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1. Predstavenie projektu

Projekt by mal svojim obsahom nadviazat’ na projekt z premetu PGR, kde sme v teame
vytvorili jednoduchu kostru jednoduchej hry. Hra bola pdvodne inSpirovand hrou Cannon
Fodder, z roku 1993, ale pocas vyvoja sme sa od pévodnych myslienok odklonili.

Zadanim je vytvorenie multimedidlneho obsahu, a teda animacii postaviciek, pridanie
zvukov a vylepsSenie a optimalizacia grafiky. Animdcia pozostava po prvé z chddze (pohybuju
sa koncatiny), a po druhé z animécii tvare (zmurkanie oami, prejavy roznych nalad na
mimike). Zvuky st vydavané postavickami pri ich ¢innostiach ako napriklad strel'be, apod.
Zlepsenie grafického dojmu spociva vo vytvoreni novych modelov postaviciek a ostatnym
objektov na scéne (momentalne tato skupina zahriiuje len stromy) a pridani riznych
,»vychytavok* typu ukazovatele zivotov, zobrazenie minimapy celého levelu. Optimalizécia
zahriiuje predovsetkym urychlenie vykresl'ovania scény pouzitim roznych metdd (level of
detail, orezanie objektov, ktoré sa nachadzajii mimo pohl'ad kamery apod.)

2. Zadanie

V nasledovnej tabul’ke je presné znenie ramcového zadania, ako bolo pévodne
(neformalne) Specifikované.

Roz&ifte plvodni hru podle uvedenych budd.

e modely postaviciek (postavic¢ky budu stale gule, ale budi mat ruky, nohy,
Usta, oci a obocie podobne ako v hre Rayman)

e animacie chodze/plavania (spbsob implementacie este nemam ujasneny,
vyskusam niekolko technik a najvhodnejsiu vyberiem)

e zvuky (strelba, kroky, pokriky, vybuchy.., implementacia bud’MCI, alebo
DirectX)

e *hudba (hudbu narozdiel od zvukov je taZsie vytvorit, preto ak nejaka
zazneje nepdbjde o moju tvorbu)

e life meters (ukazovatele Zivotov sa budu zobrazovat nad postavi¢kami, podla
polohy kamery)

e minimapa (bude zobrazovat cely level a polohu hrééa v rohu obrazovky)

e prerobenie menu (grafika, kéd, pridanie SETUP polozky, kde sa budu dat
nastavit niektoré vilastnosti ohladom grafiky, zvukov)

e optimalizacia vykreslovania (LOD, FOV, momentalne hra kresli "vsetko")

e Uprava vykreslovania vody (odstranenie hranatosti brehu, bolo to robené
narychlo)




3. RieSenie
3.1. Modely postaviCiek a animacie

V pdvodnej hre tvorili modely postaviciek obyc¢ajné gule, kreslené dostupnymi
funkciami v GLUT. V rieSeni som ich nahradil skutocnymi modelmi vytvorenymi
v modelovacom 3D programe. Preto tento bod rieSenia pozostaval z modelovania postav a ich
animacii, mapovania textur, exportovania z modelovacieho programu vo vhodnom formate
(ASCII subor) a vytvorenie parsovacieho kodu, ktory bude schopny takto vygenerované
modely naéitat’ v programe. Uloh bolo dost’, aj preto tato Gast’ rieSenia zabrala najviac asu.

Modely postaviciek su plne 3D modely, vytvorené z trojuholnikov. Animécia pohybu spociva
v transformacii tychto vrcholov v rdmci virtudlneho sveta. Napr. noha sa pri animacii posunie
a vyrotuje o urcit¢ hodnoty v jednom snimku scény, v nasledovnom sa tieto hodnoty
transformécii zmenia, v nasledovnom znova, atd’., vysledny dojem je teda taky akoby bol
objekt animovany. Nejde teda o obdobu dynamickych meshov (mesh je 3D model zlozeny z
vrcholov), kde sa pozicie, pripadne pocty vrcholov skuto¢ne menia.

Zaklad tvaru postaviciek zostal povodny, teda tvori ho gul’a. Pridané stt modely rtk, n6h,
pistole a bazooky. Nohy st animované v smere pohybu, spolu s jednou (vol'nou rukou).
Druha ruka, spolo¢ne s telom a zbrailami nie sit animované, ale natacaji sa v smere pohybu,
pripadne strel’by.

