برمجة الألعاب المنزلية لمنصات الألعاب  Games Consoles

ليست هذه المقالة كأية مقالة أخرى تكتفي بتعليمك طرق برمجة الألعاب على أجهزة الكمبيوتر الشخصية، ما سنتحدث عنه هنا هو موضوع أكثر متعةً وتحدياً وهو برمجة الألعاب التي تعمل على الأجهزة المخصصة للألعاب، سنتعلم اليوم برمجة منصات الألعاب!

إن لم تكن تعلم هذا، معظم الشركات المصنعة لمنصات الألعاب (مثل شركة Sony المصنعة لجميع أجهزة Playstation) لا تنال النصيب الأكبر من أرباحها من عائدات بيع أجهزة الألعاب نفسها وإنما من عائدات بيع الألعاب ومن المبالغ الباهظة التي تأخذها من الشركات لقاء رخص برمجة الألعاب لأجهزتها، و لكن لا تقلق، بالطبع لا أفترض في هذه المقالة أنك مستعد لدفع بضعة آلاف من الدولارات لشراء عدة التطوير ولا أن تشتري ترخيص باهظ الثمن بشكل فلكي من الشركة لتسمح لك ببرمجة الألعاب لمنصتها، أفترض أنك مجرد مبرمج مغرم ببرمجة الألعاب وتريد تجربة ما هو أفضل من برمجة ألعاب الكمبيوتر.
إذاً لن نتسخدم في تعلم برمجة الألعاب المنزلية Homebrew Games أية برامج رسمية من الشركات المصنعة، وإنما سنستخدم برامج مجانية طورها أشخاص ليسمحوا لنا بتشغيل ألعابنا على تلك الأجهزة بشكل مجاني، و بالطبع، سنستخدم في الغالبية الساحقة من الأجهزة لغة C أو C++ لبرمجة الألعاب، الاستثناء الأبرز هنا هو جهاز XBOX 360 و الذي سنتحدث عنه بالتفصيل بعد قليل.
سأحاول في هذه المقالة التحدث عن كل الأجهزة الحديثة وتجنب الأجهزة القديمة جداً (مثل Playstation 1)، وسأزودك بكل المعلومات عن البرامج والأدوات التي ستحتاجها لهذا و في النهاية المواقع والمقالات إن كنت ترغب بالمزيد من المعلومات.

جميع الحلول التي ذكرتها في هذه المقالة هي حلول برمجية، تتجنب استخدام رقاقات تعديل modchips لأنها تبطل كفالة الجهاز في معظم الحالات.
Sony Playstation 3 :
في البداية، قررت سوني أن جهاز Playstation 3 سيأتي مجهزاً بنظام Linux في حال أردت استعمال هذا النظام، ولكن لأسباب مجهولة، تم طرح الجهاز دون هذه الميزة.
بعد ذلك بفترة قصيرة، طرحت Sony تحديثاً لبرنامج Firmware الجهاز ليسمح بإعداد أنظمة تشغيل أخرى من القرص الصلب للجهاز أو من الأقراص المزودة بنظام قابل للإقلاع عليه والعمل دون تنصيب (Live CD)، وسمح هذا التحديث للأنظمة الأخرى بالاستفادة من ميزات معالجة الجهاز الجبارة، باستثناء بطاقة معالجة الـGraphics و التي تسمى RSX (Reality Synthesizer) وقد تم تطويرها بتعاون بين Sony و NVIDIA لجهاز PS3.
http://en.wikipedia.org/wiki/RSX_'Reality_Synthesizer'

