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Cilem ctvrté ulohy je zkombinovani vysledk( druhého a tfetiho zadani a vytvoreni otexturované verze
jednoduché FPS hry. Ocekavany vysledek by pro texturu cihlové zdi mohl vypadat takto:

Textura bude nactena ze souboru uloZzeného v jednoduchém obrazovém formatu PPM [1, 2] a bude
reprezentovana instanci tfidy Texture z modulu texture. Nasledujici body by vds mély postupné
provést detaily implementace tohoto uUkolu.

Uloha 1: (1 bod)
Vytvoreni tfidy FPSEngine.

Navrhnéte vhodnou strukturu nové tfidy FPSEngine, kterd bude obsahovat vsechny plvodné
globalni proménné jako své instanc¢ni atributy. Dale tuto tfidu rozsSifte o vSechny potifebné metody.
Nezapomerite piesunout funkce on_press a on_release do nové vytvorené tfidy, potfebujete v nich
mit pfistup kinstanénimu atributu player_action. Funkce, které nijak nepracuji sinstancnimi
atributy tfidy FPSEngine, do této tfidy nezahrnujte a ponechte je globalni. Tyka se to napf. funkci
pro formatovani ANSI escape kodl a parametrické kruznice. Ocekavana podoba inicializace a
spusténi hry bude nasleduijici:

def main():
engine = FPSEngine(140, 40)
engine.MainLoop()

Uloha 2: (1 bod)
Reprezentace herni plochy externim textovym souborem.

Do samostatného textového souboru ruc¢né ulozte obsah stavajici (globalni) proménné scene. Ttidu
FPSEngine rozsifte o metodu LoadScene, kterd nacte zadany textovy soubor do instan¢niho atributu
scene. Format reprezentace dat v této proménné zlistane zachovan. Nezapomernte nastavit vychozi
pozici hrace podle pravé nactené mapy, napf. do jejiho stfedu. Ocekavana podoba inicializace a
spusténi hry pak bude nasledujici:
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def main():
engine = FPSEngine(140, 40)
engine.LoadScene('level 1.txt'")
engine.MainLoop()

Uloha 3: (1 bod)
Reprezentace akce hrace vyctovym typem [3].

Vytvorte tfidu PlayerAction jakoZto potomka tfidy Enum. Nazvy jednotlivych ¢lenl vyétového typu
volte podle jejich sémantiky (napf. MOVE_FORWARD) a zachovejte jejich plvodni hodnoty (napf.
MOVE_FORWARD = 'w'). Pomoci dekoratoru @unique zajistéte, Ze jednotlivé prvky vyctového typu
budou vZdy unikatni. Provedte vSechny dalsi Upravy kédu, které jsou potfebné ke spravnému vyuZiti
pravé vytvoreného vyctového typu.

Uloha 4: (1 bod)
Nacteni textur z PPM soubord.

Naimportujte tfidu Texture z module texture. Vytvofte metodu tfidy FPSEngine pojmenovanou
LoadTexture, ktera nacte textury ze zadanych PPM souborl. Metoda bude pfijimat libovolny pocet
dvojic (znak, nazev souboru). VyuZijte koncept predavani parametrll pomoci ,*args”, tedy tzv.
unpacking operator [4]. Metoda uloZi nactené textury do slovniku textures, kde klicem bude
uvedeny znak symbolizujici umisténi dané textury ve scéné. Textovy soubor se scénou upravte tak,
aby v ni byly vyuZity alespon dvé rizné textury. Oéekdvana podoba inicializace a spusténi hry pak
bude nasledujici:

def main():
engine = FPSEngine(140, 40)
engine.LoadScene('level 1.txt")
engine.LoadTextures(('#', 'wall.ppm'), ('@', 'gold.ppm'))
engine.MainLoop()

Uloha 5: (1 bod)
Naneseni textur na zdi.

Abychom mohli vyuZit pfipravenou metodu get texel, kterd pfijima texturovaci soufadnice ve
formé dvou redlnych parametrl u a v zrozsahu (0,1), musime nejprve tyto soufadnice vypoditat.
Texturovaci soufadnice vypocitame na zdkladé polohy zasaZzené zdi. Misto zdsahu zdi pro kazdy
paprsek jsme v algoritmu ray casting uloZili do (x;, y;) [5]. Nyni si staci dohodnout, s jakou frekvenci
budou textury na zdi naneseny; feknéme, Ze jedna textura se na kazdém policku scény zopakuje
dvakrat na vysku i na délku. Findlni vypocet texturovacich souradnic pro dany bod na zdi by pak mohl
vypadat nasledovné:
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2 % ((hit_x % 1 + hit.y % 1) % 1)
2% (j - tmp) / h_i

kde hit_x a hit_y je bod zdsahu zdi (x;,y;), j je pravé vykreslovany radek daného sloupce konzoly,
tmp je pomocna proménna urcujici vysku stropu, resp. podlahy a je vypoctena jako

tmp = (height - h_i) / 2
kde height je pocet fadku konzoly a h; je vypocétena vyska promitnuté stény [5].

Samotné naneseni texelu vybrané textury do obrazového bufferu screen by pak mohlo vypadat
nasledovné:

texel = self._ textures[self._ scene[int(hit_y)][int(hit_x)]].get_texel(u, v)

texel

(int(texel[@] * value), int(texel[1] * value), int(texel[2] * value))

screen[j][i] = make_pixel(texel)

Pro vasi konkrétnéjsi predstavu, jak texturovani probiha, si prohlédnéte nasledujici obrazky. Prvni
fadek zachycuje situaci, kdy se textura nanasi na kazdé policko jedenkrat, druhy fadek odpovida
zopakovani textury vobou smérech dvakrat. Prvni sloupec odpovidd horizontdlni texturovaci
soutadnici u a druhy sloupec koresponduje s vertikalni texturovaci soutadnici v.
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