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V ORWORT

Wie die, die den Thread verfolgt haben wissen, hatte ich
eigentlich ni cht die Absicht, die Leitung der neuen PBM - Ausgabe zu
Ubernehmen.

Eigentlich hatte ich den Vor schlag nur gemacht, weil ich die
anderen PBMs gerade durch stébert  hatte, und nun auch gerne an
einem neuen mitwirken wollte.

Doch dann war die Resonanz des Vorschlags zwar erstaunlich grof3,
aber es wollte leider niemand der Chef r edakteur werden.

Nachdem ic h noch nie etwas, was einem Magazin auch nur im
Entferntesten nahekam, geleitet hatte, war ich zunachst ratlos.

Dann aber trat Xeres im IRC an mich heran, und erbot sich, das

Layout zu Gbernehmen, gab mir wichtige Tipps, riet mir, erst mal
alles abzuspeichern, als ich in Panik geriet und half mir auch

sonst in allen moglichen Punkten bei der Organisation,
Interviewflhrung

Deshalb gilt mein Dank vor allem Xeres.

Al s nachstes mochte ich all den Autoren danken, die sich die Zeit
genommen ha ben, zu einem ihrer Fachgebiete einen Artikel zu

schreiben, oder auch zu einem Stammtisch gekommen sind und alles
Wichtige  furuns  dokumentiert haben.

AulRerdem dank e ich meinen "Interview - Opfern" , die meine Fragen
geduldig beantwortet und auch auf Nachfrag en zu bestimmten Themen
spater noch geantwortet haben.

Auch die flei3igen Testl eser, die (hoffentlich) jeden einzelnen

Fehler entdeck  t haben, verdienen unseren Dank.

Besonderer Dank geht an die Administration , die das PBM - Subforum
den Autoren zuganglich g emacht hat

Und nun viel Spald mit de r neuen, finften  Ausgabe des PBM !

Josham



VON JOSH

Ihr fragt euch jetzt sicher: Was soll
an Nicks denn so interessant sein?

Es sind eigentlich meist nur wahllos
ausgesuchte Namen, die unsere
Anonymitat schitzen sollen. Aber Fakt
ist, dass wir ihnen jeden Tag im
Internet begegnen, ob in Chat rooms,
Foren oder auf anderen Websites.

Und wie ihr gleich sehen werdet,
stecken hinter manc hen dieser Namen
wahre Uberraschungen. Aber durch die
Nicks verstehen wir auch die Leute , die
dahinter stecken, manchmal besser,
und kénnen sie uns besser vorstellen.
Deshalb habe ich hier einige Leute aus
der BB -Community befragt und auch
durchaus interes sante Antworten
erhalten. Lest selbst!

hamZta

Er nannte sich friiher aVaster ¢, aber
die Leute vertippten sich und

machten es zu daamster o

So beschloss er, sich Hamster zu
nennen und aus Designgrinden
wurde daraus a bmZta o

IN

bruzard

Er machte '94 ein Wallpaint in
einem Berliner Club und wurde von
einem betrunkenen Australier
deswegen Brushwizard genannt,
aber weil der Australier so
nuschelte verstand man nur
aBrshzrd o





http://www.tagirijus.de/

B OARD -STYLE

Seasick -
Ironstorm, 6%

Standard -
DivineDominion,
38%

Iron -
Ironstorm, 27%

Abbildung 1: Ihr wusstet schon, dass es mehr als ein Style fiir das
Portal gibt? Ihr misst nicht Seasick benutzen!



JOSH FRAGT NOOBODY

Ich habe Noobody vor allem
interviewt, weil ich oft und viel von
seinen Projekten mit Voxeln & Co
horte, und ich (und vielleicht auch viele
Leser) uberhaupt keine Vorstellung
habe, was ein "Voxel Sparse Octree
Raytracer" ist und was man damit
anfangen kann.

Um seine Arbeit ein wenig
verstandlicher zu machen, habe ich
einfach mal nachgefragt.

JosH : Ok, dann frag ich einfach mal drauf
los. Wie alt bist du?

NooBoDY : 19.

