Technologie gier — epoka DOS

Mozna powiedzieé, ze od czasu, kiedy pojawily si¢ pierwsze komputery osobiste, pojawily si¢ takze
1 gry. Zreszta pojawity si¢ nawet wczesniej na systemy konsolowe, jak np. stynny Pong. Rozw0j
komputeréw na przeciagu lat sprawit, ze grafika w grach stawala si¢ coraz lepsza, a efekty
dzwigkowe nie ograniczaty si¢ tylko do prostych odglosow glosniczka.

Pierwsze gry posiadaty monotonna, dwu albo cztero kolorowa grafike. Wraz z pojawieniem si¢
standardu EGA (84"), $wiat ujrzat gry w 16 kolorach. Na owe czasy rozdzielczos¢ 320x200 byta
czyms$ znaczacym, zwlaszcza, ze wigkszo$¢ programow pracowala wtedy w trybie tekstowym (dzi$
z trudem mozemy wyobrazi¢ sobie pracg w trybie gorszym, niz 1024x768, i to w dodatku przy 16
milionach kolorow).

Wydana w 87' gra Test Drive I zachwycala na
owe czasy grafika. Mimo Ze wszystkie obiekty to
byty ptaskie obrazki, dzigki technice
billboardingu (wyswietlania skalowanych
sprajtow — przezroczystych obrazkow), udato sie
stworzy¢ namiastke¢ grafiki 3D. Mimo ograniczen

glo$niczka PC-SPEAKER, w grze imitowane

byty odgtosy silnikoéw samochodow, czy nawet

Test Drive I

odgrywana prosta muzyka. Istotne dla wydajnosci

(w tych czasach Intel 286 to byt luksus) byto to, ze rysowane byty tylko te fragmenty obrazu na
ekranie, ktore tego wymagaty (inaczej mowiac caty obraz nie byt generowany w kazdej klatce od
poczatku).

- . = Og0lna teoria generowania grafiki 3D byta znana
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jeszcze dawno zanim pojawily sig pierwsze gry

2D. Jednak, co begdzie jeszcze podkreslane,

jednym z podstawowych uwarunkowan byta

niska wydajnos¢ sprzetu. Konieczne zatem
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e — fragmentow kodu w asemblerze, czy tez po
stosowanie réznych uproszczen (np. $ciany

pomieszczen mogty by¢ tylko pod katem prostym do podtoza).

W 92' zostata wydana przez ID Software gra Wolfenstein 3D. Byta to jedna z pierwszych gier typu

FPP (z widokiem z perspektywy pierwszej osoby), i pierwsza, ktora znaczaco wptyngta na rozwgj



tego gatunku. Standard VGA, ustanowiony
jeszcze w 87', umozliwil wykorzystanie az 256

koloréw (nadal w rozdzielczo$ci 320x200).

Pozwolilo to na znaczacy wzrost jakosci grafiki
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m.in. dzigki uzyciu techniki teksturowania (do tej
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Wolfenstein 3D

pory 16 koloréw stawiato tutaj duze

Johna Carmack'a (programista, wspotzatozyciel
ID Software, jeden z czotowych tworcow
technologii gier w tym okresie), odniosta stawe i rozglos. Takze dzwigk uleglt znaczacej poprawie.
Posiadacze kart Sound Blaster mogli teraz cieszy¢ sig realistycznymi odgtosami, a nie zwyklym
piskiem z glos$niczka systemowego. Gra wykorzystywala technikg raycastingu. Opieralo si¢ to na
rzucaniu promieni na mapie wyznaczonych przez kolumny ekranu, az ten napotkal na §ciang. W ten
sposob komputer byt zwolniony z przetwarzania dalszych fragmentoéw planszy, rysowana byta tylko
najblizsza widoczna $ciana.

Mimo, Ze gra nie toczyla sig juz po plaskich planszach, jak to mialo miejsce w platforméwkach 2D,
nadal nie mozna byto powiedzie¢ o pelnej trojwymiarowosci. Tego typu gry okresla si¢ mianem
2.5D — nie mamy pelnej swobody w przemieszczaniu si¢ w przestrzeni za$ obiekty to tylko zwykle
sprajty 2D.

Kolejnym etapem rozwoju byla napisana przez

tych samych twoércow gra Doom, wydana w 94'.
Tym razem plansze nie sktadaly si¢ jedynie z
kwadratowych blokoéw umieszczonych na jedne;j
wysokosci. Technologia BSP (Binary Space
Partitioning) pozwolita w wydajny sposob opis
bardziej ztozonych map sktadajacych sig ze Scian
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nnnnn i ustawionych pod dowolnym katem (ale wzgledem

Doom

podtoza musiaty by¢ prostopadte) i o dowolne;j
dhugosci. Jednak nadal pozostaty pewne ograniczenia, np. nie mozna byto generowac¢ obiektow
usytuowanych w pionie (jeden na drugim). Nadal wigc mamy do czynienia z 2.5D. Z drugiej strony
pojawity si¢ teksturowane powierzchnie horyzontalne (ich rendering wymagat wigkszego naktadu
pracy niz rysowanie pionowych $cian), efekty §wietlne (ciemne, niedoswietlone pomieszczenia) czy
tez rozne pomieszczenia mogly mie¢ rézne poziomy wysokosci. Poprawita si¢ jakos$¢ dzwigku
(dzwigk 4-ro kanatowy), muzyka w formacie MIDI miata bardzo dobra jakos¢ (jak na owe czasy).

