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Abstrakt

Cilem ukolu je realizovat hru sokoban podle obvyklych pravidel ve 3D s vyuZitim
grafické knihovny OpenGL (GLUT - The OpenGL Utility Toolkit) a programovaciho

jazyka C++.
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1 Uvod

Cilem semestralni prace bylo vytvorit legendarni hru sokoban s vyuzitim knihovny OpenGL a
frameworku GLUT (OpenGL Utility Toolkit).

1.1 Popis hry

Autorem originalni logické hry Sokoban (skladnik) je Hiroyuki Imabaysha. Tato hra byla

vytvorena v roce 1981.

Cilem hry je presunout bednic¢ky z pocateéni mista do cilovych mist s vyuzitim co nejméné tah.
Kazd4a mapa, neboli level, obsahuje cesty, kterymi mize hra¢ prochézet a posouvat jednotlivé
bednicky. Bednicky lze presouvat pouze smérem dopiedu, nikoliv zpét, a to v piipadé, ze se za

bednickou nenachdazi napr. dal$i bednicka ¢i zed.

Obr. 1 — Ukdzka hry KSokoban

1.2 Objekty ve hre

Klasicka verze hry obsahuje nasledujici objekty:
* hrac
*  zed
e cilova pozice

¢ bednicka
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2 Popis architekury

Prvni krokem vyvoje semestralni prace byl napsat jednoduchy aplika¢ni framework, s jehoz
vyuzitim byla umozena jednodussi implementace hry samotné.

2.1 Koncepce

Jednotlivé aplikace (hry) vyvyjené na vytvoreném aplikacnim frameworku jsou stavény tak, aby
zaklad aplikace byl vytvoren zdédénim zékladni tfidy, neboli jadra aplikace hry. Pro tuto prilezitost
byla vytvorena tiida CApplication, kterd je ve své podstaté jadrem aplikace. Pro vyuziti této tHidy
byl pouzit navrhovy vzor Singleton, ktery umozuje vytvorit pouze jednu instanci této tiidy.

Ciingleton= T =

T

Capplications= T =

Obr. 2 — Trida Capplication dédici tridu Csingleton

Trida CApplication se stara o spravu veskerych udalosti, fizeni spravcu sdilenych zdroju a

manipulaci s hernimi scénami (napf. prepinani).
Jednotlivé spravci sdilenychzdrojii jsou nasledujici:
* kamera - tfida CCamera
* sprava pisem — tifida CFontManager
* sprava textur — trida CTextureManager
e sprava objektu:
* 2D - ttida CGameObject2DManager
* 3D - ttida CGameObject3DManager
* sprava scén — trida CGameStateManager

Veskeré sdilené zdroje jsou implementovany formou singleton, tedy jsou vytvoreny pouze jednou a
lze k nim pristupovat odkudkoliv.

Klicovym bodem jadra aplikace je sprava hernich scén. Po inicializaci jednotlivych scén, které jsou

vytvoreny pro prislusné aplikace je nastavena jedna konkrétni scéna, pficemz v prvnim kroku jsou

primo pro danou tridu nacteny a inicializovany sdilené zdroje, které jsou néasledné vykreslovany. Pri
prepinani scén dochazi k zavoldni prislusnych metod, které uvolni zdroje aktualni scéna, nastavi se
jako aktivni nésledujici scéna a opét probihé inicializace zdroju a nasledné spusténi.

K vykreslovani jednotlivych objekti slouzi trida CRenderer, které pfi inicializaci jadra aplikace jsou
nastaveny odkazy na kameru a spravce 2D a 3D objekti. Dle nastavené aktualni aktivni scény se
vykresluji prislusné objekty, které si scéna inicializovala.
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2.2 Knihovny

Aplikaéni framework vyuziva néasledujici multiplatformni knihovny:

*  OpenGL (Open Graphics Library) — knihovna pro préci s grafikou

* GLUT (OpenGL Utility Toolkit)
* DevIL v1.7.8-6 — knihovna pro manipulaci s obrazky

* Freetype v2 — knihovna pro praci s pismem

2.4 Priklad pouziti aplikaéniho frameworku

Napriklad ve hie sobokan 3d vypada vyuziti nasledovne.

Soubor SokobanGame.h

#ifndef SOKOBAN3D H
#define SOKOBAN3D H_

#include "Application.h"

class SokobanGame : public CApplication<SokobanGame>{

public:
SokobanGame( );
virtual ~SokobanGame();

protected:
void loadTextures( void);
void loadFonts( void );
void createScenes( void );

I

#endif /* SOKOBAN3D H */

Soubor main.h

// project includes
#include "main.h"
#include "Application.h"
#include "SokobanGame.h"

// main function
int main( int argc, char *argv[] ){

SokobanGame* game = SokobanGame::getInstance();
game->init( &argc, argv );

game->run();

SokobanGame: :clear();

return 0;
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3 Realizace hry

Hra je redlizovana tiidou SokobanGame, kterd dédi tiidu CApplication.

C5ingleton= SokobanGame =

T

Capplication= SokobanGame =

T

SokohanGame

Obr. 3 — Trida SokobanGame
3.1 Scény hry

3.1.1 Uvodni obrazovka (tzv. Intro) - CSokobanScenelntro

Uvodni obrazovka nacte logo a zobrazi jej na obrazovku s efektem fade-in a fade-out.

Chouseable CkeyListener

t | ]

Caamestate

|

CHokobhanscenelntro

Obr. 4 — Trida CSokobanScenelntro

3.1.2 Hlavni menu hry - CsokobanSceneMenu

Scéna hlavniho menu hry je komplexnéjsi a obsahuje vice objekti, jako je menu (CGUIMenu),
vyzvy (CGUIPrompt), podrobnéjsi viz dokumentace zdrojového kédu.

Chiouseable Cleylistener

t | |

CGamestate

|

ChokabansScenakdenu

Obr. 5 — Trida CSokobanSceneMenu
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3.1.3 Hraci méd — CsokobanSceneGame

Jednd se hlavni herni méd, ve kterém hrac¢ pomoci kurzort klavesnice posouva bednicky na cilové
pozice. Na obrazku nize muzete vidét tfidu CSokobanSceneGame

Chiouseakle CkeyListener

t | |

CGamestate

|

CiokobansceneGame

Obr. 6 — Trida CsokobanSceneGame

4 Prostredky realizace
K realizaci této prace bylo vyuzito néasledujicich prostredku:
e operacni systém Linux — distribuce Ubuntu 10.04 LST
* vyvojové prostiedi Eclipse IDE for C++
e preklada¢ g++
*  multiplatformni knihovny:
*  OpenGL
« GLUT
*  DevIL verze 1.7.8-6

*  Freetype verze 2

5 Zdroje

Informacni zdroje:

*  http://www.opengl.org/

e http://nehe.camedev.net/

e  http://www.gamedev.net/

*  http://www.swiftless.com/

e http://www.cplusplus.com/doc/tutorial /
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6 Zavér
Vzhledem k tomu, Ze je aplikace rozsahlejsiho razu jsem pribézné nardzel na rizné tskali, kterd

jsem byl nucen fesit z divodu dosazeni, co nejkvalitnéjSich vysledki. Diky tomu jsem ziskal mnoho
dalsich zkusenosti a nahled do budoucnosti, jakresit problémy lépe a efektivng.
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