JOSH : Studierst/Arb eitest du?

NooBoDY : Ich studiere Informatik im 3.
Semester.

JOSH : In welchem Land?

NooBoODY : In der Schweiz an
der ETH .

JOSH : Wie bist du auf
BB/BMax
gekommen?

NooBoDY : Hmmm, das
war glaube ich ein
Freund, der mit mir ein
Rennspiel programmieren
wollte und mich dann auf die
B2D Demo verlinkte. BMax
kam dann ein paar Jahre
spéater, weil ich ein wenig mehr Freiheit
im Programmieren wollte

JOSH : Und mit was fur Sprachen
programmierst du heute so?

NooBoDY : Das kommt ganz auf das
Projekt drauf an. Meistens BMax, wenn
es schnell sein muss C++, wenn es
richtig schnell sein muss, dann CUDA  /
GLSL / OpenCL und Konsorten. Fir die
Uni dann je nach dem ASM oder Eiffel

JOSH : Und wor an arbeitest du im
Moment?

NooBoDY : Grofdtenteils ein 2D J'n'R mit
ein paar verrickten Russen .

Zur Abwechslung programmiere ich
Demos mit ein paar Studienkollegen,

Abbildung 2: Das Stanford Hasschen
in 512x512x512 Voxeln.

und aus Interesse bastle ich an einem
Sparse Voxel Octree Raytracer von
NVIDIA Research weiter .

JOSH : Was ist ein Sparse Voxel Octree
Raytracer?

NooBoDY : Das ist ein Algorithmus zum
Rendern von einer speziellen Art von
3D Modellen .

Voxel sind ganz allgemein quasi Zellen
in einem 3D -Array.

In der Computergrafik sind Voxel aber
meistens eine A rt 3D -Pixel. Statt dass
man wie bei einem Bild ein Gitter von
guadratischen Pixeln hat, hat man mit
Voxeln ein 3D -Gitter mit Wrfeln

JOsH : Okay, und SVO ist dann eine Art
System um diese Voxeldaten
"aufzuschreiben”, oder?

NooBODY : Exakt.

Das Problem mit V oxeln ist, dass sie
zum einen sehr speicheraufwéndig
sind. Um den "Wirfellook"

loszuwerden, braucht man

normalerweise Gitter mit sehr hoher

Auflésung, die dann sehr

viel Speicher benotigen.

AulRerdem ist es nicht
leicht, diese Gitter zu

zeichnen. Darum hat
man SVOs entwickelt,
die sowohl den

Speicherverbrauch senken ,

als auch das Rendern
einfacher machen .

JOsH : Okay, und was macht dann das
Raytracing?

NooBobDY : Das Raytracing wird
verwendet, um diese Voxelgitter zu
zeichnen. Im Prinzip schickt man flr
jeden Pixel auf dem Bildschirm einen
"Strahl" in das Voxelgitter und
berechnet dann, wo der Strahl auftrifft
Dann berechnet man Dinge wie z.B.
Farbe und Schatten an der Stelle, an
welcher der Strahl auft raf.

JOsH : Und ist das ganze jetzt mit den
SVO's schon schnell genug, um es auch



in Spielen einzusetzen? Oder wo wird
das Ganze normalerweise verwendet?

NooBoDY : Es ist schon relativ schnell, vor
allem, wenn man das Ganze noch mit
der Grafikkarte beschleun igt.
Allerdings kdnnen SVOs z.B. noch
keine Animation, weswegen sie im
Moment noch fir Spiele ungeeignet
sind.

JOSH : Aber texturieren kann man sie
schon, oder?

N ooBODY : Ja, das schon. Im Moment
verwendet man Voxel daher eher noch
in z.B. Medizin oder Geolo gie, wo durch
gewisse Methoden wie etwa
Computertomographie diese
Voxeldatensétze entstehen, welche man
dann gerne untersuchen mdchte.

JOSH : Braucht man daflr eine spezielle
Grafikkarte oder sowas? Oder wie sind
die Systemanforderungen?

