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Programujeme grafický Engine XLV

Úvod

Obsahom poslednej časti seriálu budú dva dôležité bloky. V prvom si ukážeme ako pripraviť OS Linux pre preklad a spustenie aplikácie Engine v4.0 a v druhom zhodnotíme dosiahnuté výsledky

Všetko potrebné pre spustenie aplikácie Engine v4.0

Každá inštalácia OS Linux má svoje špecifiká líšiace sa distribúciou, nainštalovanými systémovými nástrojmi, aplikačnými nástrojmi, rôznymi knižnicami, utilitami... Aj keď je takmer nemožné nájsť dva rovnako nainštalované systémy, napriek tomu je možné uviesť kroky, ktoré je potrebné vykonať, aby bolo možné preložiť a spustiť nami pripravovanú aplikáciu.

Aplikácia Engine v4.0 si vyžaduje mať v OS Linux nainštalované nasledujúce súčasti:

	Súčasť
	Inštalácia (apt-get pre Debian, yum pre redhat)

	GNU utilita make
	sudo apt-get install make

	GNU C, C++ kompilátor gcc, g++
	sudo apt-get install gcc g++

	Knižnica SDL, stačí vykonať inštaláciu balíčka libsdl-image1.2-dev, s ktorým sa automaticky nainštalujú aj ďalšie potrebné balíčky knižnice SDL
	sudo apt-get install libsdl-image1.2-dev

	SDL_mixer - súčasť knižnice SDL, inštaláciu je nutné vykonať ručne zo súboru SDL_mixer-1.2.11.tar.gz pre inštaláciu správnej verzie súboru SDL_mixer.h
	http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer/release/SDL_mixer-1.2.11.tar.gz

sudo mv /usr/local/lib/libSDL_mixer* /usr/lib

sudo mv /usr/local/include/SDL/SDL_mixer.h /usr/include/SDL

	Knižnica OpenGL Extension Wrangler
	sudo apt-get install libglew-dev

	Nástroj (knižnica) ENet
	http://enet.bespin.org/download/enet-1.3.3.tar.gz

sudo mv /usr/local/lib/libenet* /usr/lib

sudo mv /usr/local/include/enet /usr/include


Vlastnosti aplikácie Engine v4.0

V prvých častiach tohto seriálu sme si uviedli viaceré všeobecné vlastnosti, ktoré spĺňajú, resp. by mali spĺňať moderné grafické (herné) enginy. Na záver si teda musíme uviesť, ktoré zo spomínaných vlastností sme integrovali aj do nášho enginu, a ktoré nie. Aplikácia Engine v4.0:

1. používa API OpenGL, multimediálnu knižnicu SDL vrátane SDL_image a SDL_mixer,

2. je určená pre OS Linux, avšak je možná rýchla a jednoduchá úprava aj pre OS Windows,

3. bola naprogramovaná pomocou jazyka C++, obsahuje modulárny, objektový kód, ktorý je podrobne okomentovaný,

4. ide o 3D engine podporujúci aj 2D prvky (menu, text),

5. používa oktánový strom, orezanie do pohľadu, LOD, detekciu kolízií,

6. modely načítava z údajových súborov formátu 3ds, md3, pracuje s animáciami,

7. implementuje billboarding, systémy častíc,

8. používa shadery, svetelné mapy, normálové mapy,

9. zobrazuje stromy, trávu, oblohu, značky, zrkadlá, rebríky,

10. má modul pre prácu s fyzikou,

11. poskytuje zvukový výstup,

12. umožňuje vytvoriť sieťové prepojenie medzi dvoma aplikáciami,

13. má určitý cieľ hry, ktorým je eliminácia protihráča.

Aj keď je zoznam podporovaných prvkov pomerne rozsiahly, aplikácii stále chýbajú niektoré dôležité moduly akými je napr. modul pre implementáciu umelej inteligencie, modul pre zmenu kvality vykresľovania, pre podporu skriptov, pre dopĺňanie zásuvných modulov, modul pre vykresľovanie kriviek, procedurálnych plôch a mnoho ďalších modulov.

Obr. 1 Aplikácia Engine v4.0 – postava protihráča (netvor) je ovládaná z iného počítača cez sieť

Záver

Je samozrejmé, že našu aplikáciu nemôžeme porovnávať s modernými enginmi naprogramovanými veľkými vývojárskymi štúdiami. Aplikáciu, ktorú sme si predstavili, naprogramoval jediný človek vo svojom voľnom čase. Je jasné, že jediný človek sa nemôže sám venovať obrovskému projektu, v ktorom má každá časť svojich vlastných autorov. Programový kód píše tím špecialistov, o návrh scén sa stará tím grafických dizajnérov, o hudbu tím hudobníkov. Úlohou ďalších tímov je navrhnúť grafické efekty, animácie, textúry, fyziku, kinematiku a ďalšie prvky, bez ktorých by moderný grafický engine nemohol existovať.

Napriek tomu môžeme povedať, že naša aplikácia, náš grafický (herný) engine, dokáže smelo konkurovať mnohým jednoduchším enginom. Integruje v sebe mnohé prvky, ktoré je možné ľubovolne dopĺňať. K tomu poslúži najmä množstvo komentárov, ktoré kód spriehľadňujú a vysvetľujú funkcionalitu jeho častí.

Všetky články tohto seriálu vrátane kompletného zdrojového kódu jednotlivých verzií aplikácie Engine možno stiahnuť zo stránky autora http://www.softengine.sk.
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