Jatékfejlesztés

THUS, FOR ANY NONDETERMINISTIC TURING
MACHINE M THAT RUNS IN SOME POLYNOMIAL
TIME p(n), WE CAN DEVISE AN ALGORITHM

THAT TAKES AN INPUT w«w OF LENGTH n AND
PRODUCES Eu,... THE RUNNING TIME IS O¢p*n)
ON A MULTITAPE DETERMINISTIC TURING
MACHINE AND ...

WTF, MAN, I JUST
WANTED TO LEARN
HOW TO PROGRA M
VIDEO GAMES,

Szirmay-Kalos Laszlo



Virtualis valosag

képszintézis interakcié

vezeérlés

avatar

Virtualis vilag = objektumok + torvények




Jatékok feladatai

Képszintézis az avatar néz6pontjabol

Az avatar vezérlése a beviteli eszkozokkel
(keyboard, mouse, Wii, gépi latas, Kinect, stb.)

Az ,intelligens” objektumok vezérlése (Al)

A fizikai vilag szimulacioja



Jatek OO

képszintézis

vezeérles

ProcessInput()
SetCameraTransform()

Animate(dt), Draw( )

Control(dt)

Interact( )

avatar

Virtualis vilag




Jatékobjektum (GameObject)

class GameObject {
protected:

Shader * shader;

Material * material;

Texture * texture;

Geometry * geometry;

vec3 pos, velocity, acceleration;
public:

GameObject (Shader* s, Material* m,

Texture* t, Geometry* g) { ..

void Control (float dt) { }
void Interact (GameObject * o) { }
void Animate (float dt) { }
void Draw (RenderState state) { }

}

Virtualis vilag

std::vector<GameObject *> objects;




Szimulacids hurok gGame loop)

tstart ten

dt

void onIdle ( ) { // idle call back
static float tend = 0;
float tstart = tend;
tend = glutGet (GLUT_ELAPSEW
avatar->ProcessInput( );
for(float t = tstart; t < tend; t += dt) { \;\\y/
float Dt = min(dt, tend - t);

for (GameObject * ob]j : objects) obj->Control (Dt);
for (GameObject * obj : objects) obj->Animate (Dt);

}
glutPostRedisplay() ;

}

void onDisplay () {
glClear (GL_COLOR BUFFER BIT | GL DEPTH BUFFER BIT) ;
avatar->SetCameraTransform(state) ;
for (GameObject * obj : objects) obj->Draw(state);

glutSwapBuffers( ) ;




Bolygd: Planet

Geometria: gdomb

Textura

Fizikai vagy

— Tajékozdédik majd koveti a
gravitacios torvényt

Képletanimacio:

— ,beégetett palya”
— Tobbiek érdektelenek
— Nincs respektalt torvény




Planet class

class Planet : public GameObject {
float rotAngle; // animation state
float rotSpeed; // animation parameter

public:
Planet (Gouraud* s, Diffuse* m, Texture* t, Sphere* s)
GameObject(s, m, t, s) { rotAngle = 0; rotSpeed = ..;}

void Animate (float dt) { rotAngle += rotSpeed * dt; }

void Draw (RenderState state) {
state.M = Rotate (rotAngle, 0, 0, 1)
state.Minv = Rotate(-rotAngle, 0, 0, 1)
state.material = material;
state. texture = texture;
shader->Bind (state) ;
geometry->Draw () ;



A Fold kering a Nap kordl

void Planet: :Animate (float dt) {
rotAngle += rotSpeed * dt;
revAngle += revSpeed * dt;

}

void Planet: :Draw (RenderState state)

state.M = Rotate(rotAngle,0,0,1)*
Translate(dist, 0, 0) *
Rotate (revAngle,0,0,1);

state.Minv = ... ;

state.material = material;

state. texture = texture;

shader->Bind (state) ;

geometry->Draw () ;