NooBoDY : Die Version, die ich
geschrieben habe, lauft nur auf der
CPU und daher so ziemlich Uberall. Es
gibt GPU -beschleunigte Varianten,
allerdings braucht man dafur eine
Grafikkarte, die eine GPGPU -Sprache
wie CUDA oder OpenCL unterstitzt -
also vor allem neuere Modelle .

JOsH : Kann man es auch in ganz
normalen Formaten wie z.B. *.3ds
abspeichern?

Oder hat es ein eigenes Format ?

N ooBoDY : Formate wie *.3ds sind nur fur
Polygonmodelle und daher nicht fir
Voxel geeignet. Es gibt noch nicht
wirklich standardisierte Voxelformate
aber in der Medizin gibt es ein relativ
verbreitetes Format namens DICOM

JOSH : Was sind die Vorteile /
Unterschiede eines Voxelmodells
gegenuber eines Polygonmodells ?

NooBODY : Heutzutage, wo wir dank
groRerer Rechenpower mehr und mehr
Detail auf den Bildschirm bringen
kénnen, sind Voxel im Vorteil, da sie
bei mehr Detail weniger
Rechenaufwand bendtigen als
Polygonmodelle. AuRerdem sind sie
einfacher zu modellieren und zu
texturieren .
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Die Nachteile sind bisher der hohe
Speicheraufwand und die fehlende
Animation .

JOSH : Wer treibt die  Weiterentwicklung so
voran? Grafikkartenhersteller oder die
Medizinindustrie oder so?

NooBoDY : Forschung findet zum einen an
Universitaten statt als auch bei
Grafikkartenherstellern, die neue Wege
erkunden wollen. Die nachste Engine
von id software soll ebenfalls
voxelbasier ent sein.

JOSH : Was willst du nach dem Studium
machen?

NooBoDY : Wenn es geht, wiirde ich gerne
in die Forschung einsteigen . Entweder
direkt an der Uni, oder halt be ieinem
Forschungsprogramm einer Firma, z.B.
NVIDIA Research.

JOSH : Und wann (mit wi e viel Jahren)
hast du mit dem P rogrammieren
angefangen?

NooBoDY : Angefangen hat das mit 12, als
ich ein Buch Uber Programmieren mit
Visual Basic geschenkt bekam .

JOsH : Und machst du fur deine Projekte
auch Grafiken und Sound selber?

NooBoDY : Oh nein, das nicht. Grafisch
bin ich absolut untalentiert und mit
Sounds habe ich gar nicht erst
angefangen.

JOsH : Deine Website ist auf Englisch:
Heil3t das, du arbeitest international
mit Leuten aus allen Landern  (du hast
vorhin Russen erwahnt) ?

NooBoDY : Ja, meistens. Dank dem
Internet hat man ja heute oft Kontakt
mit Leuten aus anderen Landern, und
da ist man mit Englisch gut beraten
(obwohl diese Russen mit Englisch ein
wenig Muhe hab en *g*). Da ich
urspringlich auch plante, meine
Website irgendwann als Portfolio zu
gestalten, ist es auch eine gute ldee, sie
in Englisch zu schreiben .

JOSH : Okay. Vielen Dank fur das
Interview !

NooBoDY : Die Freude war ganz
meinerseits .



ABGESCHLOSSENE P ROJEKTE

Abbildung 3: Die Community ist produktiv!



JOSH FRAGT MIDIMASTER

Das Interview mit Midmaster habe
ich geflhrt, weil mir seine
Hilfsbereitschaft gegentiber Anfangern
und sein Engagement im Forum
aufgefallen sind. Ich habe mich gefragt:
Wer ist dieser Mann und was macht er
S0, wenn er so eine unermudliche
Geduld hat und sogar ausfuhrliche
Tutorials schreibt? Nun werdet ihr es
erfahren...

JOSH : Hallo Midimaster! Bereit?

M IDIMASTER :Jau, leg los!

JOSH : Wie alt bist du?

M IDIMASTER :48

JOSH : Hast du studiert? Wenn ja, was?

M IDIMASTER : Jahrgang 63, Abi 83!
Studiert habe ich nicht.

