THE ENGINE OF FOURTH DIMENSION

Kurs tworzenia gier z silnikiem XenoN Core
Cze¢s¢ 1: Samochod - sterowanie, fizyka oraz rysowanie

Przygotowanie:

Aby zaczaé tworzenie potrzebny nam jest silnik XenoN Core w wersji
0.7.5.100, jego dokumentacja (w ktérej znajduja si¢ niezbedne informacje o
silniku jak 1 opisy funkeji) oraz program Game Maker w wersji
zarejestrowanej. Silnik wraz z dokumentacja znajduja si¢ w folderze z kursem
oraz na stronie http://www.xenon-core.yovo.pl/sdk, zas program Game
Maker mozna $ciagnaé z http://www.vovogames.com, gdzie réwniez si¢ go
rejestruje. Kurs pisany podczas uzywania programu w wersji 6.1.

Zaczynamy:

Najpierw tworzymy room room_game, nast¢pnie obiekty ground, engine
oraz car. W roomie room_game ustawiamy te obiekty na dowolnej pozycji,
lecz w odpowiedniej kolejnosci: najpierw koniecznie obiekt engine, nastepnie
obiekt ground a na koncu car. Wazne: nie zmieniaj wielko$ci rooma na
wickszy niz ma by¢ ekran gry — nie jest to konieczne ani potrzebne teraz.
Najlepiej ustawi¢ wielkos¢ 800x600.

Na poczatek zajmiemy si¢ obiektem ground. Bedzie on zawieral malo kodu,
gdyz XenoN ulatwia Nam sprawe z terenem — jego ustawieniem 1
rysowaniem. Ustawiamy jego depth=1, a w create dajemy kod:

// ustawienie obiektowi wilasciwosci terenu
xenon_set_terrain_simple(x,y,0, // pozycja terenu
15,15, // ilos¢é segmentdw poziomo 1 pionowo
1024,1024, // szerokosé i wysokosSé segmentu
background _get texture(bg ground), // textura
c_white,1) // kolor i alpha

// petla ustawiajaca losowg wysokosé wierzchotkdw terenu
for(i=1;i<15;i+=1)

for(J=1;j<15;j+=1)
xenon_terrain_simple_set_depth(i,j,random(256+128))

Za$ event draw uzupelniamy kodem:
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xenon_draw_terrain_simple() // rysujemy teren

A teraz zajmiemy si¢ obicktem engine. Bedzie on odpowiedzialny za
kontrole nad silnikiem i jego ustawieniami. Ustawmy mu depth=1000.

show_info() // pokazujemy informacje o kursie ;P

xenon_core_header() // skrypt nagidéwkowy, potrzebny w kazdym obiekcie
korzystajacym ze skryptdw XenoN Core

// inicjacja silnika
xenon_core_emulate_initiation(*XenoN Core.dll®, // nazwa pliku DLL

XE_NULL) // flaga - okresla m.in. czy silnik ma
wigczy¢ witasny render do okna aplikacji. Domyslnie: XE NULL

// ustawienia bryty odcinania, czyli zmienne grupy RENDER
xenon_core_set_double(XE_RENDER_WIDTH, room_width)
xenon_core_set _double(XE_RENDER_HEIGHT,room_height)
xenon_core_set_double(XE_RENDER_ANGLE,45)
xenon_core_set_double(XE_RENDER_NEAR, 1)
xenon_core_set_double(XE_RENDER_FAR,10000)

// ustawienia tryboéw fizycznych

xenon_core_set _double(XE_PHYSICAL_ COVALENCE_FORCE_MODE,XE _TRUE) // wiaczenie
trybu sit kowalencyjnych (miedzyczasteczkowych)
xenon_core_set_double(XE_PHYSICAL_COVALENCE_FORCE_FIRST_STREAM,XE_TRUE) //
aktywacja pierwszego strumienia obliczen sit kowalencyjnych

// zmienne kamery
z=0

alpha=0

beta=0

d3d_set_culling(false) // wytaczenie cullingu - ukrywania tylnich powierzchni
(backface culling)
d3d_set_fog(true, // mgta aktywna

background_color, // kolor mgty

0, // odlegtosé poczatkowa

1024*4) // odlegtos¢ koricowa

Tryby tizyczne s3 nam potrzebne do tego, by §wiat gry ,,0zyl” — stal si¢
bardziej realistyczny. Tryb sit kowalencyjnych odpowiada za obliczenia
utrzymujace substancje (podstawowe skladniki fizyki XenoN Core) w
odpowiednich odlegtosciach od siebie. Tryb ten tez jest podzielony na dwa
podtryby: pierwszego 1 ostatniego strumienia. Standardowo aktywujemy tylko
plerwszy strumien, a drugi nas nie obchodzi. Mozemy wlaczy¢ drugi
strumien, gdy np. wlaczymy tez tryb kolizji promieniowej z trybem
bezwladnosci.

