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Dlaczego C++7?

= W jakim jezyku pisze sie gry?

= Powazne tytuty na PC i konsole - tylko C++!
= |nne platformy — roznie

* IPhone, iPad — Objective C (oraz C++)

* Android — Java (oraz C++)

* Web — ActionScript (Flash), JavaScript, ...
= Amatorskie projekty — dowolnie

* XNA, Java, Python, cokolwiek...




Dlaczego C++7?

C++ to nie najwazniejszy jezyk na swiecie.
TIOBE Programming Community Index for October 2010

m‘:} m Delta in Position | Programming Language {;H;“;Efﬂ MDE:;Q Status
1 1 Java 18.166% | -0.48% A
2 2 C 17.A77% | +0.33% A
3 4 ' C++ 9.802% -0.08% A
4 3 'v PHP 8.323% -2.03% A
5 5 (Visual) Basic 5.650% -3.04% A
B B C# 4963% | +055% | A
7 7 Python 4860% | +0.96% | A
3 12 1t Objective-C 3706% | +254% | A
9 8 Iv Perl 2.310% -1.45% A
10 10 Ruby 1.941% -0.51% A

| N |

[TIOBE]



Dlaczego C++7?

= C++ nie jest idealny [C++FQA]
* Jest trudny i obszerny
Np. wskazniki, szablony, przecigzenia
* Wiele rzeczy nieustandaryzowane
Np. stringi, kontenery, obstuga btedéw, brak ABI
* Uboga biblioteka standardowa
* Niski poziom
Potrzeba duzo kodu, zeby cokolwiek napisac
tatwo o roznorodne btedy, np. w zarzgdzaniu pamiecig



Dlaczego C++7?

= Jednak C++ to najlepszy/jedyny wybor do gier
Dostatecznie wysoki poziom, by pisac ztozone programy
Np. programowanie obiektowe
Dostatecznie niski poziom, by pisac wydajny kod
Np. wskazniki, brak wirtualnej maszyny, reczne zarzadzanie
pamiecig
Jest szeroko wspieranym standardem
API, biblioteki i silniki do gier majg zwykle interfejs do C/C++
Istniejg kompilatory na interesujgce nas platformy
PC/Windows, Xbox 360, PlayStation 3



Nie kombinuj

= \W programowaniu gier chodzi o to, zeby napisac gre
= Warto pisacC wszystko jak najproscie]
= Dlatego nie kombinuj!

* Nie musisz by¢ mistrzem inzynierii oprogramowania

Nie powinienes przekombinowac z programowaniem
obiektowym i wzorcami projektowymi

* Nie musisz znac na pamiec standardu C++

Nie powinienes przekombinowac z preprocesorem, szablonami
| przecigzaniem operatorow
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C++ a programowanie gier \"

= Programowanie gier dopiero zaczyna sie tam, gdzie
konczy sie nauka C++
* Problem z konstruktorem klasy? Zrobi¢ metode Init!

* Problem z const correctness? Immutability, koncepcja
deskryptora.

* Problem z singletonem? Jawnie inicjalizowac i finalizowac
podsystemy!

* Za duzo getterow i setterow? Pisac struktury, pola
publiczne!

* Wiele zagadnien typowych w programowaniu gier
[GPPATTERNS]

Np. podwaojne buforowanie, architektura komponentowa, pula
obiekow
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Optymalizacja \"

= Optymalizacja — co w praktyce oznacza?
* Jednym kojarzy sie z doborem algorytmu o dobrej
ztozonosci asymptotycznej
* Innym kojarzy sie z przepisaniem algorytmu na asembler
= Prawda lezy posrodkul!