JOSH : Warum schreibst du so viele
Anfanger Tuts in der Community?

M IDIMASTER : Viele Tutorials sind
grundlich... oft zu grindlich. Der
Anfanger will es gar nicht so genau
wissen und schon gar nicht die ganze
Wahrheit. Erst mal reicht ein Teil.

JOSH : Unterrichtest du auch selbst? In
einer Schule oder so?

M IDIMASTER : Ja, ich habe schon wahrend
der Oberstufe immer Keyboard in einer
Musikschule unterrichtet . Ich
schlitterte so ins Musik business rein
und Ubernahm direkt nach dem Abi
diese Musikschule und habe 15 Jahre
erst mal nur Keyboard unterrichtet
Fir die anderen Instrumente hatten
wir Lehrer.

JOSH : Und dann?

M IDIMASTER : Und dann habe ich eine
Software flr meine Schiler
geschrieben: MIDILERN

JOSH : Hast du wegen MIDILERN zu
programmieren angefangen? Oder hast
du auch schon vorher geproggt?

M IDIMASTER : Nee, als wirin der 7. Klasse
waren, war u nser Jahrgang einer der
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Ersten, die auf PET 1 programmieren
durften. U nsere Schule hatte gleich
einen angeschafft und da gab & nur
BASIC als Dialekt .

JOSH : Was genau kann MIDILERN ?

MIDIMASTER : Damit konnte man am
Atari ST das Notenlesen trainieren.
Der Atari hatte gleich eine MIDI -
Schnittstelle eingebaut und das
legendéare GfA -Basic war superschnell .
So konnte man erstmals mit Basic
vernunftige Programme schreiben.

JOSH : Also ahnlich , wie ein
Vokabeltrainer, nur mit Noten?

MIDIMASTER :Ja so ahnlich. Kollegen
haben das gesehen und wollten das
auch haben und in 1996 waren wir PD
Programm des Jahres.

PD meint "Pubilc Domain" und war

eine erste Festlegung einer kostenlose n
Lizenz . Das war damals so eine Aktion
zwischen einigen Fachzeitungen,
Karstadt und einem Verein, der
gesammelt hat.

Der Verein hat kostenlose Software
gesammelt und jeden Monat zu einer
Diskette zusammengestellt. Die konnte
man dann bei Karstadt fur weni g Geld
kaufen - gab ja noch kein Internet!

JOSH : Wow, kein Internet kann ich mir
jetzt schon nicht mehr vorstellen

MIDIMASTER : Ich mir auch nicht mehr.
Alles wurde Uber Fachzeitungen
kommuniziert .

Daten gab & dann in der
Computerabteilung von Karstadt, wo
man eben die aktuelle PD -Diskette zum
Kopieren bereithielt.

JOsH : Okay, das war dein Einstieg. Aber
jetzt schreibst du auch andere
Programme, oder?

M IDIMASTER : Nee, nur Lernsoftware im
Musikschulbereich! A us dem
MIDILERN wurde der Score -Trainer.
Der ist h eute die Referenz fur
Notenlernsoftware und in 2003 glaub

1 Personal Electronic Transactor, der Erste
PC von Commodore und Vorlaufer des C64.



ich, kam der Rhythmus -Trainer dazu.
Eine Echtzeit -Kontrolle, ob jemand
sauber im Beat spielt.

JOSH : Komponierst du auch selber Musik
(Spielmusik oder so) ?

MIDIMASTER : Ich habe eine Jazz Lounge,
Downbeat, Chillout, etc . Band. Wir
machen so sanfte Elektro -Sachen mit
Latin Touch .

Fir die Spiele bendtige ich immer
wieder "Kompositionen”, aber das
klingt schon nach mehr , als es ist.
Es sind eben kleine

Hintergrundt hemen, z.B. Western -
Musik flr unseren Tatiti .

JOSH : Wie wiurdest du so die Bedeutung
von Spielmusik fur ein  Spiel
einschatzen?

MIDIMASTER : Immens wichtig! Stell dir
einen Film vor ohne Musik. Da ist es
100x schwieriger , die Stimmung
riberzubringen.