Tvéare postaviciek su vytvorené z textur, na ktorych su nakreslené rdzne vyrazy nalad.
Postavi¢ky v ndhodnom ¢ase zmurkaja, niekedy sa nahnevaju, niekedy smeji.. Vzhl'adom na
nezavislost’ o¢i od ust a oboci je vyraz tvoreny dvoma textiirami. Na jednej su nakreslené
zmurkajuce o¢i a na druhej obocie a usta. Zakladom animacie je podobne ako u klasickych
videi, je to vlastne sled za sebou iducich obrazkov (textur). Preto napr. na zmurknutie bolo
potrebné nakreslit’ niekol’ko r6znych textir, nacitat’ ich a cyklicky zobrazovat’. Pretoze su
pouzité dve textury na tvar, je tvar (telo) postavicky vykreslené pouzitim techniky
multitexturingu.



Obr 10briazok z hry, kde je mozné vidiet’ modely, minimapu a lifemeters

3.2. Zvuky a hudba

Zvuky a hudba si vyzadovali vytvorenie zvukového subsystému, ktory by vyuzival
niektortl z popularnych kniznic. Vyskuasal som si pracu s DirectSound, ale z ¢asovej tiesiie
som sa nebol schopny do tejto, isto zaujimaj kniznice dostat,, preto som tito metodu zavrhol.
Dalsia moznost bola kniznica OpenSDL, ktora dokaze pracovat’ s multimedialymi datami,
tuto som vSak vzhl'adom na nutnost’ ,,pribalovania“ k aplikacii taktiez zavrhol. Posledna
moznost’ teda ostavala pouzitim winAPI MCI. Toto rozhranie, aj ked’ moZno nie je tak
vykonné ako DirectX, tak moje potreby naplnilo.

V hre st pouzité zvuky z popularnych hier. Vd’aka kniznici MCI, je praca s nimi jednoducha,
vytvoria sa inStancie wav stiborov a podl'a potreby sa prehravaju (objekty v hre volaju metodu
Play() zvukového systému.

V hre nezazneje ziadna hudba z dovodu vel'kého objemu dat hudobného suboru. V pripade

potreby ale nie je problém do aplikacie hudbu pridat’.

3.3. Lifemeters a minimapa

Vytvorenie ukazovatel'ov Zivotov spociva v transforméacii siradnim postaviciek do
stradnic obrazovky a vykreslenie obdlznika, ktoré¢ho dlzka je zavisla na zivotnosti postavicky.



Minimapa je implementovana ako textura, ktora sa vytvori pri generovani modelu
sveta, tym sa do nej zapiSu statické objekty. Dynamické za zapisuju pocas ich renderingu,
preto je potrebné uchovavat povodnti mapu a pocas kazdého snimku ju zmazat’ pozadim
(statickymi objektami). KedZe bitmapa nemd konvencéné rozmery mocniny dvoch, je jej
vykreslenie dost’ pomalé, a preto podstatne znizuje framerate. Ako rieSenie by som navrhol
nastavenie bitmape konven¢né rozmery, d’alej nekreslenie do statickej bitmapy, ale mixovanie
na pozadi statickll bitmapu a pred nou by sa vykreslila bitmapa len s dynamickymi objektmi
s pouzitim alfa mieSania.

3.4. Optimalizacia vykreslovania

Do projektu som vytvoril dva systémy optimalizacie.

Level of Detail (LOD). Jeho princip je vo vytvoreni modelov objektov s niZ§im poctom
trojuholnikov. Su sice menej detailné, ale pouziju sa, az ked’ je vzdialenost’ objektu od
kamery dostato¢na na to, aby si to uzivatel’ v§imol. Vd’aka tomuto systému je mozné mat’ pri
vel'kom priblizeni k modelu tento model vel'mi detailny. Ja som vytvoril LOD modely len pre
postavicky, LOD nie je pre ne implicitne zapnuty, LOD modely sa menia Specialnou kldvesou
a je mozne sledovat’ zmenu framrate.

Field of View (FOV). Tato optimalizacia ma za tlohu vylucit’ objekty z procesu
vykresl'ovania, ktoré by na scéne aj tak nebolo vidno (st mimo zaber kamery). Implementoval
som jednoducht metédu, ktora uréi obdiznik, ktory prekryva celé zorné pole kamery a s jeho
pouzitim sa vylucuju objekty, ktoré nie st v jeho vnutri. LOD je mozné vypnut/zapnat
pomocou klavesy a sledovat’ zmeny framerate, pri réznych pohl'adoch na virtualny svet.

3.5. Menu a voda

V tomto bode som spojil Casti rieSenia, ktorym som sa nevenoval, resp. venoval, ale
zhodnotil som, Ze ich nebudem implementovat’.

