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Zadani
Vytvofte herni engine ve stylu Wolfenstein 3D.

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

Ovladani
Herni engine Blue-dish-te se ovlada podle zadani, které jsem dostal, tj.:

Klavesy W, S, A, D pro pohyb vpfed, vzad, ukrok vlevo a tikrok vpravo

Klavesa U zapina invertaci vertikalni osy u mysi

Dale vlastni klavesa L umoznuje nacist jinou mapu, tim Ze otevie dialog pro vybrani souboru s mapou
(toto je docasné TeSenti, které bude odstranéno pouzitim konzole zndmé napiiklad ze hry Quake III)
Vlastni klavesa H nastavuje hrace zpét na startovni pozici

Vlastni klavesa K umi uvolnit mys a povolit napiiklad zménu velikosti okna, ¢i provadét jinou praci pfi
spusténém engine

Pohybem mysi nahoru / dolti, doleva / doprava, s moZnosti invertace vertikalni osy

Zpracovani kolizi

O zpracovani kolizi se stara tfida Kolize, ve které se, po zpracovani zmacknutych klaves, zavola funkce
UpravPohyb. Této funkci se pfeda poloha hrace pfed a po zpracovani zmacknutych klaves. Nejprve se zkontrolu-
je, 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

z zda nasledujici ¢i predchozi kosticka obsahuje sténu (dle prilozeného obrazku

stara pozice hrace je pocatek os a testujeme na mapé kosticky 1, 2, 3 a 4). Pokud

tomu tak je a zarovenl nova poloha hrace se jiz nachazi v pfislusné testované

37 kosticce ¢i za ni (s respektovanim piislusné mezery hracRadius od zacatku sté-
2 N ny), nastavime novou polohu hrace vracenim hrace smérem ke staré poloze o
116 jednu kosticku od testované kosticky spolec¢né s posunutim tak, aby se hrac¢ na-

chézel o hracRadius od stény. Testovanim kosticek 5, 6, 7 a 8 predejdeme pro-
blémim na rozich v mapé.

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

5,1 a 6 nastavujeme nove.z = testovana_kosticka.z + 1 ( - hracRadius)
6,2 a7 nastavujeme nove.x = testovana_kosticka.x - 1 ( + hracRadius)
8,3 a7 nastavujeme nove.z = testovana_kosticka.z - 1 ( + hracRadius)
8, 4 a 5 nastavujeme nove.x = testovana_kosticka.x + 1 ( - hracRadius)

Pozn.: Visse uvedené hracRadius v zavorce jen ukazuje, jak ma byt provedeno odsazeni od stény (prislusné ode-
Cteni). Ve vysledném kddu je to trochu slozit€jsi, jelikoz je nutné prevadét mezi mapou, kde jedna kosticka zabira
1 (typu int) a interpretaci ve 3D prostoru, kde jedna kosticka ma $itku ¢i délku 2 floaty.

Nakonec funkce vraci novou polohu hrace na mape.

Soucasti semestralni prace

Zdrojové kddy a projekt VS 2005

tato dokumentace (dokumentace-prvni-odevzdani.pdf)

adresar s texturami (adresar textury)

riizné mapy s pfiponou map (engine vyZaduje pouze mapu semestralka.map)

Pozn.: Pro spravny béh engine je nutné mit v adresari, kde se nachazi spustitelny program i adresar textury a
mapu semestralka.map, jinak nelze engine spustit. Adresar s texturami se nachdzi i v adresati bin/Debug, aby
bylo mozné spustit engine pfimo z vyvojového prostiedi VS 2005.