Wenn du Musik einsetzt , ist den
Zuschauern schneller klar , wohin es
gehen soll.

JOsH : Klingt logisch .

M IDIMASTER : Zum Beispiel, ob ein
Horrorstreifen echt Angst machen soll,
oder ob er mehr Genre -Verarschung ist.
Und wer Musik sagt muss auch
Gerausche sagen!

Ohne die geht es gar nicht. Erst die
machen aus der Explosion eine
glaubwirdige Explosion .

JOSH : Stimmt, sonst ware das ja wie ein
Stummfilm , nur mit Musik
uUnd gibt es irgendwas , was man bei der
Produktion von Spielmusik vermeiden
sollte?

MIDIMASTER : Naja, was meinst du mit
"vermeiden"? Sie muss halt immer fur
das Spielthema geschrieben sein.

JOSH : Und wie/wann bist du dann zu BB
gekommen?

MIDIMASTER : Nachdem die Atari ST Zeit
langsam zu Ende ging, stieg ich auf PC
um, und musste fur Jahre mit dem
grasslichen VB3 und VB6 arbeiten.

In 2008 erst entdeckten wir BMax, weil
fir unseren Tatiti die Performance von

VB nicht mehr ausreichte. Aul3erdem
klang es fur uns klasse, auch fur den
Mac entwickeln zu kdénnen.

BB hab ich also nie genutzt. Und B3D
erst nach BMax .

Und das auch immer nur, um es dann
anschlie3end gleich wieder in M iniB 3D
umzusetzen.

JOSH : Und arbeitest du heute immer noch
nur mit BMax/BB/B3D? Oder auch in
anderen Sprachen?

MIDIMASTER : Alle Programme, die ich
verkaufe , sind immer in B Max.

FUr eigene Zwecke brauche ich
gelegentlich VB6 und PHP . Monkey
hab ich gekauft, aber noch nix gr ol3es
damit herausgebracht.

JOsH : Also verdienst du wirklich mit dem
Programmieren freiberuflich genug, um
davon zu leben?

MIDIMASTER : Ja, ich verdiene mein Geld
damit und man kann davon leben

JOSH : Wenn man dich googelt , kommt
man auf Uber 1.000.000 Ergebnisse und
sofort auf deine Website. Hast du
irgendwann mal Werbung gemacht oder
so?

MIDIMASTER : Naja, die Marke
MIDIMASTER ist in dem Bereich
schon was und wird auch immer wieder
verlinkt. Viele Musikschulen halten viel
von der Software.

Aul3erdem gebe ich bei Google 300
0/Monat fur Adwords aus. Eine
Kampagne, die einen auf die erste Seite
bringt, wenn bestimmte Suchworter
auftauchen .

JOSH : Danke flur das Inte rview nochma !

MIDIMASTER : Schon! Viel Erfolg bei m
MAG !
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ALTERSGRUPPEN IM FORUM

Alter als 40, 5%

31 bis 40 Jahre
alt, 3%

10 bis 18 Jahre
alt, 40%

Abbildung 4: Eine gute Mischung aus Jung und Alt .
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BEGINNER -l NTERVIEW

H AGBARD FRAGT BASETH

HAGBARD : Hey, es ist Punkt 15 :30.
Brauchst du noch Zeit?

BASETH: N6, 3,2,1 go.

HAGBARD : Wie lauft's bei deinem Projekt?
Du bist ja einer der wenigen, die gerade
Uberhaupt aktiv sind.

BASe TH: Welches meinst du denn? Wenn
es um den Spaceminator geht, da kam
gestern ja ein neuer Worklog -Eintrag .
Komme so voran wie ich es mir
erwinsche. Gibt natirlich auch mal
Momente wo ich mirdenk e a H?2
geht da saberdas ketnt voohl
jeder von uns. Was ich personlich sehr
sehr schade finde, sind Worklogs, die
gestartet werden, aber dann doch
nichts mehr kommt.

H AGBARD : Wie beurteilst du die Aktivitat
im BB -Forum momentan? Oder sagen
wir: fir den Zeitraum, in dem du nun
dabei bist.

