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1.1

Zadani

Povinna cast

Situace Aplikace umoznuje prochazet terénem na vymyslené planeté.

Implementace

1.

ImplemImplementace bude provedena v prostiedi .NET s vyuzitim Managed
Direct3D.

Pro implementaci muze byt pouzito rozhrani D3DUT (nutno rozhodnout pii
prvnim odevzdani, neni mozno se pozdéji vratit do Managed Direct3D). Za
implementaci v D3DUT ve Windows je mozno ziskat az 5 bodu, v OS Linux
az 10 bodu.

povinna ¢ast - nutnd podminka udéleni zapoctu erén zadany polem alespon
128x128 vysek vykresleny pomoci trojihelnikové sité

vyskova mapa bude nac¢tena z bindrniho souboru, jedna vyska je reprezento-
vana jednim bytem, vysky jsou ulozeny v fadcich od zapadu k vychodu, radky
jsou ulozeny od severu k jihu

Interaktivni prichod terénem

1.
2.

10.

11.
12.

pozorovatel chodi po terénu, vyska o¢i pozorovatele viz déle

vysku terénu mezi body zadanymi vyskovou mapou je tieba interpolovat

. pokud pozorovatel dorazi na konec vyskové mapy, nemuze jit dale

Za zadnych okolnosti nesmi pozorovatel vidét nebo vstoupit ”dovniti” terénu

. pozorovatel se pohybuje rovnomérnou rychlosti vzhledem ke skutecnému casu

(viz nize)ijpozorovatel muze pomoci kldvesnice chodit vpred, vzad a délat
tkroky doprava a doleva (nezaménovat s pohybem na sever, jih, zdpad a
vychod!)

. jednotlivé pohyby vpied a vzad lze libovolné kombinovat s ikroky do stran,

vznika tak vektor pohybu, ktery ucuje smér, nikoliv rychlost, tzn. hrac se stale
pohybuje konstantni rychlosti.

pozorovatel se muze pomoci mysi otacet, rychlost otaceni je zavisla pouze na
rychlosti pohybu mysi

pii chuzi doptedu/dozadu/vpravo/vlevo je nutné brat v ivahu natoceni po-
zorovatele vpravo/vlevo

natoceni pohledu pozorovatele nahoru/dolu nemé na smér chuze vliv

pii rozhlizeni nahoru/dolu se pozorovatel nemuze pretocit, tj. natdceni ve ver-
tikdlnim sméru lze pouze v rozsahu (-90; 490) stupnu, kde 0 je piimo vpred

vychozi pozice pozorovatele je uprostfed mapy

veskeré animace a pohyb pozorovatele jsou zavislé na redlném case, nikoliv
na snimkovém kmitoctu, tj. zména doby nutné na zobrazeni jednoho snimku
nesmi zpusobit zménu rychlosti pohybu ¢i animace v zobrazovaném svété



13. scéna je osvétlena sluncem
(a) nase planeta velmi rychle rotuje, jeden astronomicky den trva dvé minuty,
pricemz "svétlo” je jednu minutu, "tma’” také jednu minutu

(b) béhem dne se méni intenzita sluneéniho svitu, za tsvitu a za soumraku
je nejmensi, v poledne nejvetsi

béhem noci je terén osvétleny tak, aby bylo néco vidét
prechod mezi dnem a noci musi byt plynuly
zobrazeni poc¢itadla snimku za vtefinu (FPS)

vypocet poctu svypocet poctu snimku za predchozi vtefinu pocinaje
aktudlnim snimkem, tj. pocet predchozich snimku kterézto se vejdou do
okénka o velikosti jedné vtetiny

(g) snimkova frekvence nesmi klesnout pod 20 fps
(h) snimkova frekvence je redlné ¢islo

14. geometrie a udaje ;vyskovd mapa o rozméru 128x128 se zobrazi jako terén
254x254 m, tj. vyska terénu je vzorkovana po 2 metrech

15. hodnota 0 ve vyskové mapé¢ znamend nadmoiskou vysku 0, hodnota 255
nadmoiskou vysku 25,5 m