Po omowieniu eventu create i jego kodu przechodzimy do eventu step:

xenon_core_physic_update() // aktualizacja Srodowiska fizycznego
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Jak widac, event ten bogaty w kod nie jest, a obstuguje najwazniejsza cz¢s§¢
fizyki — aktualizuje caly swiat gry zbudowany z elementéw.

Aby po skonczeniu pracy silnik nie za§miecal pamigci trzeba go z niej zwolni¢
(co prawda po wylaczeniu aplikacji sam sprzata po sobie, ale 1 tak lepiej jak
my go uprzedzimy — bedziemy mieli pewno$¢ ze na pewno zakonczyl prace
bezproblemowo). Zrobimy to w evencie Room End (zamiast Game End, po
to, by z restartem gry nie pakowal si¢ na nowo do pamiegci):

d3d_end() // wylaczenie trybu 3d
xenon_core_closure() // odtaczenie silnika od aplikacji

No to w obickcie engine pozostal event draw. W nim bedziemy ustawiac
kamer¢ wedle naszego uznania :).

// ustawienie kamery
xenon_core_emulate camera_set(alpha,beta,0, // katy obrotu kamery: alpha(os Z),
beta (os Y) oraz gamma (os Z; domysSlinie 0, gdyZ kat gamma jest obsiugiwany tylko w
peinej wersji silnika)

X,Y,Z, // pozycja kamery

128, // odlegtosé oka od kamery

true) // zamiana miejscami pozycji oka i kamery
(true - patrzenie na punkt (widok w trzeciej osobie),; false - patrzenie z
punktu (widok w pierwszej osobie))

I w ten sposob zakonczylismy kodowanie obiektu kontrolujacego silnik 1
kamere. Ostatnim obiektem, ktéry Nam pozostal to obiekt car i jego kod
eventu create:

xenon_core_header() // skrypt nagidwkowy

// model auta
model[0]=d3d_model create()
d3d_model_block(model[0], // index modelu
-64,-32,-8, // pozycja pierwszego wierzchotka
64,32,16, // pozycja ostatniego wierzcholka
1,1) // ilos¢ powtarzalnej tekstury poziomo 1 pionowo
model[1]=d3d_model create()
d3d_model_block(model[1],-64+16,-32,16,64-48,32,16+24,1,1)
model [2]=d3d_model_create()
d3d_model_ellipsoid(model[2], // index modelu
-64+24-16,-32-16,-16, // pozycja pierwszego wierzchotka
-64+24+16,-32+16,16, // pozycja ostatniego wierzcholka
1,1, // ilos¢ powtarzalnej tekstury poziomo i pionowo
12) // jakosé¢ elipsoidy - ilo$¢ powierzchni
d3d_model_ellipsoid(model[2],64-24-16,-32-16,-16,64-24+16,-32+16,16,1,1,12)
d3d_model _ellipsoid(model[2],64-24-16,32-16,-16,64-24+16,32+16,16,1,1,12)
d3d_model_ellipsoid(model[2],-64+24-16,32-16,-16,-64+24+16,32+16,16,1,1,12)

// grawitacja auta
grav_rate=1
for(i=0;i<6;i+=1)
grav[i]=0

// zmienne odpowiadajace za predkosé, pozycje 1 kierunek auta
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spd=0

spd_max=64

height=32

X=7.5*1024

y=7.5*1024

z=xenon_collision_terrain_simple_get z(ground,x,y)+height // pozycja 7 rdwna
wysokosci terenu na pozycji X Y + wysokosé zawieszenia auta

alpha=0

beta=0

gamma=0

// tablica pozycji substancji
Ffor(i=0;i<5;1+=1)

{

subx[1]=x

suby[i]=y

subz[i]=z

}

// a teraz zabawa z substancjami i sitami kowalencyjnymi
// substancje
sub[O0]=xenon_core_substance create() // tworzymy substancje, ktdra bedzie
Srodkiem "podwozia' auta
xenon_core_physic_set(XE_SUBSTANCE,sub[0]) // kopiujemy nasza substancje do
odnosnika elementu aktywnego (by mieé do niej szybki dostep)
xenon_core_substance_set_position(XE_NULL, // wartos¢ XE NULL stawiamy wtedy,
gdy odwotujemy sie do odnosnika elementu aktywnego. Gdybysmy wpisali po prostu
sub[0] uzyskalibysSmy ten sam efekt, lecz dostep do tej substancji trwai by
dtuzej, zaleznie od ilosci substancji

