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Zadani
Vytvofte herni engine ve stylu Wolfenstein 3D.

Programatorska dokumentace
Herni engine jsem vytvofil v programovacim jazyce C# za pomoci vyvojového prostredi Visual Studio 2005
a Managed Dirext X SDK ve verzi ze Srpna 2005.

Struktura programu
¢ RenderForm

e Svet

¢ Kolize

e Strop

e Podlaha

e Stena

e MapObject
o Teleport

e Dvere

¢ LahevObject
e ChipsyObject

Popis trid

RenderForm

Ttida zastfesujici cely engine
e Svet

Ttida starajici se kresleni grafickych objekt(i a praci s mapovymi podklady
¢ Kolize

Ttida fesici detekci kolizi
e Strop

Tfida renderujici strop
e Podlaha

Ttida renderujici podlahu
e Stena

Ttida renderujici sténu v bludisti
e MapObject
Vychozi tfida ktera zastfesuje objekty, od ni dédi nasledujici objekty

e Teleport
Tiida starajici se o teleport.
e Dvere

Ttida starajici se o dvefe.
¢ LahevObject

Ttida kreslici objekt pivni lahve.
e ChipsyObject

Ttida kreslici objekt chipst.

Zpracovani kolizi

O zpracovani kolizi se stara tiida Kolize, ve které se, po zpracovani zmacknutych klaves, zavola funkce
UpravPohyb. Této funkci se pfeda poloha hrace pred a po zpracovani zmacknutych klaves. Nejprve se
zkontroluje, zda se hrac snazi vypadnout z mapy, pokud se tak déje, nastavime ho 0.5F od okraje (0.5F je tam
definovano pomoci konstanty hracRadius)

Nyni vezmeme starou pozici hrace a otestujeme ve vodorovném a svislém sméru

§ zda nasledujici ¢i pfedchozi kosticka obsahuje sténu (dle pfiloZeného obrazku
stard pozice hrace je pocatek os a testujeme na mapé kosticky 1, 2, 3 a 4). Pokud

R]13|7 tomu tak je a zaroven nova poloha hrace se jiz nachazi v pfislusné testované
4 5 kosticce ¢i za ni (s respektovanim prislusné mezery hracRadius od zacatku
X stény), nastavime novou polohu hrace vracenim hrace smérem ke staré poloze o

blTle6 jednu kosticku od testované kosticky spolecné s posunutim tak, aby se hrac




nachazel o hracRadius od stény. Testovanim kosticek 5, 6, 7 a 8 predejdeme problémtim na rozich v mapé.

Obecné tedy splnénim podminky (nova poloha hrace se jiz nachazi v prislusné testované kosticce ¢i za ni) pfi
testovani kosticek:

e 5,1a6nastavujeme nove.z = testovana_kosticka.z + 1 ( - hracRadius)
e 6,2 a7nastavujeme nove.x = testovana_kosticka.x — 1 ( + hracRadius)
e 8,3 a7nastavujeme nove.z = testovana_kosticka.z — 1 ( + hracRadius)
e 8 4 ab5nastavujeme nove.x = testovana_kosticka.x + 1 ( - hracRadius)

Pozn.: Visse uvedené hracRadius v zavorce jen ukazuje, jak ma byt provedeno odsazeni od stény (piislusné
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zabira 1 (typu int) a interpretaci ve 3D prostoru, kde jedna kosti¢ka ma Sitku ¢i délku 2 floaty.
Nakonec funkce vraci novou polohu hracée na mapé.

Kresleni jen té zdi, ktera je videt

Ttida Svet pfi nacitani mapy prochazi celou mapu a zjistuje, které zdi jsou vidét. TakZe nakonec se vykresluje jen
to, co miize hra¢ prochdzejici mapou vidét. Zdi vykresluje pouze jeden objekt. To proto, aby se nealokovalo tolik
objektli v paméti.

Uzivatelska dokumentace
Ovladani je velice jednoduché a vyhovuje véem standardnim zvyklostem 3D her.

Ovladani
Herni engine Blue-dish-te se ovlada podle zadani, které jsem dostal, tj.:
e Klavesy ,W*, 5%, ,A”, ,D" pro pohyb vpfed, vzad, ikrok vlevo a tikrok vpravo
e Klavesa ,U” zapind invertaci vertikalni osy u mysi
e Klavesa ,E” nebo , Ester” oteviraji dvefe
e Dale vlastni klavesa , L” umoznuje nacist jinou mapu, tim Ze otevfe dialog pro vybrani souboru s mapou
(toto je docasné fesenti, které bude odstranéno pouzitim konzole zndmé napfiklad ze hry Quake III)
e Vlastni klavesa ,H” ¢i ,R” nastavuje hrace zpét na startovni pozici
¢ Vlastni klavesa ,, K umi uvolnit my$ a povolit napfiklad zménu velikosti okna, ¢i provadét jinou praci pii
spusténém engine
e Klavesa ,Tab” zobrazuje / schovava napovédu
e Klavesy pro zménu rezimu vykreslovani:
o Klavesa ,1” pro zapnuti/vypnuti specidlniho draténého modelu
o Klavesa ,2” pro zapnuti/vypnuti svétel
o Klavesa ,3” pro zapnuti/vypnuti mlhy
o Klavesa ,4"” pro zapnuti/vypnuti vykreslovani textur
e Pohybem mysi nahoru / dolt, doleva / doprava, s moznosti invertace vertikalni osy