سيحرمك هذا – للأسف - من ميزات معالجة الجرافكس القوية، فعليك أن تكتفي باستخدام معالجة OpenGL البرمجية Software، كما أنك لن تستطيع الاستفادة من الحساسات التي يوفرها جهاز تحكم الجهاز، ورغم ذلك، مازالت هذه الطريقة قوية وسهلة لتشغيل البرامج والألعاب العادية.
إذاً ما تحتاج إليه للبرمجة لهذا الجهاز هو إعداد نظام Linux عليه ثم برمجة لعبتك لتعمل على توزيعة لينكس التي اخترتها.
التوزيعة الأشمل لتشغيلها مع PS3 هي توزيعة Yellow Dog Linux (YDL)، وذلك بسبب إشراف سوني بنفسها على تطويرها لجهاز PS3، مع العلم أن جميع توزيعات لينكس الشهيرة (OpenSuSe، Ubuntu، Debian، Fedora) متوافرة بنسخ خاصة لجهاز PS3.
لمعلومات تفصيلة عن كيفية إعداد الجهاز لبرمجته وكيفية إعداد نظام لينكس عليه ومن ثم كيفية البدء بالبرمجة الفعلية، قم بزيارة صفحة IBM عن الموضوع على العنوان :
http://www.ibm.com/developerworks/power/library/pa-linuxps3-1/index.html
وهذه المقالة تستخدم توزيعة YDL التي تحدثنا عنها.

http://en.wikipedia.org/wiki/Linux_for_PlayStation_3
Sony Playstation 2 :

الحال مشابه هنا جداً لجهاز Playstation 3، أفضل طريقة هي إعداد نظام Linux على الجهاز ثم برمجة الألعاب عليه، الفارق أن هذا الجهاز حظي بدعم أكبر من شركة Sony، فقد قامت سوني بنفسها بطرح نسخة Linux له (بينما لم تقم بذلك في جهاز PS3) ضمن حزمة تسمح باستخدام الجهاز ككمبيوتر شخصي عادي حيث تتضمن الحزمة لوحة مفاتيح وماوس وقرص صلب ووصلة لوصل شاشة كمبيوتر وبطاقة شبكة.
كما قامت بإنشاء موقع playstation2-linux.com لمساعدة الهواة باستخدام النظام والبرمجة له (playstation2-linux.com/coding-on-playstation2.php).
Microsoft XBOX 360 :

شخصياً أعتقد أن هذا الجهاز هو الأنسب لهواة تطوير الألعاب ليطوروا عليه ألعاباً فخمة وبسهولة، فقد قامت مايكروسوفت بطرح عدة تطوير SDK "مجانية" تستطيع تطوير الألعاب لأجهزة الـPC، XBOX360 و Zune وهي جميعها منصات - كما تلاحظ - من تطوير مايكروسوفت، عدة التطوير هذه تسمى XNA (XNA.com)، وهي اختصار لـ"XNA ليس اختصاراً" (XNA's Not Acronymed).

باستخدام هذه الحزمة السهلة والقوية (وبالتالي الرائعة) تستطيع برمجة الألعاب باستخدام لغة C# بشكل أساسي، وجميع أدوات التطوير متاحة للتحميل بشكل مجاني من مايكروسوفت وهناك الكثير من المواد التعليمية المجانية المتاحة كذلك،  ولكن هناك قيد هو أن عليك دفع مبلغ مالي يبلغ 100 دولار سنوياً (أو مبلغ أقل لفترة أقصر) لتحصل على اشتراك في خدمة " XNA Creators Club" من مايكروسوفت للتمكن من تشغيل ألعابك على جهاز XBOX وطرحها ضمن خدمة Xbox Live Marketplace بثمن 200، 400 أو 800 نقطة في تلك الخدمة ثم لتحصل على 70% من عائدات بيع اللعبة عن طريق تلك الخدمة، ولكن بنظرة موضوعية، الخدمات المقدمة لك تستحق أن تدفع هذا المبلغ!