16. Pozorovatel

(a) vyska oci: 1,85 m
(b) hmotnost: 95 kg

(¢) prumérna rychloprumérné rychlost chuze: 3 m/s
17. Ovladéani uze standardni vstupni zafizeni

vstup vyznam

mys otaceni vlevo/vpravo, rozhlizeni nahoru/dolu (po-
hyb mysi vpfed = nahoru)

klavesa "W’ pohyb kuptedu ve sméru pohledu

klavesa 'S’  pohyb vzad vzhledem ke sméru pohledu

klavesa A’ pohyb vlevo vzhledem ke sméru pohledu (nikoliv

otaceni)

klavesa 'D’  pohyb vpravo vzhledem ke sméru pohledu (nikoliv
otaceni)

klavesa U’ zapnuti/vypnuti invertace mysi pro pohled na-
horu/dolx.

ostatni dle potieb, ale nutno popsat v dokumentaci

1.2 Volitelna rozsireni

V této sekci jsou citovana zadani zvolenych volitelnych rozsiteni.
1. ostatni

(a) konzole (5 b)

Jednoducha polopruhledna konzole obvykla =z pocitacovych her.
Minimalné 3 piikazy s dopadem na scénu. Za vzor je povazovana kon-
zole ze hry Quake III.



2 Reseni

2.1 Povinna cast

Vypracovani poviné ¢asti odpovida pozadavkim.

Celkovy nahled Program je objektové navrzeny a oddéluje grafické zobrazeni
od vlastnich dat objektu. Vzhledem k omezenému rozsahu prace jsou vSechny tiidy
pouze v jednom jmenném prostoru - zpg. Pokud by program mél byt dale rozsirovan,
bylo by velmi vhodné zavést komplexnéjsi strukturu jmennych prostoru.

Hlavni, spustitelnou t¥idou je (z historickych duvodu)RenderForm. Tato tiida
vznikla upravami vzorové tiidy zpg_start. RenderForm. Obsahuje metody pro zpra-
covani vstupu a hlavni update-render cyklus "hry”. Bylo by vhodné zavést do
hlavniho cyklu jeste ¢ast wait, coz by umoznilo drzet predem definovanou snimkovou
frekvenci.

Datové struktury Datovd struktura grafickych objektu (viz obr. 1), je snad
dostatecné pruznd libovolny piipad uziti.

Obréazek 1: Model tiid - GraphicObject
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Zakladem je GraphicObject - udrzuje graficky vzor - archetyp objektu( napf.
koule ). S GraphicObject je tésné svazana tiida GraphicObjectView, ktera obsahuje



jiz jen odkaz na patiiény GraphicObject a parametry jeho zobrazeni. Tak napiiklad
objekty Slunce a Mic¢ by byly reprezentovany jedinou instanci GraphicObject - Koule,
ale pro kazdy by vznikla instance GraphicObjectView. GraphicObject View také ob-
sahuje chovani objektu - metodu Update().

Heads Up Display(HUD) je zapouzdien do tiidy HeadsUpDisplay(viz obr. 2).

Obrazek 2: Model tiid - HeadsUpDisplay

Zpg
HeadsUpDisplay
— 1 0 * TextBox
Render()() : void :
createTextBox() : TextBox
createConsole() : Console Render() : void

T
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Jedna se o jednoduchy kontejner Objektu typu Textboz. Textbor umoznuje zo-
brazeni textovych informaci do HUD. Zdédénim TextBozu vznika Console ktera jiz
ma pruhledné pozadi a uzivatelsky vstup.

Pohyb kamery po terénu zajistuje tiida Camera(viz obr. 3)

Obrazek 3: Model tiid - Camera

Zpg

Camera

Avatar

GolLeft() : void <

GoRight() : void
GoFront() : void
GoBack() : void
Rotate() : void

ktera drzi instance od zobrazovacich matic. Jejim zdédénim vznikda Avatar -
kamera navavazna na povrch terénu.

Algoritmy Pouzité algoritmy jsou vesmés velice jednoduché - vétsinu "tézké
prace” obstara grafickd knihovna. Ale presto :



1. Vypocet normal vertexu pro terén( ktery by také udélal DirectX, kdyby terén
byl mesh object). Algoritmus je pfimou implementaci vzorce Y1 | v; X vi41.
Kde n je pocet sousednich vertextu a v; je polohovy vektor i-tého vertexu vuci
"centralnimu”. n je v obecném pripadé 8 a je tfeba oSettit okrajové a rohové
vertexy.

2. Zjistovani vysky terénu v daném bodé - nutné pro Avatara chodiciho po terénu.
Tento vypocet je realizovan dvoupolohovou linearni interpolaci v trojiuhelniku:
Vyska v bodé P je pomérnou vyskou bodu B a A. Hledana vyska v bodé X

Obrazek 4: Vypocet - Vyska terénu

pak pomérnou vyskou bodu C' a P.
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