BASETH : Naja, dabei bin ich ja seit dem
01.04.2010 und habe ca. 6 Monate
spater angefangen auch mal was zu
sagen. Also ich denke es ist und bleibt
ein Kern von Usern die aktiv sind. Es
melden sich zwar immer mal wieder
neue Leute an, aber die meisten
verschwinde n nach einem Monat. Ist
wie bei den Worklogs, es wird was
gestart et und schwupp 6 das Ende ist
da.

HAGBARD : Personlich merke ich, dass
meine Motivation erheblich héher ist,
wenn ich merke, dass im Forum viel los
ist: Viele Projekte, Diskussionen, Ideen
usw.

BASe TH: Genau, dass macht ein gutes
Forum doch auch aus, Nutzer die aktiv
diskutieren und ihre Ideen austauschen
bzw. ihre Projekte vorstellen und
zumindest ansatzweise beenden. Ich
finde es z.B. sehr motivierend wenn
andere meine Beitrdge kommentieren.
Auch wenn mal was Negatives dabei
sein sollte ist es schon. Denn jeder
sollte seine Meinung auf3ern kénnen

und aus Kritik kann ich doch auch
lernen.

HAGBARD : Gibst du dir Mihe, im Forum
aktiv zu sein, anderen zu helfen oder
Ruckmeldung zu geben? (provokan t
gefragt, machst du es anders als
andere?)

BASETH: Also, wenn ich sehe, da ist eine
Frage, die ich beantworten kann , oder
Hilfe meinerseits ist méglich , dann
antworte ich gerne im Forum.

Sollte die Antwort bereits durch einen
anderen User erfolgt sein, dann lasse

Wwa r UidR es in der Regel, da die Antwort ja

schon gekommen ist. Meine Postingzahl
muss ich nicht tunen.

Ich antworte in erste Linie da ich ja
auch durch Beitrage im Forum lerne
obwohl ich selber bisher keine Frage
wie z.B. wie mach ich das oder so
stellte.

Esist ein Gebenund Nehmen. Wenn
ich nehme sollte ich auch geben
kénnen. Zum aktiv sein kann ich nur
sagen, ich schaue jeden Tag mal kurz
rein.

HAGBARD : Zum Thema Fragen: Gehorst
du eher in die Kategorie "Erstmal -im-
Forum -fragen" oder "Selbst -probieren?
Und: wie gehst du dabei vor?

BASETH: Als erstes Uberlege ich mir , avas
will ich machen ? ®ann probiere ich es
erst mal aus. Sollte es dann nicht
klappen , schaue ich in meine Blcher
und die Tutorials die ich hier
ausgedruckt habe.

Naturlich schau ich auch im Forum

nach, bisher gab es noch keine Frage
die nicht schon einmal geklart wurde.
Daher sieht man bisher auch keine
Fragen von mir. Denn mit der
Forensuche kommt man sehr weit was ,
meiner Meinung nach , nicht jeder
macht.

HAGBARD : Wie gehst du beim
Programmieren lernen vor? Hast du
groRere Projekte, in denen kleinere
Probleme auftreten? Oder ist es eher so,
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dass du dir gezielt typische Falle (GUI,
Input -Routine, Spiel - Physik usw.)
heraussuchst und dich daran
versuchst?

BASeE TH: Ich habe hier so ein paar

Projekte laufen, die meisten kennst du
ja schon vom Treffen. Ich setzte mir als
erstes ein Ziel & derzeit halt den
Spaceshooter 8 und programmiere dann
los. Vorher steht nattrlich im Kopf das
Konzept, was im Programm sei n soll.
Einzelne Dinge wie z.B.
Levelgestaltung und so wird naturlich

in kleineren Testprogrammen
ausgetestet. Fur Level wird ein
selbstgeproggter Leveleditor verwendet
(Breakout -Klon). Bei dem DVD -
Verwaltungsprogramm machte ich mir
erst mal Gedanken uber welche
Suchparameter spater eine Suche
maoglich sein soll, erst danach habe ich
begonnen die Eingabemaske zu
entwerfen.