X,¥Y,Z) // pozycja substancji
xenon_core_substance_set mass(XE_NULL,100) // ustawiamy mase substnacji
xenon_core_substance_set range(XE_NULL,height/2) // a tutaj jej promien

// odtad kolejne substancje to kola auta
sub[1]=xenon_core_substance_create()
xenon_core_physic_set(XE_SUBSTANCE,sub[1])
xenon_core_substance_set position(XE_NULL,x+64,y-32,2)
xenon_core_substance_set mass(XE_NULL,100)
xenon_core_substance_set range(XE_NULL,height)
sub[2]=xenon_core_substance_create()
xenon_core_physic_set(XE_SUBSTANCE,sub[2])
xenon_core_substance_set position(XE_NULL,x+64,y+32,2)
xenon_core_substance_set mass(XE_NULL,100)
xenon_core_substance_set range(XE_NULL,height)
sub[3]=xenon_core_substance_create()
xenon_core_physic_set(XE_SUBSTANCE,sub[3])
xenon_core_substance_set position(XE_NULL,x-64,y+32,2)
xenon_core_substance_set mass(XE_NULL,100)
xenon_core_substance_set range(XE_NULL,height)
sub[4]=xenon_core_substance_create()
xenon_core_physic_set(XE_SUBSTANCE,sub[4])
xenon_core_substance_set position(XE_NULL,x-64,y-32,2)
xenon_core_substance_set _mass(XE_NULL,100)
xenon_core_substance_set_range(XE_NULL,height)

// sity kowalencyjne
// *aczymy kofa z podwoziem
val=sqrt(64*64+32*32) // odlegi1osc¢ od kota do sSrodka auta

_cF=xenon_core_covalence_force create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE FORCE, cf)
xenon_core_covalence_force_set_substance(XE_NULL, // odnosnik elementu aktywnego

XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_1, //
substancja pierwsza
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sub[0]) // substancja naszego
"podwozia"
xenon_core_covalence_force_set_substance(XE_NULL, // odnosnik elementu aktywnego

XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE 2, //
substancja druga

sub[1]) // jedno z kdé? auta
xenon_core_covalence_force_set_force(XE_NULL,val) // sita, czyli odleglosc¢ na
jaka utrzymywane beda obie substancje
xenon_core_covalence_force _set resilience(XE_NULL,1) // sprezystosé sity -
ustala jak bardzo moga sie oddalic¢ od siebie dwie substancje
_cf=xenon_core_covalence_force_create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE_FORCE, cf)
xenon_core_covalence_force set substance(XE_NULL,XE_COVALENCE FORCE_SUBSTANCE 1,
sub[0])
xenon_core_covalence_force_set_substance(XE_NULL,XE_COVALENCE FORCE_SUBSTANCE 2,
sub[2])
xenon_core_covalence_force_set force(XE_NULL,val)
xenon_core_covalence_force_set resilience(XE_NULL,1)
_cFf=xenon_core_covalence_force create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE FORCE, cf)
xenon_core_covalence_force_ set_substance(XE_NULL,XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_1,
sub[0])
xenon_core_covalence_force_ set substance(XE_NULL,XE_COVALENCE FORCE_SUBSTANCE 2,
sub[3])
xenon_core_covalence_ force_set force(XE_NULL,val)
xenon_core_covalence_force_set_resilience(XE_NULL,1)
_cf=xenon_core_covalence_force create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE FORCE, cf)
xenon_core_covalence_force_ set substance(XE_NULL,XE_COVALENCE FORCE_SUBSTANCE 1,
sub[0])
xenon_core_covalence_force_ set_substance(XE_NULL,XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_2,
sub[4])
xenon_core_covalence_force_set force(XE_NULL,val)
xenon_core_covalence_force_set resilience(XE_NULL,1)