* Duze obiekty przekazywac i zwracac przez wskaznik lub
referencje, nie przez wartosc¢

* Upraszczac obliczenia matematyczne, mnozy¢ zamiast
dzielic

* Nie definiowac ztozonych zmiennych wewnatrz petli

* Nie ufac¢ optymalizacji kompilatora ©






Optymalizacja
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= Nietrafienie w pamiecC podreczng — cache miss
* 1980: Odwotanie do pamieci RAM = 1 cykl procesora
* 2009: Odwotanie do pamieci RAM > 400 cykli procesora

[POOP]
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Optymalizacja

= | okalnosc¢ odwotan wazniejsza, niz ilos¢ obliczen
* Programowanie obiektowe ®
* Programowanie zorientowane na dane ©
Obiekty alokowane osobno, rozrzucone po pamieci ®
Obiekty w tablicy, w ciggtym obszarze pamieci ©

* Pakowanie danych
short, char
Flagi bitowe
Pola bitowe
Nawet zmiana kolejnosci pol moze wptyng¢ na wydajnosc!
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Najlepsza optymalizacja

= Najszybszy kod to taki, ktory nigdy sie nie wykonuje”
= Precalc — przygotowac dane wczesniej, nie liczy¢ za
kazdym razem

* Podczas wczytywania gry NIE parsowac plikow tekstowych,
XML, modeli OBJ, tekstur PNG, nie kompilowac¢ shaderow

* Edytor lub inne narzedzia powinny przygotowac assety w
docelowym formacie: modele do wczytania prosto do VB/VBO,
tekstury w DDS (ewentualnie JPEG), wlasne formaty plikow,
VFS

* Podczas dziatania gry NIE liczy¢ w kazdej klatce tego, co
mozna przygotowac raz lub policzy¢ raz na jakis czas (np. w

Al)
= Stosowac culling i podziat przestrzeni, aby nie
przetwarzac tego, czego nie widac lub co nie jest istotne

= LOD - Level od Detalil — kiedy mimo wszystko trzeba
przetwarza¢ duzo danych, mozna mniej szczegotowo

13



-

Wyijatki Ve

= W kodzie powaznej gry wyjatki powinny bycC

nieuzywane, a ich obstuga wytgczona

* Brak standardowego sposobu obstugi btedow w C++

* Niedoskonatos¢ wyjgtkow C++ - brak finally, RAII nie jest
powszechne

* Pojecie btedu w grze nie ma takiego sensu jak w
programie

* Wigczone wsparcie dla wyjgtkow w kompilatorze C++ to
duza strata wydajnosci, nawet kiedy wyjatki nie sg
faktycznie uzywane

* Kompilatory C++ na konsolach nie wspierajg wyjgtkow
[KosztWyjgtkow]
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STL Ve
= STL-a tez czesto nie uzywa sie w programowaniu
gler
* Wprawdzie warto mieC szablony kontenerow i moga
dziataC wydajnie,
* jednak STL robi zbyt duzo dynamicznych alokacji
pamieci.
* Stringdw uzywac tylko do pokazywania tekstu
uzytkownikowi, nie wewnetrznie w kodzie gry
* Unikac std::list, std::set, std::map, najlepszy jest
std::vector

* EASTL — implementacja STL dostosowana do
programowania gier [EASTL], udostepniona ostatnio za
darmo [EASTL/GIT]
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Programowanie rownolegte Ve

= To dziedzina obszerna, trudna, wcigz dojrzewajaca,
= ale bardzo wazna, optacalna i juz obowigzkowa!
= Watki i muteksy to dopiero poczatek...
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Narzedzia

= Jedyna stuszna platforma: Windows :)
= Jedyne stuszne IDE: Visual C++ ;)

= Narzedzia pomocnicze:
* Sledzenie wyciekow pamieci: wtasny alokator pamieci,
Visual Leak Detector

* Profilowanie: wtasna instrumentacja, Very Sleepy, AMD
CodeAnalyst, Intel Vtune

* Debugowanie bibliotek: Debug version of Direct3D, PIX,
PhysX Visual Debugger

* Statyczna analiza kodu: CppCheck
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