H AGBARD : Klingt sehr vernunftig.

Konntest du dir vorstellen, es anders zu
machen? Einfach mal drauf los
programmieren, ungeplant?

BASETH: Kurz gesagt, ich Plane gerne im

Voraus. Ich hatte friiher die ersten
Projekte ohne ein wirkliches Konzept
einfach mal begonnen , musste dann
aber feststellen , dass Anderungen sehr ,
sehr schwer sind. Daher geht nun alles
nach Plan.

Es kommt da aber natt rlich auch mal
vor, dass ich noch eine Idee habe, die
mit rein soll. Die kann dann auch mal
dazu fuhren , dass ein groRerer Teil des
Quellcodes gedndert werden muss. Aber
nur durch solche Sachen lernt man.

Nur durch Fehler werden wir und
Projekte besser.

HAGBARD : Weil du gerade schon so

natzliche Empfehlungen aussprichst,
funf Dinge/Tipps, die du anderen
Beginnern ratst. Bitte kurz!

BASETH: 1. Fangt mit kleinen Projekten

an.
2. Denkt auch mal langer als eine
Minute nach und bleibt ruhig.
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3. Nutzt die Forenssuche, denn dort
steht sehr viel.

4. Macht nur Projekte offentlich
auch ernst meint, sonst werden euch

die User ggf. meiden / nicht antworten.
: Habt Spal}

5. Und der wichtigste Punkt
bei der Sache und schreibt nicht ab
denn das hilft euch nicht , euch zu

, die ihr

entwickeln. Also Forensuche, Text lesen

und verstehen und dann selber neu
schreiben.

HAGBARD : Sehr gut. Wie leicht fiel/fallt
dir der Einstieg selbst?

BASe TH: Wenn mich eine Sache
interessiert , dann lerne ich bis zum
Umfallen , das ist jedoch nicht gut fur
den Korper.

Der Einstieg in BlitzMax war super,
denn es ist meiner Meinung nach eine
Programmiersprache die sehr leicht zu
erlernen ist. Habe aber auch schon
Kenntnisse durch BlitzBasic3D gehabt,

auch leicht zu erlernen und vorher war

halt QBasic.

Also ich programmiere mehr oder
weniger seit der flunften Klasse . Aktiv
allerdings erst seit ca. 2008. Die Blitz

Dialekte sind , wie gesagt, fur Anfanger

meiner Meinung nach perfekt, denn
leichter geht es wohl kaum noch.

HAGBARD : Wie bist du damals auf BB
gestolRen? Lag es an der sprachlichen
Nahe zu Qbasic? Oder in der Schule
gelernt?

BASe TH: Ich hatte mal etwas fur QBasic
gesucht und dannim Netz BB
gefunden.

Dann war dort noch ein Link zu  dem
bekannten Buch "Spiele programmiere
mit BlitzBasic". Da dieses sehr glnstig
war, dachte ichmir : L o s
Mal so nebenbei, es sollte Ubrigens
regelmanig solche Treffen wie in HH
geben, das ware nice.

HAGBARD : Guter Punkt, auch fur die
Motivation , oder? Geht mir jedenfalls
Sso.

BASETH: Auf jeden Fall auch das. M an

lernt die Leute kennen , sieht Dinge die

man vielleicht nicht im Kopf hatte und

n

g.eht 6s



kann auch einiges lernen. AuRerdem
fordert d as meiner Meinung nach auch
die Aktivitat im Forum.

Fand es Ubrigens recht geil , dass der
Count-Doku gefahren wurde. Sehr
nette Sache.

HAGBARD : Welche Leute kennst du auch
in Wirklichkeit, die BB
programmieren?

BASETH: Also von meinen Bekannten
keine mehr, gab mal welche die es
probiert haben , aber sich nicht firs
proggen begeistern konnten.

HAGB ARD : Beim Treffen waren ja einige
dabei, die beruflich programmieren,
manche tatséchlich Spiele, manche
anderes. Kannst du dir vorstellen, auch
beruflich nochmal in die Richtung zu
gehen?