// teraz 1aczymy kota ze soba

val=32*2

_cf=xenon_core_covalence_force create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE FORCE, cf)

xenon_core_covalence_force_ set_substance(XE_NULL,XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_1,
sub[1])
xenon_core_covalence_force_ set substance(XE_NULL,XE_COVALENCE FORCE_SUBSTANCE 2,
sub[2])

xenon_core_covalence_ force_set force(XE_NULL,val)
xenon_core_covalence_force_set_resilience(XE_NULL,1)

val=64*2

_cf=xenon_core_covalence_force create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE_FORCE,_ cf)
xenon_core_covalence_force_set_substance(XE_NULL,XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_1,
sub[2])
xenon_core_covalence_force set substance(XE_NULL,XE_COVALENCE FORCE_SUBSTANCE 2,
sub[3])

xenon_core_covalence_force_set_force(XE_NULL,val)
xenon_core_covalence_force_set resilience(XE_NULL,1)

val=32*2

_cf=xenon_core_covalence_force create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE_ FORCE, cf)
xenon_core_covalence_force_set_substance(XE_NULL,XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_1,
sub[3])

xenon_core_covalence_force_set_substance(XE_NULL ,XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_2,
sub[4])

xenon_core_covalence_ force_set force(XE_NULL,val)
xenon_core_covalence_force_set resilience(XE_NULL,1)

val=64*2
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_cf=xenon_core_covalence_force create()
xenon_core_physic_set(XE_COVALENCE_FORCE, cf)
xenon_core_covalence_ force_ set substance(XE_NULL,XE_COVALENCE_FORCE_SUBSTANCE_1,
sub[4])

xenon_core_covalence_force_set substance(XE_NULL,XE_COVALENCE_ FORCE_SUBSTANCE 2,
sub[1]D)

xenon_core_covalence_force_set force(XE_NULL,val)
xenon_core_covalence_force _set resilience(XE_NULL,1)

Uff, duzo tego. No to zaczynamy :).
Te elementy... A moze pokaz¢ Wam lepiej na rysunku, to latwiej
zrozumiecie, o co chodzi.

sub[4] | sub[1]

sita kowalencvina

AT A . :
32 12-3141) = 5ily kowalencyjne

* Substancie

sub[]

ad

sub[ﬂ] 5Hh[2]

-
Jak widac ten uktad substanciji i sit miedzyczasteczkowych sprawi, ze nasze
auto bedzie stabilne 1 substancje nie beda uciekac gdzie zechca. Reszta jest
wyjasniona w kodzie, wiec nie bede si¢ rozpisywal.

Nastepnym eventem jest step. W nim bedziemy dokonywac akciji sterujacych
nim.

xenon_core_physic_set(XE_SUBSTANCE,sub[0]) // kopiujemy pierwsza substancje do
odnosnika elementu aktywnego

// akcje ruchu auta
if(z<=xenon_collision_terrain_simple get z(ground,x,y)+height+6)

if(keyboard_check(vk_up))spd+=1

else if(keyboard check(vk down))spd-=1
else spd-=0.5

if(keyboard_check(vk_ space))spd-=4

i f(spd<0)spd=0

i f(spd>spd_max)spd=spd_max
if(keyboard_check(vk left))rot=3

else if(keyboard check(vk right))rot=-3
else rot=0

else rot=0

for(i=0;i<5;i+=1)

{

// pobieranie pozycji poszczegdlnych substancji auta
subx[i]=xenon_core_substance_get(XE_NULL,XE_SUBSTANCE_X) // pozycja X
suby[i]=xenon_core_substance get(XE_NULL,XE_SUBSTANCE_Y) // pozycja Y
subz[i]=xenon_core_substance get(XE_NULL,XE_SUBSTANCE Z) // pozycja 2
xenon_core_physic_next(XE_SUBSTANCE) // przeskok odnos$nika aktywnego elementu o
jedng pozycje dalej

by
repeat(5)
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xenon_core_physic_back(XE_SUBSTANCE) // przeskok odnos$nika aktywnego elementu o
jedna pozycje wstecz

// przesuniecie auta o wektor predkosSci
for(i=0;i<5;i+=1)

{
subx[i]+=xenon_core_lengthdir_x(alpha,beta,spd)
suby[i]+=xenon_core_lengthdir_y(alpha,beta,spd)
subz[i]+=xenon_core_lengthdir_z(alpha,beta,spd)
}
repeat(4)xenon_core_physic_back(XE_SUBSTANCE)

// obrot auta
for(i=1;i<5;i+=1)

{
ta=xenon_core_direction_alpha(subx[0],suby[0],subz[0], // pozycja pierwszego
punktu

subx[i],suby[i],subz[i]) // pozycja drugiego
punktu

tb=xenon_core_direction_beta(subx[0],suby[0],subz[0],subx[i1],suby[i],subz[i])
tl=xenon_point_distance(subx[0],suby[0],subz[0],subx[i],suby[i],subz[i]) //
dystans pomiedzy dwoma punktami
ta-=rot*sin(degtorad(spd/spd_max*90)) // obrdét wzgledny do predkosci
subx[i]=subx[0]+xenon_core_ lengthdir x(ta,tb, // katy alpha i beta

tl) // diugosc
suby[1]=suby[0]+xenon_core_lengthdir_y(ta,tb,tl)
subz[i]=subz[0]+xenon_core_ lengthdir_z(ta,tb,tl)
xenon_core_physic_next(XE_SUBSTANCE)
}

