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Présentation du projet

* Groupe 04

 Inspiré du jeu « Wolfenstein 3D »

« Utilisation du principe du Raycasting
 Librairie SFML

haute ecole AAA mgenlerle

uchatel berne jur; www.he-




Présentation du jeu

Pot

UN PROJET, UN JEU, UNE VOLONTE
UNE REVOLUTION |
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Explications techniques

 Structure du projet
- SFML
« GameState

« GameManager
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Explications techniques

 Structure du projet

GameState
e SEML {abstract}

- window : sf::RenderWindow *

« GameState :
+ handlelnput () : void

+ update () : void
« GameManager *+ draw () - void
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Explications techniques

 Structure du projet / \

° S FM L [ clear }: ir Top (active State)
« GameState
actual state : handlelnput, update
{ and draw }
« GameManager
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Explications techniques

 GamelLoop

~
v

. |tération = Frame { )
clear

« DeltaTime et FPS

actual state : handlelnput, update
and draw
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Explications techniques

. GameLoop Condition : a 50FPS, déplacement de 50px en 1s (x = 50)
Méthode brute : +1px a chaque itération
» lteration = Frame 50 FPS : le déplacement sera de 50px
100 FPS : le déplacement sera de 100px
« DeltaTime et FPS
50 FPS : deltaTime = 1/50 = 0.02 (dt50 = 0.02)
« Exemple: 100 FPS : deltaTlme = 1/100 = 0.01 (dt100 = 0.01)

50 FPS : x * dt50 = 1px => 50 * x * dt50 = 50px
100 FPS : x * dt100 = 1/2px => 100 * x * dt100 = 50px
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Explications techniques

« Raycasting

« (Contexte
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Explications techniques

« Raycasting

« (Contexte

Vide
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Explications techniques

« Raycasting
Mur

« (Contexte

Vide
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Explications techniques

« Raycasting

« (Contexte

Joueur
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Explications techniques

« Raycasting

« (Contexte
Direction .r‘
joueur -
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Explications techniques

« Raycasting

« (Contexte . .
Champ de vision
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Explications techniques

« Raycasting

Zone visible par
le joueur

« (Contexte

haute école # MM ingénierie
neuchéatel berne jura www.he-arc.ch




Explications techniques

« Raycasting

« But: Simuler une impression

3D a partir dun monde 2D
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Explications techniques

« Raycasting

Rayon
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Explications techniques

« Raycasting
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« Raycasting




Explications techniques

« Raycasting
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Explications techniques

« Raycasting
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Explications techniques

« Raycasting
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Explications techniques

« Raycasting

« Algorithme DDA
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Explications techniques

« Raycasting

« Algorithme DDA

e Raycasting textures
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Explications techniques

« Animations standards

« Animations d'entités raycastees
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Explications techniques

bed bos bed bev
5 v \ \ .
e Animations standards holdTime = 0.0 g - - F
» Animations d'entités raycastées epatime=005 . ¥ - - -
LY v B 5 .
holdTime = 0.05 L ) ' » - -
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Explications techniques
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- Animations d’entités raycastées gupatime - 0.0s .; o e Vst Vet
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Demonstration

e Démo live
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Limitations et perspectives

« Le temps mis a disposition et nos o
connaissances

« Multithreading
« Ajout
« Deplacement des ennemis

« Narration et histoire

e Plus d'animations ...
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