BAse TH: Denke eher nicht , dass es dazu
kommt, jedenfalls nichtin  einem
Unternehmen in dem ich Aufgabe eins,
zwei usw. umsetzen soll. Rein privat ein
kommerzielles Projekt zu realisieren o
denke ich schon, dass ich das mal
versuchen werde. Aber derzeit muss ich
ja erst mal ein paar Projekte beenden.

HAGBARD : Zum Abschl uss noch ein

kleines Spiel:
Funf kurze Fragen, funfkurze Ein -
Wort-Ant wor t en. Los geht ds!

Buch oder Tutorial?

BASETH: Das ist gemein. Beides.

HAGBARD : 2D oder 3D?

BASETH: 2D.

HAGBARD : Teamwork oder
Einzelkampfer?

BASeE TH: Bezug aufs Forum
"Einzelk&dmpfer" sonst gerne
Aufgabenteilung.

HAGBARD : BB-Community: Forum oder
Chat?

BASETH: Forum.

HAGBARD : Projekt oder "kleine
Aufgaben" ?

BASETH: Projekt .
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TATIGKEITEN DER COMMUNITY

Abbildung 5: Hobbyisten & Profis .
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VON MR.H YDE

Teilnehmer : Koemterion, BaseTH,
count-doku, Firstdeathmaker, Hagbard,
sein Bruder, jsp, sein Sohn und
Mr.Hyde .

Ein Aufruf Wenkorfh@r um

aus der Nahe von Hamburg und hat

Lust auf ein Treffen? o , mei stens

es so an, naturlich auch dieses Mal, als
Hagbard die entscheidenden Worte
postete. Schnell fanden sich ein paar
Teilnehmer und bald war beschlossen:
Wir treffen uns in Hamburg!

Am 26.11.2011 trafen wir uns dann
bei koemeterion , der sogar extra fir uns
aufgerdumt hatte. Seine Wohnung in
Hamburg -Hamm sollte also fur die
nachsten Stunden zu so etwas wie

einem Programmierer -Paradies werden.

Sofas, Sessel, ein tUberdimensionaler
Schreibtisch und ein
Prasentationsbildschirm waren
vorbereitet. Koemeterion hatte sogar
geliftet, damit es nicht zu verqual mt
riecht.

Fur 12:00 waren wir verabredet 0o
und tatsachlich tropfelten nach und
nach die Leute ein. Es sollte allerdings
noch 2 Stunden dauern, bis wir
vollzahlig waren. Vollzahlig bedeutete
auch gleichzeitig, dass mehr nicht
gegangen ware. Selbst die Pla tze auf
dem Boden waren belegt. Steckdosen
wurden rar und die Raumluft stieg jede
Minute um gefihlte 2 Grad 6 obwohl
alle nur Laptops mitgebracht hatten.

Trotzdem dauerte es eine Weile, bis
auch die Blitzer miteinander warm
geworden waren. Besonders bei

Ersttreffen wie diesem braucht es
besonders viel Zeit. Was wére da besser
geeignet als eine Projektvorstellung.

Wie sonst, will man schlieflich einen
Entwickler kennenlernen?

-

a

fangt

Abbildung 6: Color Denfense

Firstdeathmaker, eigens aus Berlin
angereist, machte den Anfang. Sein
Projekt: ein Tower Defense fur den zu
dieser Zeit aktuellen Code -Wettbewerb
(BCC #57) . Der Clou ist , die farb igen
Tower so zu platzieren, dass alle
vorkommenden Gegnerfarben bekampft
werden kdnnen. Je groRer die
Farbdifferenz ist, desto starker wirken
die Tower. E benso besonders ist die
Kombination aus frei zu b ebauendem
Maze und fester Streckenfihrung. Toll
auch die Effekte der Tower, wobei hier
zu erwahnen ist, dass diese zum
Zeitpunkt des Treffens nur rudimentar
implementiert waren. Auch der hier
gezeigte Screenshot stammt schon aus
der Veroffentlichungsversion.

Ni cht nur acCol or Denf e

Titel , faszinierte die Blitzer, auch ein
paar alte Projekte von Firstdeathmaker
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