeleteDC (i);
txDeleteDC (ii);
txDeleteDC (thr);
txDeleteDC (f);
}

Кривой код

void stack_manager::OnTimer ()
{
DrawStacks ();
hero.OnTimer ();
enemy.OnTimer (CD_HDC);
DrawFire ();
}

Правильный
код

ПросчетПросчет
сложныхсложных
моделеймоделей
заранеезаранее
((кэшированиекэширование))



УЛУЧШЕНИЕУЛУЧШЕНИЕ КОДАКОДА

МассивыМассивы
СтруктурыСтруктуры
КлассыКлассы

С классами

Без классов

Без структур: void Fonforgame (int lif, int score, int col, int dlina, int dlina1, int size);
С структурами: void Fonforgame (hero* Hero, size* SizeObject);



ГОТОВЫЕГОТОВЫЕ ИГРЫИГРЫ



РЕЗУЛЬТАТЫРЕЗУЛЬТАТЫ

МыМы рассмотрелирассмотрели простейшиепростейшие алгоритмыалгоритмы игригр..
ОбсудилиОбсудили ихих идеиидеи ии реализациюреализацию..