Pri $tudii v snahe zlepsit’ dojem z krajov (brehy) vykresl'ovanej vody som narazil na
prekazky, ktorych prekonanie by vyzadovalo rozsiahle zmeny v implementécii terénu, ¢o by
bolo nad rozsah tohto projektu, preto som ponechal vykresl'ovania vody také aké bolo

v povodnom projekte.

Menu som naopak z hry odstranil, resp. vyblokoval, pretoze som s nim nebol spokojny
a v principe nemalo Ziaden ucel (okrem oznamenia o aku hru ide) a jednak aj preto, Ze som pri
rieSeni ostatnych bodov stravil pomerne vel'a Casu.



4. Ovladanie

4.1. Zakladné

Pocas hry kamera automaticky sleduje pohyb vojaka, preto nie je nevyhnutné jej
polohu menit’, je to vS§ak mozné, stlacenim jedného z vhodnych klavesov a pohybom mysi.

Vojaci sa ovladaju klikanim lavym tlac¢itkom mysi (LMB) do mapy, a na dant polohu sa
vojaci snazia presunut’. Pri stlaceni pravého tlacitka (RMB), vojaci ¢i uz su v pohybe, alebo
nie zacnu strielat’ v smere kurzora.

Granaty, alebo rakety sa hadzu, resp. striel’aju stlacenim I'avého tlacCitka, pri stlacenom
pravom. Prakticky to znamena, Ze vojak hodi granat vtedy, ak uzivatel stlaci 'avé tlacitko
pocas strel’by. Granat hadzu vojaci na polohu kurzora (ak dohodia), a rakety striel’'aja v smere
kurzora (aj raketa ma obmedzena dolet).

4.2. Klavesnica

Ovlédanie pomocou klavesnice je v nasledovnej tabul’ke. Nezahfia vSetky mozné
prikazy konzole (odentrovanie prazdneho riadku vypise prikazy), ale zahfia testovacie
klavesy, ktor¢ sluzia na testovanie hry (developer mode), ale s hrou nestvisia vobec, su
oznacené cervenou farbou. Ovladanie klavesnicou ako také, nie je v hre potrebné (az na
klavesy ENTER a ESC, k stlaceniu ktorych ale hra priamo vyzyva).

klavesa funkcia

[F1]/[F2] zmeny priehl'adnosti konzoly

[F3] prepinanie priehl'adnosti fps

[F5] zmena na rezim plného vykonu (okno sa
prekresl'uje ako najCastejsie je to mozné)

[~] zobrazenie/ukrytie konzoly

[t] zmena z grandtov na rakety a naopak

[p] pauznutie hry

[ESC] ukonci level a vrati sa do menu

[1] + pohyb mysi rotacia kamery okolo osi X

[2] + pohyb mysSi rotacia kamery okolo osi Z

[3] + pohyb mySi zoomovanie kamery

[medzernik] + pohyb posuvanie kamery nad terénom

mysi

[v]/[b] zvysenie/znizenie LOD urovne (menej je lepsi
model)

[1] zapnutie/vypnutie lifemeters

[m] zapnutie/vypnutie FOV

[n] zapnutie/vypnutie minimapy




4.3. Konzola

Konzola predstavuje jednoduchy systém na nastavovanie parametrov hry pocas behu,
bez potreby pamaitat’ si nespocetné mnozstvo klaves.

Konzola sa vyvola klavesou ,,~” (Cesky tilda, slovensky vinka). Ked’ sa ,,odentruje prazdny
riadok konzola vypiSe vSetky prikazy, ktoré podporuje. Za zmienku stoji prikaz ,, controls “,
ktory vypise ovladanie hry. Speciélny je prikaz ,, god “ s parametrom 0, alebo 1, ktory zapina
mod nesmrtel’nosti, inymi slovami tzv. cheat.

Konzola je stale pod vyvojom, a pribidaji v nej nové pekné vlastnosti ako automatické
doplnanie prikazov, alebo moznost’ listingu.

5. Zaver

Pri projekte som si vyskusal pracu pri tvorbe animacii (krokovanie, naslednost’ krokov
na seba). NeocCakavane dost’ ¢asu zabralo vytvorenie multimedialneho obsahu (kreslenie
textur, modely, animacie). Praca so zvukmi bola samostatna kapitola, nastudoval som si
zhruba pracu v roznych kniZniciach podporujtcich zvuky a zostal napokon pri tej zakladne;.

Jozef Radakovic
Brno, 3.maj 2007
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