Az Uirhajo

Komplex geometria

— neégyszoghalo

Komplex textura

Fizikai animacio

— erd6k (gravitacio, rakétak)
— Utkozések

Viselkedés (Al)

— A rakétak vezérlése

o Utkozés elkeriilés, avatartdl menekiilés, avatar ildozése



Urhajé geometria




Urhajé geometria




Urhajé geometria




Urhajé geometria




Urhajé geometria




Urhajé geometria




Urhajé geometria




Texturahoz paraméterezés




V4

V4

hoz paraméterezés

ura

V4

Text




Texturazott (irhajo
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Animate: Newton mozgastorvenyei

void Ship :: Animate( float dt ) {
acceleration = force/m;
velocity += acceleration * dt;
pos += velocity * dt;

}

void Ship :: Draw(RenderState state) {
state.M = Translate(pos.x, pos.y,pos.z);
shader->Bind (state) ;
geometry->Draw () ;




Orientacio beallitasa

modelHead

worldHead = velocity.normalize() ;

void Ship :: Draw(RenderState state) {
vec3 modelHead( O, 0, 1 );

vec3 worldHead = velocity.normalize() ;
vec3 rotAx = cross (modelHead, worldHead) ;

float cosRotAng = dot(worldHead, modelHead) ;
float rotAng = acos (cosRotAngle) ;
state.M = Rotate(rotAng, rotAx.x, rotAx.y, rotAx.z)*

Translate (pos.x, pos.y, pos.z);
shader->Bind (state) ;

geometry->Draw () ;




Ship :: Control és Interact

void Ship :: Control( float dt ) {
force = vec3(0, 0, 0);
for (GameObject * obj : objects) {
if (dynamic cast<Planet*>(obj)) {

0\ 9\V"9

}
if (dynamic_ cast<Avatar*>(obj)) {

I avatar

}

bullet

o e

avatar aiming angle




Utkozésdetektalds: lassu objektumok

Probléma, ha az objektum gyors
“® 1 &
adott 7 @

dist = objl.pos - obj2.pos
min = objl.BoundingRadius() + obj2.BoundingRadius ()
if (dist.Length() < min) Collision!

t+At



Foton torpedo

Nagyon komplex
geometria

Hasonlo kinézet
minden iranybal

Kdnnyebb a képét

hasznalni
étlétsz{)\n

Utkozésdetektdlas = gyors mozgas




Billboard

Egyetlen félig atlatszo textura egy téglalapon

&W

> >



Vector w eye - pos;

Vector r w % Vector (0, 1, O0);

Vector u =r $ w; W
r = r.normalize() * size;

u = u.normalize() * size;

u
void Bullet :: Draw(RenderState state) { “‘

eye

glEnable (GL BLEND) ; // atlatszésag
glBlendFunc (GL _SRC ALPHA, GL ONE); // hozzaadas

state.M = mat4d (r.x, r.y, r.z, 0,
u.x, u.y, u.z, 0,
0, 0, 1, 0,
pos.x, pos.y, pos.z, 1);

shader->Bind (state) ;
geometry->Draw () ;

glDisable (GL BLEND) ;



Robbanas

Nagyon komplex
geometria

Hasonlo kinézet
minden iranybol

Plakatgy(jtemény

Részecske rendszer




Részecske rendszerek

Véletlen
Kezdeti
értékek

=

Globalis erotér

‘ (szél fajja a fiistot)
pos: pos += velocity * dt
velocity: velocity += acceleration * dt
acceleration: acceleration = force / weight
lifetime
age: age += dt; if (age > lifetime) Kill();

size, dsize:

weight, dweight:

color, dcolor:

size += dsize * dt;
weight += dweight * dt
color += dcolor * dt



Robbanas paraméterei

< > var
Rand(mean, var) mean
oy >
pos = center; // kezdetben fokuszalt
lifetime = Rand (2, 1);
size = 0.001; // kezdetben kicsi

dsize = Rand (0.5, 0.25) / lifetime;

velocity = Vector (Rand(0,0.4) ,Rand(0,0.4) ,Rand(0,0.4));
acceleration = Vector(Rand(0,1) ,Rand(0,1) ,Rand(0,1)) ;