// obliczenia pozycji substancji

Ffor(i=0;i<5;i+=1)

{

tz=xenon_collision_terrain_simple get z(ground,subx[i],suby[i]) // wysokos¢
terenu na pozycji danej substancji

// sprawdza czy substancja koliduje z terenem. Jesli tak, to ustawia jej
wysokosé rowna wysokosci terenu + height 1 zeruje grawitacje danej substancji
subz[i]-=grav[i]

grav[i]+=grav_rate

if(subz[i]<tz+height)

{

grav[i]=0
subz[i]=tz+height
}

// aktualizacja pozycji obiektu auta
if(i=0)

x=subx[1]
y=suby[i]
z=subz[i]

}

xenon_core_substance_set _position(XE_NULL,subx[i],suby[i],subz[i]) //
aktualizuje dokonane przez nas zmiany w substancji
xenon_core_physic_next(XE_SUBSTANCE)

}

// aktualizacja kierunku auta

// punkt pomiedzy dwoma sasiednimi kotami

tx=mean(subx[1],subx[2])

ty=mean(suby[1],suby[2])

tz=mean(subz[1],subz[2])

// katy alpha 1 beta miedzy Srodkiem auta a punktem wyzej wyliczonym
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alpha=xenon_core_direction_alpha(x,y,z,tx,ty,tz)
beta=xenon_core_direction_beta(x,y,z,tx,ty,tz)

gamma=-
xenon_core_direction_beta(subx[1],suby[1],subz[1],subx[2],suby[2],subz[2])

// ustawiamy pozycje 1 kat obrotu kamery, takie jak u naszego auta
engine . x=x

engine.y=y

engine.z=z

engine.alpha=-alpha+180

engine.beta=-15

Na poczatku kopiujemy pierwsza substancije auta do odnosnika elementu
aktywnego, bysSmy mieli tatwy dostep do niego 1 reszty kolejnych. Wystarczy
wtedy tylko przesuwac iterator tegoz odnosnika w przod lub wstecz 1 nie
tracimy przy tym fps-6w przy duzej losci kodu edycji/pobierania danych z
XenoNa. Pierwszy warunek, sprawdza czy auto dotyka ziemi. Jesli dotyka to
sprawdza stan klawiatury i ustala predkosc¢ lub kierunek wzgledny auta. Jesli
za$ nie dotyka ziemi to zeruje kierunek wzgledny. Nastepnym krokiem jest
pobranie pozycji wszystkich substancji auta 1 zapisanie ich do odpowiednich
zmiennych. Nastepnie dzigki funkcjom lengthdir 3d XenoNa przesuwamy
auto o wektor predkosci, potem uzywajac substancji sub[0] (,,podwozia”)
bedziemy obraca¢ wzgledem niej reszte substancii o kierunek wzgledny
(zmienne rot). Kofcowe obliczenia dotycza grawitacji punktéw, by nasze
auto nie fruwalo. Potem tylko aktualizujemy zmienne kierunku auta 1
przekazujemy obiektowi engine pozycje 1 kierunek auta dla kamery.

Na koniec stow kilka:

Jak wida¢ gry 3d naleza do tych, ktére dobre efekty uzyskuja dzigki dluzszej
pracy nad nimi. Nie twierdze, ze ten kurs jest idealnym przykladem gry 3d.
Wrecz przectwnie — wiele rzeczy zostalo w nim uproszczonych, chocby kat
gamma auta, ktory wymaga doktadniejszych wyliczen. Ale to w kofcu miat
by¢ prosty kurs prostej gry, tyle ze ,,upigkszonej” silnikiem XenoN Core.
Dla poczatkujacych pisanie gier 3d powiem, ze to nie jest ani trudne, ani
proste — to trzeba po prostu zrozumie¢. Ponadto potrzebna jest cho¢
minimalna wiedza z zakresu matematyki. Ale bez obawy - w kazdym z
kolejnych kursow postaram si¢ Wam wyjasnic¢ najlepiej jak si¢ da zagadnienia
trojwymiarowego $wiata 1 panujacych tam zasad.

Autor: PsichiX (PXE)

Zapraszam na:

e GMCian.org
o XenoN Core Website

o YoYoGames
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