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1 Zadani

Aplikace umoziuje prochazetterénem na vymyslené planeté. Podrobné zadani 1ze nalézt na

odkazu: http://herakles.zcu.cz/educationzpg/cviceni.php

Ve stru¢nosti jde v podstaté o jakysi naznak modernich poctacovych 3D her tvorenych z
pohledu hracovych oci.

2 Popis FeSeni

2.1 Vlastni vykresleni mapy

Mapa vysek je nactena do dvojrozmérného pole [128,128] . Nasledné nactena do IndexBufferu
a to tak, ze se postupuje odleva doprava, a odptedu dozadu. Trojuhelniky se pak spojuji
T1=[1,1;1,2;2,11a T2=[1,2; 2,1; 2,2] pro kazdy ctverecsit¢.
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Ilustrace 1: Rovinné vyjadreni terénu


http://herakles.zcu.cz/education/zpg/cviceni.php

Diky vzorkovani po dvan metrech potom dochazime k rovinnému ¢tverci 256x256m. Od
pozorovatele doleva bézi osa x, od pozorovatele rovné pry¢ bézi osa y. Osa z udava vysku.
Vysky jsou naopak oproti hodnoté 0~255 déleny deseti, tedy udavaji vysku 0~25,5m.
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{lustrace 2: terén v prostoru

Umisténi pozorovatele do stiedu je dosazeno pocateCnimposunutim do pozice 127,127.

2.2 Pohyb po terénu

Pohyb po terénu apozadavek na konstantni rychlost (tedy konstantni délku urazené drahy za
technického jako matematického, nebot’je tieba spocitat urazenou drahu narizné€ naklonénych
trojuhelnicich aby bylo mozno ptizptisobit zménu 2D soufadnic. Ta v obecné naklonéném
terénu neni konstantni ale klesa (myS$leno rovinna rychlost) s rostoucim thlem ktery svira
hracova trajektore s rovinou ,,podlozky*.

Po nékolika pokusech pocitat skutecnou vzdalenost urazenou po terénuza jednotku ¢asu jsme
od tohoto feSeni upustili, a rozhodli se pro jednoduché zjisténi tthlu pod kterym jdeme (zjisténi
vysky o kousek ve sméru pohybu, pocitani rozdilu vysSek) a pak vynasobeni rychlosti cosinem
takto ziskaného thlu. Pokud neklesne snimkové frekvence pod nehratelnou troven, pak nema
toto zjednodusSeni zadny zasadni vliv na spravnost rychlosti pohybu.



2.3 Osvétleni scény

Pro osvétleni scény pozadovanou simulaci slunce a mésice byli pouzita 2 smérova svétla svitici
riznou barvou aintenzitou, jejich smerovy vektor se kruhové meénil.

3 Zavér

Zatim se mi jeSté nic nepovedlo

4 Podékovani

Jako kostra programu bylo pouZito dilo kolegy Speliny. Reseni pohybu (zjisténi vysky, poéitani
rychlosti atd.) bylo konzultovano fesitelskou skupinou Daniel Pesek, Radek Tancouz a ja.

S Pouzité materialy

Serial o psani pocitacovych her:

http://blogs.msdn.com/coding4fin/archive/2006/11/09/1044115.aspx

Matematické pojednani o priiseciku primky:

http://nehe.ceske-hry.cz/cl_mat primka2d.php

Kniha moderni poé¢itadova grafika — Zara / Benes / Felkel


http://nehe.ceske-hry.cz/cl_mat_primka2d.php
http://blogs.msdn.com/coding4fun/archive/2006/11/09/1044115.aspx
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