// Planck torvény: sarga datlatszatlanbol voros atlatszoba
color = Color(l, Rand(0.5, 0.25) O, 1 );
dcolor = Color (0, -0.25, 0, -1) / lifetime;



Avatar

* Aviselkedését a klaviatura vezérli:
— Processlnput
* A helye és iranya viszi a kamerat
— SetCameraTransform
* Olyan mint egy (irhaj6, de nem rajzoljuk

— Control: gravitacio, lovedék ttkozés



Klaviatura kezelés

KeyboardFunc
KeyboardUpFunc
SpecialKeysFunc

keys

bool keys[256]; // is pressed?

void onKeyboard (unsigned char key,
int pX, int pY) {
keys[key] = true;
}
void onKeyboardUp (unsigned char key,
int pX, int pY) {
keys[key] = false;

ecialKeysUpFu

IdleFunc:
GameLoop

virtual
world




Avatar :: ProcessInput() {
if ( keys[' ‘] ) // fire!
objects.push back(new Bullet(pos, velocity))

/| Kormanyzas: az avatar koordinatarendszerében!
vec3 wHead = velocity.normalize( );
vec3 wRight = cross (wPrefVup, wHead) .normalize()
vec3 wUp = cross (wHead, wRight) ;

if (keys[KEY UP]) force -= wUp;
if (keys[KEY DOWN]) force += wUp;
if (keys[KEY LEFT]) force -= wRight;
if (keys[KEY RIGHT]) force += wRight;



Avatar::SetCameraTransform

Avatar :: SetCameraTransform(RenderState& state) {
Camera camera (pos, pos + velocity, wPrefVup,
fov, asp, fp, bp):
state.V () camera.V () ;
state.P() = camera.P();

AWPrerup =10, 1, 0] vagy a
gyorsulasbol és a korabbi wPrefVup atlagabol

lookat




Egy foldi 1ovold6z6s jatek




Terepek

Komplex geometria

— magassagmezo
Bonyolult textura
Nem gondolkodik
Nem mozog
Utkdzés detektalds kell
Megemeli az objektumokat




Terep geometria

z = height(x,y) Magassagmezo:
Diszkret mintak +
Linearis interpolacio



Diszkrét mintak

Magassag mezo Haromszog halo



Ellenség

Animalt geometria

— Kulcskeretekkel (clip-enként)
e All, fut, tdmad, meghal

— poligonhalo deformacio

Texturak (animalt)

Al

Utkozés detektalas




Kulcskeret animacio: futas

X ]
L3




Mesh morphing:
Ido: ¢

Keét kozrefogo
kulcskeret

Minden csucsra
linearis
interpolacio

\

Aktualis csucspontok



Futas poligonhaldé deformacioval

+ pozic16 animacio:

position += velocity * dt

X ¥
i}




Mozgas definicio

* Clip-ek definicioja kulcskeretekkel

 Osszes clip 6sszes kulcskeretek fajlban: MD2,
MD3
* Tipikus clip-ek:

— Run, stand, attack, die, pain, salute, crouch, wave,
point, taunt, etc.



Clip-ek

> > >
All Fut Szalutal

40 Kulcskeret 5 kulcskeret 11 kulcskeret



Mozgasvezérlés

Al state

Ido: ¢

Clip =

start, stop
keyframe

Keyframe
animation

<

Keyframe-ek
MD2 fajlban

A haromszog halo csucspontjai




Ellenség Al

Dist <4 &&
Avatar _angle <40
Dont Care Escape
Dist > 6
Avatar_angle <20
Dist <4 &&
Avatar_angle > 60
v Dist <1
Chase . | Attack
Dist > 1
Collision Dvi
> 1n
with the bullet yms Avatar_angle

Avatar