ستجد لي مقالة أخرى مفصلة عن XNA في موقع الشبكة العربية لمطوري الألعاب.
Nintendo Wii :
يعتبر هذا الجهاز من الأجهزة الحديثة ذات السعر اللطيف والميزات اللطيفة وفي مقدمتها تقنية التحكم الثورية التي قدمتها Nintendo متمثلة في جهاز التحكم Wiimote (وهو باختصار وحدة التحكم الأساسية لـWii، يشبه في حجمه جهاز التحكم بالتلفاز عن بعد (الـRemote Control) و لكنه قادر على معرفة الاتجاهات التي تحركه بها).

الحزمة الأشمل والأقوى لبرمجة Wii هي حزمة DevkitPro (www.devkitpro.org) وهي حزمة مجانية و مفتوحة المصدر تعمل على أنظمة Windows، Linux و MacOSX وتسمح ببرمجة عدة أنظمة هي Game Boy Advance، Game Boy DS، Playstation Portable، GameCube و Wii.

لا تقلق، سنتحدث عن كل هذه الأجهزة فيما بعد بالتفصيل، ولكن ما يهمنا الآن منها هو جهازي Wii و GameCube.
توفر هذه الحزمة فيما بتعليق ببرمجة Wii (ويسمى إصدار الحزمة المختص ببرمجة Wii و GameCube بـ devkitPPC) الميزات التالية :
مترجم (Compiler) للغة C و آخر للغة C++، برنامج لاكتشاف الأخطاء (Debugger)، جميع مكتبات لغة C، الكثير من المكتبات للتحكم بجميع ميزات الجهاز (و منها استخدام جهاز التحكم Wiimote، سواقة الـDVD المتوافرة في الجهاز، التعامل مع كروت الذاكرة، ضغط الملفات، تشغيل الأصوات، التعامل مع بروتوكول TCP/IP، ...)، محاكي Emulator لتجريب الألعاب على كمبيوترك قبل نقلها إلى جهاز Wii (طور هذا البرنامج لمحاكاة ألعاب GameCube ولهذا لن يعمل مع كثير من ألعاب Wii)، العديد من الأمثلة، بالإضافة إلى الكثير من المكتبات والأدوات التي تأتي مرفقة مع الحزمة.
للحصول على آخر نسخة من الحزمة ومكتباتها توجه إلى صفحة الحزمة على SourceForge على العنوان (sourceforge.net/projects/devkitpro) وقم بتحميلها، إن واجهتك أي مشاكل في إعداد الحزمة فإن الصفحة devkitpro.org/index.php/Getting_Started/devkitPPC ستقدم لك معلومات تفصيلية للقيام بذلك.
لاحظ أنك يجب أن تتجنب وضع أي ملفات تنشئها في مجلد هذه الحزمة وإلا قد تفقدها دون سابق إنذار!
لتجربة الحزمة قم بنسخ المجلد  \devkitPro\examples\wii\template\ إلى مجلد آخر تختاره لمشاريعك (و تجنب أن تكون في مساره أي فراغات.
قم بتشغيل الملف ذو اللاحقة  pnproj باستخدام برنامج تحرير الكودات المرفق مع الحزمة (واسمه Programmer's Notepad) ثم اختر الأمر Make من القائمة Tools لتحصل على ملف جديد باسم helloworld.dol في المجلد الذي وضعت المشروع فيه.
إن أردت تجريبه باستخدام محاكي Gcube فقم بتشغيل هذا الملف وأخبر Windows أن يقوم بتشغيله باستخدام برنامج المحاكاة ذو المسار \devkitpro\emulators\gcube\gcube.exe، تذكر – كما قلت سابقاً –، هذا البرنامج مطور لمحاكاة ألعاب GameCube ولن يعمل مع كثير من ألعاب Wii.
هاقد حصلنا على اللعبة، لتشغيلها ستحتاج إلى برنامج Homebrew Channel (hbc.hackmii.com) والتي ستحتاج بدورها إلى تعديل يسمى Twilight Hack (wiibrew.org/wiki/Twilight_Hack) والذي يسمح لك بتشغيل جميع الألعاب و البرامج غير التجارية على جهاز Wii، في الصفحة السابقة ستجد معلومات تفصيلية لإعداد هذا التعديل على جهازك وبعدها قم بزيارة الصفحة wiibrew.org/wiki/Homebrew_Channel للحصول على خطوات إعداد Homebrew Channel.
ستسمح لك Homebrew Channel بعد أن تقوم بإعدادها بالاتصال بكمبيوترك الشخصي عن طريق بروتوكول TCP وهو أشهر بروتوكول مستخدم في معظم الشبكات ومنها شبكة الإنترنت.
قم بنسخ الملف wiiload.exe من ملفات Homebrew Channel على كمبيوترك الشخصي (سيكون على العنوان wiiload\win32) وقم بوضعها مع ملفات DevkitPro في المجلد \devkitPro\msys\bin.
قم بإضافة متغير لنظام ويندوز Environment Variable (من لوحة التحكم Control Panel قم بفتح System، ثم من التبويبة Advanced قم بالضغط على قم بالضغط على Environment Variables، ستجد في القسم الأسفل من القائمة الظاهرة لائحة بمتغيرات النظام، ابحث عن متغير اسمه WIILOAD وأنشئ واحداً إن لم تجد، اجعل قيمته من الشكل tcp:192.168.0.1 مع كتابة عنوان IP جهاز الـWii بدلاً من الـIP المكتوب هنا ولا تنس إعادة تشغيل ويندوز.
قم الآن بتشغيل Homebrew Channel على جهاز Wii وتأكد أن الجهاز متصل بالشبكة.

