Post Mortem - CZ

Not Just Another Fucking Space Shooter

Uvod

Sosol: Jiz na pocatku vyvoje Shootera jsme se tak néjak dohodli, ze se pokusime vydat veskerou
moznou dokumentaci. Moje zdrojové kédy programu jsou k dispozici pod velmi volnou licenci,
dale prikladame anglickou a ¢eskou verzi této dokumentace a piivodni design dokument. Jedna se o
maly amatérsky projekt, pfesto je na tom myslim velmi dobfe vidét, jak se mize vysledna verze od
té ptivodni planované lisit. Jestli ¢teni téchto textd, ptipadné studovani zdrojakii, bude nékomu k
nécemu dobré, dokazi jen tézko posoudit. Ani si netroufnu odhadovat, kolik lidi o to vlibec projevi
cilem — Kahi si ud¢lal sviij maly projektik se sympatickou grafikou a mésice tadil pfi délani map, ja
jsem si pro zménu mohl udélat pomérné Cisté zdrojaky, které jsem se prubézné i dodate¢né snazil co
nejvice z€itelnit. Lezi tu tak pfed ndmi tenhle maly open source projektik a uz ted’ je pfinejmensim
mn¢ jasné, ze to nebude nas posledni open source — ma to precijen jakési své kouzlo.

Kahi: No hlavné bych chtél fict, Ze toto neni pfimo dokumentace, ale spi§ takové ohlédnuti,
rekapitulace, tlachy na zavér.

Pocatek vyvoje

Sosol: Vsechno to zacalo n¢kdy v pilce fijna, kdy jsme se s Kahim rozhodli, ze udéldme malou
vesmirnou stfilecku. J4 mél rozdélany engine pro jeden ,,velky* projekt (Project Ignis) a chtél jsem
si od toho trochu odpocinout. Plivodni pfedstava byla, ze to stihneme tak za 14 dni. Ono fakt byl, Ze
drtiva ¢ast programu vznikla (resp. byla z velké ¢asti predélana) za vikend a kousek, grafika pak
nasledovala do konce tydne. Skutecnosti tedy bylo, Ze po 14 dnech jsme méli 90% programu a
veskerou grafiku kromé dodate¢né piidaného 4. typu nepratel (ve tvaru hvézdy). Vazlo to jen na
mapéach a pravda je takovd, ze to na nich vazlo vSech téch, pff, 6 mésict. Nikam jsme nespéchali,
Kahi jednou za par tydnt vzdycky piidélal kus mapy a ja dé€lal na jinych projektech. Jen se ndm
bohuZel nesplnila ta ptedstava takika ,,vikendové minihry“. Na druhou stranu myslim, Ze dnes je
prave ta mapa asi tou nejzajimavéjsi Casti celého dila.

Kahi: Piesné jak tikas, 90% se udé€lalo béhem par odpoleden. A ten mapdesign... ten se trochu
protahl :). TakZe nemiiZeme fikat, Ze na hie se d¢lalo pét mésicl. Nedélalo. Délalo se na ni ani ne
tyden. Tyden kterej trval ptl roku :). Ale ptece... neni kam spéchat.

Grafika

Sosol: Mn¢ se docela libila uz na zacatku, je to takovy Kahiho minimalisticky styl. Pekné to
zapadalo do piivodniho konceptu — minihra. J4 sice moc hry ,,v okné* nemusim, nicméné tohle mé
nakonec celkem ptesvédcilo — roztomilé lod’ky se prohéné€ji na né€jakych 300*200 pixelech, bezva.

Kahi: Ono to zacalo p¢kné. Sosol, tehdy pracujici na svém projektu, se mé tusSim ptal, jak ma
nakreslit hvézdy (!), tak jsem mu jich par naklikal. A kdyz jsem byl u toho, pfidal jsem mlhovinu. A
kdyZ jsem to tak v celku vidé€l, napadlo mé&, Ze uz tam chybi jen vesmirnd lod’ka. A to uz byl jen
krok od vize vytvofit nice'n'cool minimalistickou vesmirnou sttilecku.
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Programovani

