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1 Zadani

Aplikace umoziiuje prochazetterénem na vymyslené planeté. Podrobné zadéani 1ze nalézt na

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

Ve strucnosti jde v podstaté o jakysi ndznak modernich poctacovych 3D her tvotenych z
pohledu hracovycho¢i.

2 Popis FeSeni

2.1 Vlastni vykresleni mapy

Mapa vysek je nactena do dvojrozmérného pole [128,128] . Nasledné€ naétena do IndexBufferu
a to tak, Ze se postupuje odleva doprava, a odpiedu dozadu. Trojihelniky se pak spojuji
T1=[1,1;1,2;2,11 a T2=[1,2; 2,1; 2,2] pro kazdy ¢tverec sit¢.


http://herakles.zcu.cz/education/zpg/cviceni.php
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llustrace 1: Rovinné vyjadreni terénu

Diky vzorkovani po dvaa 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 deset, tedy udavaji vysku 0~25,5m.
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1lustrace 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 tfeba spocitat urazenou dréhu nariizné naklonénych
trojuhelnicich aby bylo mozno ptizptisobit zménu 2D soufadnic. Ta v obecn¢ naklonéném
terénu neni konstantni ale klesa (mysleno rovinna rychlost) s rostoucim uhlem 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 thlu pod kterym jdeme (zjiSténi
vysky o kousek ve sméru pohybu, pocitani rozdilu vysek) a pak vyndsobeni rychlosti cosinem
takto ziskaného uhlu. Pokud neklesne snimkova frekvence pod nehratelnou troven, pak nema
toto zjednoduSeni 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
rtiznou barvou aintenzitou, jejich smérovy vektor se kruhoveé menil.



2.4 Implementovana rozsiieni

-V mapé jsou rozmisténé budovy ,,vyskové deformovanékrychle® s rtiznou vySkou a barvou.
Je nac¢tena RAW bitmapa kde nula znamena Ze na pozici objekt neni, a ¢islo 10 ~ 99 pak
charakterizuje objekt. Desitky jsou pouZity jako vyska budovy (celo¢iseln€ vydéleno 10ti se
pouzije v parametru scalingu na vysku) a jednotky se pouziji jako barva budovy (zbytek po
celociselném déleni 10ti pfifazuje jednu zdeseti predpiipravenych barevnych textur). V
metod¢ pohyb je pakiesSena kolize s pozici kde se krychle nachazeji(hra¢ mize piijit
nejblize 0.2m ke krychli)

- Nacteni .x modelu (cube.x) ktery je pouzit v terénu. BohuZzel jsem nemél dost Casu na pokus
s n¢jakym slozit€jSim modelem, napfiklad n¢jakym domkem / paneldkem.

- Nacteni textury, z Casovych diivodi jsou pouzity pouze jednoduché jednobarevné textury.

- Zobrazeni draténého modelu terénu(na stisk klavesy ,,m* - model).
3 Zavér

Na programu by se dalo jesté hodné pracovat abyse zlepsil jeho vzhled, pfesto jsem si
vyzkousel spoustu technik z pocitacové 3D grafiky.

4 Podékovani

Jako kostra programu bylo pouZito dilo kolegy Speliny. Reseni pohybu (zjisténi vysky, poitani
rychlosti atd.) bylo konzultovano fesitelskou skupinou Daniel PeSek, Radek Tancouz aja. V
feSeni nacitani textu a textur mi velmi pomohl kolega Vondras. V neposledni fadé musim
podékovat svému bratrovi Lubosi Lipinskému za pomoc pii vlastnim kédovani n€kterych
pasazi.

5 Pouzité materialy

Serial o psani pocitacovych her:

http://blogs.msdn.com/coding4fun/archive/2006/11/09/1044115.aspx

Matematické pojednéni o praseciku ptimky:

http://nehe.ceske-hry.cz/cl mat primka2d.php

Kniha moderni poéitatova 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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