PROGRAMOWANIE GIER

Przygoda z wokselowym
silnikiem gry. CzesSc 1

Na rynku mozna znalez¢ bardzo duzo zaawansowanych silnikéw gier, ktére po-
zwalajg na szybkie stworzenie gry bez zbytniego zastanawiania sie: ,jak to dziata
pod spodem?”. Czasami twoércy gier decydujg sie na stworzenie wtasnego silnika,
poniewaz te dostepne na rynku nie nadajg sie do gry, jaka sobie wymarzyli. Cze-
sto tez napisanie wtasnego silnika pozwala lepiej doszlifowa¢ finalny produkt
poprzez rezygnacje z komponentdw, ktore sg dla nas zbedne. Ogélnodostepne
silniki posiadajg ich wiele, poniewaz muszg objg¢ swoimi mozliwosciami jak naj-
wiecej gier, ktére potencjalni developerzy bedg tworzy¢ za ich pomoca. Jednym z
takich przypadkow, gdzie warto sprébowac napisac wtasny silnik gry, moze byc¢
gra opierajgca sie na wokselach. A na pewno bedzie to Swietny pretekst, by spré-
bowac napisac wtasny silnik dla celéw edukacyjnych.

CZYM ZAJMIEMY SIE W ARTYKULE

O tym, jak napisac caty silnik od podstaw, mozna by napisac catg
ksiazke — nawet jezeli jest tak prosty jak nasz, dlatego w tym arty-
kule skupimy sie na kilku rzeczach, w szczegdlnosci tych oscyluja-
cych wokot wokseli.

Listingi zawarte w artykule sg napisane w C++, podobnie jak
caty silnik, dlatego znajomos¢ tego jezyka moze by¢ bardzo przy-
datna, jednak nie niezbedna do zrozumienia algorytmoéw i rozwia-
zan, ktore zastosowatem.

Przy czytaniu kodu silnika gry przydatna bedzie znajomos¢
podstawowych operacji matematycznych stosowanych w grafice
3D - nie bedzie tego duzo, jednak niektére elementy kodu bez tej
wiedzy moga wydac sie niezrozumiate.

Nie bedziemy sie zagtebiac¢ we wszystkie zagadnienia zwigzane
z grafika 3D - podejmiemy jedynie najciekawsze tematy, a bardziej
podstawowg wiedze postaram sie chociaz nieco przyblizy¢ czy-
telnikom, ktdrzy swojej przygody z grafika 3D jeszcze nie zacze-
li. Przygotowatem kilka klas pomocniczych, opakowujacych API
OpenGlL, dlatego tez, drogi Czytelniku, jego znajomos¢ nie jest wy-
magana do zrozumienia tresci artykutu, jednak pojawig sie pewne
nawigzania do samego OpenGlLa.

Artykut bedzie podzielony na dwie czesci, przy czym w pierw-
szej skupimy sie na wyswietlaniu wokseli, w drugiej natomiast na
elementach silnika gry oraz prostej fizyce.

Na poczatku przedstawie komponenty, z jakich skfada sie mdj
silnik, nastepnie zastanowimy sie nad wokselem - co to takiego
jest i jakie s zwigzane z nim problemy, stworzymy optymalna siat-
ke wierzchotkéw na podstawie tablicy wokseli, zastanowimy sie,
jak natozy¢ tekstury na nasze woksele, wygenerujemy prosty teren
ztozony z wokseli, zrobimy sobie bardzo krotki wstep do potoku
graficznego oraz jezyka GLSL (OpenGL Shading Language), az
w koncu napiszemy proste shadery, ktére beda potrafity wyswie-
tla¢ nasze woksele. Caty kod silnika mozna znalez¢ w repozytorium
GitHub, do ktérego link znajduje sie na koncu artykutu. Zachecam
do zapoznania sie z nim osobom bardziej zainteresowanym tema-
tem. No to czas start!
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BUDOWA SILNIKA

Listingi, ktére zaprezentuje ponizej, bylyby bardzo ciezkie do ana-
lizy w oderwaniu od kontekstu. Dlatego zanim przedstawie jakis
kod, ktéry bedzie w wiekszosci implementacja pewnych kompo-
nentéw silnika wokselowego, zobaczmy, z czego on sie sktada.
Roboczo nazwatem go VEngine (od Voxel Engine). Najwazniejsze
komponenty zostaty przedstawione na Rysunku 1.
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Rysunek 1. Najwazniejsze elementy silnika wokselowego VEngine

Menedzery zasobow

Silnik, na ktérym zostanie w przysztosci zbudowana gra, musi po-
siadac baze danych dla réznych zasobéw — czy to tekstur, shaderdw,
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