Variace
Dratény model (2 b)

Zobrazeni draténého modelu scény s respektovanim viditelnosti jednotlivych hran. Carovy méd nesmi ovlivnit
zobrazeni Ul (User Interface) a HUD (Heads Up Display).

Dratény model se vykresluje dle zadani a je pristupny pfes klavesu ,1“. Pfi draténém modelu se musi scéna
vykreslit dvakrat, jednou jen do z-bufferu v solid médu, ¢imz se nastavi, co bude a nebude vidét a po druhé jako
dratény model.

Textura (5 b)

Nacteni a aplikace textury s visualné nejlepsim moznym zpiisobem vzorkovani textury dostupnym na daném
HW. Uloha pfedpoklada vytvofeni autodetekce pro detekovani nejlepsiho pfistupu jaky je danym HW
podporovan: nearest-neighbor, linear, anisotropic, nearest-neighbor mip-map, linear mip-map (téz trilinearni
filtrovani), atd.

Program pfi startu detekuje schopnosti grafiky a nastavi pfislusné nastaveni.



Sbér pfedméti (5 b)

V mapé rozlozeny predmeéty. Hra¢ predméty sbird a pocita se pocet sebranych predmétdi, ktery je zobrazen na
obrazovce. Pfedméty poskakuji, to¢i se na misté, popt. provadéji n€jaky jiny zajimavy pohyb. Rychlost pohybu
predmeéti je nezavisla na snimkovém kmitoctu.

Do mapy jsem umistil dva pfedméty pro sbér: flasku piva a sacek chipsi. Pokud hrac vypije moc piva, zac¢ina se
motat, a po vypiti prilisné davky umira. Toto je zobrazeno opilosti v procentech. Opilost 1ze sniZit sebranim sacku
chipsti. Objekty jsem fe$il vymodelovanim jako mesh objekty v programu Anim8or.

Teleport (5 b)

Teleportace z mista na misto. Implementace efektu pro hrace: pfechod obrazu do bila/z bilé do cilové scény.
Teleport je v mapé oznacen znakem ,+“. Teleportace se spusti, pokud hra¢ vstoupi na teleport. Nasledné se
provede prechod do bila, nastaveni nové pozice hrace na nasledujici teleport v mapé a prechod zpét do cilové
scény. Tento prechod je feSen pomoci mlhy implementované v Direct X.

Dvefe a tajné chodby (5 b)

Animace otvirani + interakce s hracem (otevieno/zavieno/meéni stav). Postacuje animace na urovni Wolfenstein
3D.

......

se vynuluje ¢asovac a ¢eka se dalsich 10 vtefin, nez se zaviou dvefte.

Soucdsti semestralni prace
e  Zdrojové kédy a projekt VS 2005
e tato dokumentace (dokumentace-posledni-odevzdani . pdf)
e soubor s texturami a objekty (soubor blue-dish-te.dat)
¢ rlizné mapy s pfiponou map (engine vyzaduje pouze mapu semestralka.map)

Pozn.: Pro spravny béh engine je nutné mit v adresafi, kde se nachazi spustitelny program i soubor blue-dish-
te.dat a mapu semestralka.map, jinak nelze engine spustit. Soubor blue-dish-te.dat se nachdazi i v adreséfi
bin/Debug, aby bylo mozné spustit engine pfimo z vyvojového prostiedi VS 2005.

Zaver

Béhem vyvoje tohoto engine jsem se naucil zakladi prace s grafikou v Managed Direct X. Pro mé byla prace
pfinosnd, protoze jsem si chtél alespon jednou napsat 3D hru, ¢i aspon jeji ¢ast. P¥i praci na engine jsem se
seznamil i s programovacim jazykem C# a vyvojovym prostiedim Microsoft Visual Studio 2005, ve kterém bych
chtél nadale pracovat, jelikoz povazuji jak C# tak i samotny IDE jako jednu z nejlepsich kombinaci pro vyvoj SW.

Pourité zdroje a programy:
e Microsoft Visual Studio 2005 + Direct X SDK August 2005
e Odkazy z http://en.wikipedia.org/wiki/Direct x#Programmer resources

e Navody z http://herakles.zcu.cz/education/zpg/navody.php
e Program Anim8or na modelovani pohybujicich se objektti (http:/www.anim8or.com/)
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