Sosol: Jak jsem jiz fekl v ivodu, Shooter vlastné vznikl pfekopanim a zmensenim zdrojakt jednoho
meého rozsahlého herniho projektu (Kahi: tos nefekl! :)), ktery snad v brzkém budoucnu dokoncim.
Nemusel jsem to psat vSe od zacatku, dost jsem kopiroval a pouzival navyklé techniky, zaklad tedy
vznikl béhem néjakych tii ¢tyt dni. Pak jsem uz jen dodélaval razné debugovaci ficury, kdyz Kahi
néco potieboval pii délani map, ale byly to v podstaté okrajové zalezitosti na pét minut. Velky zéhul
pak byl jesté na konci, kdy jsem po sob¢ kontroloval zdrojaky, opravoval prasarny, atp. :-)

Hudba, Zvuky

Sosol: Jednou jsem si fekl, ze bych mél najit do hry néjakou hudbu. Volba jasné padla na trackerové
MOD formaty, takze jsem zabrousil na www.modarchive.com a jesté na n¢jaké podobné stranky. Po
chvili hledani jsme objevili jeden song od Stépana Volese, bohuzel viak, jak jsme dodate¢né zjistili,
byl jiz zabrany. Diky nésledné domluvé jsme nakonec vybrali jinou skladbu od stejného autora a
dnes zpétné myslim, Ze se ke hie hodi jesté vice :-).

Kahi: Nojo, tehdy jsem byl zklamanej, ze to s tou prvni skladbou nevyslo. Ale ted’, ted” bych dal
prednost té nasi :).

Zkusenosti

Sosol: Co jsem se pii vyvoji naucil? Faktem je, ze to ,trvalo® skoro piil roku, ale drtivou vétSinou
zkuSenosti s vyvojem a programdtofinou jsem za tu dobu ziskal z jinych zdroji nez diky
Shooterovi. Pokud se vSak omezim jen na tenhle projekt, pak hlavné vztah k open source —
prohledal jsem hromadu licenci, pfemyslel nad zpisobem uvolnéni zdrojakt a sepsani dokumentace
a snazil jsem se, aby to ,,n¢kdo* pak mohl asponi trochu vyuzit. U takovéhohle projektiku je to skoro
az trapné, nicmén¢ predstavte si, ze by alesponl takovouto, piipadné jest¢ detailnéjsi dvojjazycnou
dokumentaci (Kahi: tohle neni dokumentace! :0)) vcetné uvolnénych zdrojakti mély vSechny
kvalitni ¢eské hry. Na freeware scén¢ se pohybuji uz dlouho, Zel post mortem, pitev projektt a
dalsich developer-related dokumentli o hrach je u nas sakra malo, pfitom jich byt jen v ramci
komunity ceskehry.cz vychdzi docela dost (rozuméj do desitky velmi zajimavych kusi rocné¢). Do
budoucna bych se rad snazil o Sanci na zopakovani tohoto pfistupu i u vétSich projekt - volné
dostupné zdrojaky, dokumentace.

Kahi: Jasné, Shooter je miniprojekt, takze je prakticky nemozné, aby grafik z n¢j ziskal né&jaké
znatelné poznatky. Jen pozadi, tii ¢tyfi lod’ky (nebo kolik) a z grafiky je to vSe. Na druhou stranu,
urcité jsem ziskal drobné zkuSenosti v ostatnich ¢innostech gamedevelopera. Vim, jaké fic¢iry jsou
pro mapdesignera obrovskym pomocnikem, vim, Ze tvofeni mapy zadavanim fad cisel — tedy
psanim soutradnic do plain-textu je extrémné nepiijemna zalezitost. Popravde, podruhé bych se do té
mapy bez napsaného mapeditoru ani nepustil. Mozna je to jen vysledek mé sugesce, ale mam pocit,
ze kdyby mapa vznikala bez dobré nalady a chuté do prace, tak by byla kvalitativné fadové horsi.

Jo, jsem rad ze Shooter byl dokoncen do této podoby, hlavné jsem rad, ze jsem vydrzel neustaly
Sosoliv tlak a Shooter ziistal minimalisticky. Poznamky typu ,,Stejné¢ bych tam ptidal néjaké RPG
prvky... jsem totiz musel poslouchat zpocatku docela dost :-).
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http://www.modarchive.com/
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