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I. Zadani

Povinna ¢ast

Situace - Aplikace umoznuje prochazet terénem na vymyslené planeté.

Implementace

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

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

povinna ¢ast - nutna podminka udéleni zapoctu terén zadany polem alespon 128x128 vysek vykresleny pomoci trojuhelnikové

sité

vySkova mapa bude nactena z binarniho souboru (ukazka zde), jedna vyska je reprezentovana jednim bytem, vysky jsou
ulozeny v tadcich od zapadu k vychodu, fadky jsou ulozeny od severu k jihu

interaktivni prichod terénem

pozorovatel chodi po terénu, vyska oci pozorovatele viz dale
vysku terénu mezi body zadanymi vySkovou mapou je tieba interpolovat
pokud pozorovatel dorazi na konec vySkové mapy, nemiize jit dale
za zadnych okolnosti nesmi pozorovatel vidét nebo vstoupit "dovniti" terénu
pozorovatel se pohybuje rovnomérnou rychlosti vzhledem ke skute¢nému ¢asu (viz nize)i>pozorovatel mize pomoci
klavesnice chodit vpied, vzad a délat ukroky doprava a doleva (nezaménovat s pohybem na sever, jih, zapad a
vychod!)
jednotlivé pohyby vpied a vzad lze libovolné kombinovat s tkroky do stran, vznika tak vektor pohybu, ktery uréuje
smér, nikoliv rychlost, tzn. hra¢ se stale pohybuje konstantni rychlosti.
pozorovatel se miize pomoci mysi otacet, rychlost otdceni je zavisla pouze na rychlosti pohybu mysi
pti chiizi doptedu/dozadu/vpravo/vlevo je nutné brat v ivahu natoceni pozorovatele vpravo/vlevo
natoceni pohledu pozorovatele nahoru/dold nema na smér chtize vliv
pfi rozhlizeni nahoru/doli se pozorovatel nemtize pretoCit, tj. nataceni ve vertikdlnim sméru lze pouze v rozsahu
(—90°; +90°), kde 0° je ptimo vpted
vychozi pozice pozorovatele je uprostied mapy
veskeré animace a pohyb pozorovatele jsou zavislé na realném ¢ase, nikoliv na snimkovém kmito¢tu, tj. zména
doby nutné na zobrazeni jednoho snimku nesmi zptisobit zménu rychlosti pohybu ¢i animace v zobrazovaném svété
scéna je osvétlena sluncem

+ naSe planeta velmi rychle rotuje, jeden astronomicky den trva dvé minuty, pficemz "svétlo" je jednu minutu,

"tma" také jednu minutu

» béhem dne se méni intenzita slunec¢niho svitu, za Usvitu a za soumraku je nejmensi, v poledne nejvetsi

» bé&hem noci je terén osvétleny tak, aby bylo néco vidét

+ prechod mezi dnem a noci musi byt plynuly
zobrazeni pocitadla snimki za vtetinu (FPS)

« vypoCet poftu snimkd za piedchozi vtefinu pocinaje aktualnim snimkem, tj. poéet predchozich snimku

kterézto se vejdou do okénka o velikosti jedné vtetiny

+ snimkova frekvence nesmi klesnout pod 20 fps

» snimkova frekvence je realné ¢islo
geometrie a udaje >vySkovd mapa o rozméru 128x128 se zobrazi jako terén 254x254 m, tj. vyska terénu je
vzorkovana po 2 metrech
hodnota 0 ve vyskové mapé znamena nadmotskou vysku 0, hodnota 255 nadmotskou vysku 25,5 m
pozorovatel

« vyskaoc¢i: 1,85 m

» hmotnost: 95 kg

+ primérna rychlost chiize: 3 m/s

ovladani pouze standardni vstupni zafizeni :

vstup vyznam
mys$ otaceni vlevo/vpravo, rozhlizeni nahoru/dolti (pohyb mysi vpted = 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 nahoru/dolu.



http://herakles.zcu.cz/research/D3DUT/
http://herakles.zcu.cz/education/zpg/down/mapa128x128.zip
http://herakles.zcu.cz/education/zpg/down/mapa128x128.zip
http://herakles.zcu.cz/education/zpg/down/mapa128x128.zip
http://herakles.zcu.cz/research/D3DUT/
http://herakles.zcu.cz/research/D3DUT/

II. Reseni

Povinna ¢ast
Program by m¢l spliiovat vSechny body povinné ¢asti zadani.

Popis feSeni pohybu po terénu:

Funkce pohyb() podle stisknutych klaves pohybu a sméru natoCeni svéta (proménna yaw) zjisti smér
pohybu ve vodorovném sméru. Ten poté znormalizuje a vyndsobi uplynulym casem od minulého
zobrazeni a rychlosti pohybu. Poté zkontroluje, zda jsme se nedostali za okraj terénu (kvtli vzhledu Sm
od okraje) a pfipadn¢ nds vrati na okraj. V této nové poloze poté zjisti soufadnice vrcholil trojahelnika,
nad kterym se nachazime. Z téchto soufadnic vypocteme vysku v novém bodé (pomoci dvou smérovych a
nasledné¢ normalového vektoru zjistim rovnici roviny trojihelnika a poté udélam prunik se svislici
prochazejici danou polohou) zvednutou o vysku postavy. Rozdilem této vysky a ptvodni vysky ziskdme
treti (vySkovou) soufadnici sméru pohybu. Ten opét znormalizujeme, dale vyndsobime hodnotou 1-
pohyb.Z (¢im prudsi kopec tim pomaleji stoupam, resp. rychleji klesam) umocnénou na faktor zpomaleni
a vynasobime uplynulym ¢asem a rychlosti pohybu.

Vedlejsim efektem tohoto postupu je plynulej$i zména svislého sméru pohybu ve zlomovych mistech.

Osvétleni:

Osvétleni terénu je feSeno obihanim slunce kolem terénu. Osvétleni skyboxu analogicky pouze zesvétluje
a ztmavuje. Pro osvétleni v noci jsme implementoval baterku ve sméru pohledu (implicitné je stale
zapnuté - 1 ve dne - viz ovladani)

Ovladani:
Kromé ovladani dle zadani ptidano:

vstup vyznam
klavesa 'B' zapnuti / vypnuti baterky
klavesa 'Space’' navrat do vychozi pozice

III. Zavér

Pii vytvareni programu jsem postupné objevoval moznosti 3D programovani a zjist'oval silu prednosti jiz
objevenych konstrukci (Nejprve jsem naptiklad pocital normaly vrcholti terénu rucné€, poté jsem objevil
kouzlo meshe a uvodni nacitani dat se mnohonasobné zrychlilo). Ziskal jsem zakladni védomosti o této
oblasti, ale zaroven jsem zjistil o jak Sirokou oblast se jedna.

IV. Zdroje

DirectX SDK sample browser
http://www.riemers.net/eng/Tutorials/dxcsharp.php
http://blogs.msdn.com/coding4fun/archive/2006/11/02/938703.aspx



http://blogs.msdn.com/coding4fun/archive/2006/11/02/938703.aspx
http://www.riemers.net/eng/Tutorials/dxcsharp.php