في برنامج Programmer's Notepad والذي أشرنا إليه سابقاً اختر Tools ثم Run لتجد أن البرنامج أعلمك ببدء تحميل اللعبة إلى جهاز Wii و ستجد على جهاز Wii شيئاً مماثلاً.
بعد لحظات سينتهي النقل ويتم تشغيل لعبتك على جهاز Wii!

أحد أفضل المواقع في تقديم دروس برمجة Wii هو CodeMii وستجد فيه على العنوان www.codemii.com/category/wii-programming-tutorials دروس تعليمية مفصلة تبدأ من شرح إعداد بيئة البرمجة DevkitPro بشكل مفصل.
لقد اخترت DevkitPro لأنه الحل الأقوى والأبسط، هناك مشاريع أخرى مثل WiiLi (www.wiili.org) تهدف إلى تشغيل نظام Linux على Wii ومن ثم البرمجة لنظام Linux ولكن كل تلك المشاريع لم تنجح في استثمار الكثير من ميزات الجهاز.
]wiibrew.org/wiki/DevkitPro[
GameCube – Game Boy Advance – DS  Nintendo– GamePark 32 :
الحزمة الأفضل لهذه الأجهزة هي نفس الحزمة التي تحدثنا عنها لبرمجة Wii وهي حزمة DevkitPro بنسخة خاصة منها تسمى devkitARM، يمكنك مراجعة فقرة Wii السابقة للحصول على معلومات عن الحزمة وكيفية إعدادها، وإليك بعض المواقع المفصلة عن كل جهاز :

www.gbadev.org : أهم موقع فيما يتعلق ببرمجة جهاز GBA وهو يوفر الكثير جداً من المعلومات والأدوات لبرمجة ألعاب GBA ومنها أداة للبرمجة بلغة Basic.
www.devrs.com/gp32 : موقع جيد عن جهاز GP32 وفيه الكثير من الوصلات عن التطوير لهذا الجهاز.
www.gcdev.com : موقع شهير لبرمجة جهاز GameCube.
en.wikipedia.org/wiki/Nintendo_DS_homebrew : صفحة Wikipedia عن تطوير الألعاب لجهاز DS وهي تحوي الكثير من المعلومات و الوصلات.

