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LABIRYNT 3D

OPIS PROJEKTU

Celem projektu jest stworzenie programu, ktéry mierzy czas jaki potrzebuje uzytkownik na
przemierzenie tréjwymiarowego labiryntu. Poniewaz stworzenie petnowartosciowego silnika
3D daleko wykracza poza ramy tego przedmiotu dla uproszczenia przyjmujemy, ze w labiryn-
cie wszystkie $ciany sg do siebie prostopadte i pojedyncze segmenty Scian majg te samg dtu-

gosc¢. Sciany nie sg w zaden sposdb teksturowane.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

W wersji podstawowej program pozwala na wczytanie pliku tekstowego zawierajgcego mape

labiryntu. Format pliku jest nastepujacy:

e w pierwszej linii znajdujg sie dwie liczby rozdzielone przecinkiem méwiagce jaki jest
rozmiar labiryntu,
e kolejne linie przedstawiajg uktad Scian.
Na przykiad:
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Litera ,s” oznacza miejsce, w ktérym ,gracz” startuje. Litera ,E” oznacza wyjscie z labiryntu,
ktdre reprezentuje po prostu Sciana oznaczona innym kolorem. Jesli gracz podejdzie do tej
Sciany konczy gre, a na ekranie pojawia sie czas jakiego potrzebowat na wydostanie sie z la-

biryntu. Sterowanie odbywa sie przy pomocy klawiszy strzatek.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji poszerzonej labirynt moze réwniez zawiera¢ pewne znaki szczegblne (np. $ciany w
innych kolorach). Dodatkowo w ustawieniach gracz ma mozliwos¢ wybrania FOV (Field of
View — czyli pola widzenia) w zakresie od 45 do 120 stopni. Naciéniecie klawisza ,Shift”
zwieksza szybko$¢ poruszania sie gracza dwukrotnie. Dodatkowo widok mozna zmieni¢ na
rzut z gory, w ktérym gracz jest widoczny jako punkt oraz innym kolorem zaznaczony jest

wycinek planszy jaki obserwowatby gracz bedacy w trybie FPP (first person perspective).
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UWAGI DODATKOWE

Wszystkie operacje grafiki 3D muszg by¢ w programie zaimplementowane od podstaw. Do-

puszczalne jest jedynie uzywanie bibliotek graficznych 2D.
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