Takze nowoscia byta mozliwos¢ gry przez sie¢. To wszystko sprawnie dzialalo na procesorach Intel



386. Jak sam Carmack wspomina, kod musiat by¢
przed wydaniem odpowiednio dostosowany do
procesora, ktory nie posiadat jednostki
zmiennopozycyjnej (FPU).

Rownolegle inny amerykanski programista: Ken
Silvermann opracowywat swoj Build Engine

(rowniez silnik 2.5D), ktory zostal potem

wykorzystany m.in. w grze Duke Nukem 3D. Build Engine
Byt on bardziej zaawansowany niz ten uzyty w

grze Doom: umozliwial np. tworzenie dynamicznych poziomow, rysowanie przezroczystych
powierzchni, czy tez wykorzystanie bardziej zaawansowanych trybow graficznych SVGA.
Standard SVGA w koficu pozwolil oderwanie sig¢ od rozdzielczosci 320x200, ktora byla jeszcze w
pierwszej potowie lat 90' typowa (gtéwnie za sprawa niskiej wydajnosci sprzgtu). Tryb 640x480
oferowal juz przyzwoity wyglad, nie obciazajac przy tym zanadto sprzegtu.

Jedna z pierwszych gier posiadajacych w peini
trojwymiarowy silnik graficzny byta stworzona
przez Parallax Software i wydana w lutym 95' gra
Descent, w ktorej gracz wcielat si¢ w pilota
kosmicznego mysliwca. Obiekty juz nie byty
zwyklymi bitmapami 2D, ale prawdziwymi
brytami 3D. Mapy mogty mie¢ dowolna

konstrukcje w przestrzeni. Gra wykorzystywata

Descent

tzw. portale do ukrywania niewidocznych
powierzchni.

Kolejna przetomowa produkcja firmy ID Software byt wydany w 96' Quake. Gra posiadata silnik
umozliwiajacy generowanie w pelni trojwymiarowej grafiki. Do kolejnych innowacji mozna

zaliczy¢ m.in. tzw. lightmapy (wczesniej generowany opis oswietlenia poziomow), czy mozliwos¢

przemieszczania si¢ w wodzie. Zrezygnowano z
prostej muzyki MIDI na rzecz utworow
zapisanych w formacie CD Audio. Ponadto byta
to jedna z pierwszych gier ktéra oferowata
szerokie mozliwosci konfiguracji dzigki
zastosowaniu konsoli; gra posiadala nawet wlasny
jezyk programowania: QuakeC, ktory ulatwiat

Quake 1 tworzenie modow do gry. Byta to jedna z



ostatnich produkcji pod system DOS.

Mozna powiedzieé, ze od tego momentu zaczela si¢ era gier 3D. Istotne bylo to, ze caty czas obraz
byl generowany przez CPU (software rendering). Mimo pojawiania si¢ coraz szybszych
procesordw, stato si¢ jasne, ze dalszy rozwoj grafiki nie bedzie mozliwy bez wykorzystania
akceleracji sprzgtowej. Niedlugo potem wydany GLQuake zapoczatkowatl ere gier
wykorzystujacych GPU do wyswietlania grafiki. Sequel pierwszej czg¢$ci — Quake2 zawierat juz

standardowo wsparcie dla takiego rozwiazania.

Jedna z ostatnich gier wykorzystujacych
softwarowy silnik graficzny byt Unreal i
jednoczesnie pierwsza, ktora udostepniata cata
gamg efektow specjalnych takich jak: (wprawdzie
ograniczone) dynamiczne o$wietlenie, filtrowanie
bilinearne, a nawet trilinearne w trybie
renderowania programowego 1 to wszystko przy
65536 kolorach, w dowolnej rozdzielczosci.

Oczywiscie wymagato to odpowiedniego sprzetu,

obslugujacego rozszerzenia MMX. Gra takze |  Unreal

dobrze radzita sobie z otwartymi przestrzeniami. Oprocz niesamowitego klimatu (tworzonego takze
za sprawa Swietnej muzyki zapisywanej w formacie MOD), gracza zaskakiwalo wysokie Al
przeciwnikow.

Tym samy mingta takze epoka systemu DOS. Wraz z nastaniem systemu Windows, zmienit si¢
sposOb tworzenia gier. Zaczeto nie przywiazywac juz takiej wagi do optymalizacji kodu, pojawity
si¢ biblioteki (DirectX, OpenGL), ktore znacznie utatwiaja pisanie aplikacji graficznych. Ta
tendencja trwa do dzisiaj.

Obecnie wiele z wyzej wymienionych gier posiada otwarty kod. Powstaly konwersje migdzy
innymi na telefony komoérkowe, ktore moca obliczeniowa przewyzszaja juz pecety sprzed

dziesigciu lat.
Zrodta:
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