المشكلة فيما يتعلق بجهازي GBA و DS هو أن الألعاب يتم تشغيلها من أشرطة خاصة يتم تخزين الألعاب عليها، ولذلك ستحتاج إلى شراء شريط فارغ (يتراوح حجمه بين 8 ميغابايت و 1 غيغابايت) ووصلة Linker لتتمكن من تسجيل لعبتك على الشريط.
هناك خيار آخر وهو الأفضل ويتمثل بالأشرطة التي تقرأ المعلومات من بطاقة ذاكرة (من نوع SD غالباً) توضع فيها بدلاً من ذاكرة داخلية، فهي بذلك لا تحتاج إلى Linker من نوع خاص، بل تحتاج إلى Memory Card Reader فقط.
 راجع صفحة en.wikipedia.org/wiki/Nintendo_DS_storage_devices و en.wikipedia.org/wiki/Game_Boy_Advance_flash_cartridge لمزيد من التفاصيل.
]en.wikipedia.org/wiki/Nintendo_DS_homebrew[
PSP Sony :

لهواة تطوير الألعاب المنزلية مع هذا الجهاز قصة طريفة تبدأ بعد طرح الجهاز بعدة أيام حيث تمكنت ثلاثة فرق من اكتشاف ثغرات في الجهاز سمحت بشتغيل ألعابهم الغير معتمدة عليه، قامت سوني على الفور بطرح تحديث لنظام الجهاز لمنع تشغيل مثل هذه الألعاب، فرفضت الفرق التي أصدرت طريقة تحميل هذه الألعاب هذا التحديث وحذرت الناس منه وأخبرتهم أنه مجرد تحديث لا يفعل شيء سوى منع ألعابهم.

قامت سوني بطرح تحديث جديد وبدأت بمحاولة طويلة لإقناع الناس أن التحديث الجديد هو لمصلحتهم لحل مشاكل في الجهاز ولإضافة ميزات إليه (مثل متصفح إنترنت) وليس لمنع تشغيل الألعاب والبرامج الغير رسمية، ووعدت بدراسة إمكانية دعم هذا النظام لتشغيل هذه الألعاب بشكل نظامي.

استمرت الحالة على ماهي عليه حتى اليوم، فمازالت سوني تحاول إيقاف كل الطرق التي تسمح بتشغيل هذه الألعاب على جهاز PSP، ومازلت تلك الفرق النشيطة تقوم بتنبيه الناس على التحديثات الآمنة أو التي عليهم تلافيها.

مرة أخرى سنستعمل للتطوير حزمة DevkitPro الأسطورية بإصدار خاص لـPSP يسمى devkitPSP، قم بمراجعة فقرة "Nintendo Wii" لتعرف المعلومات اللازمة للحصول على الحزمة وإعدادها.
موقع www.psp-hacks.com يوفر لك طريقة للرجوع إلى إصدار سابق من نظام الجهاز Firmware إن كان نظامك الحالي لا يدعم تشغيل هذه الألعاب.
GP2X :

لا أعرف إن كنت قد سمعت بهذا الجهاز اللطيف من قبل أو لا، ولكنه باختصار جهاز ألعاب ليس بالقديم وهو يعتمد على نظام Linux في تشغيله، ولذلك فهو قابل للبرمجة بسهولة وبدون مشاكل وستجد على العنوان www.gp2x.info الكثير من المعلومات حول برمجة الجهاز.
]http://en.wikipedia.org/wiki/GP2X[
وبهذا نكون قد انتهينا، لقد عرضت لك في هذه المقالة جميع الأجهزة الشهيرة والطريقة الأفضل لبرمجة كل منها، إن كنت مهتماً بمعلومات عن أجهزة أقدم أو أقل شهرة فعليك بمقالة ويكيبيديا التالية والتي تحوي كماً هائلاً من المعلومات :
http://en.wikipedia.org/wiki/Homebrew_(video_games(

إلى اللقاء!
