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La visualisation tridimensionnelle

(((Chapeau)))

L’affichage représente une partie importante d’un jeu vidéo, puisqu’il constitue le lien direct entre l’utilisateur et le programme. Sans utiliser les dernières techniques avancées, il reste malgré tout possible d’effectuer un rendu tout à fait correct, moyennant le réveil d’une certaine âme artistique qui sommeille en chacun de nous. Bien évidement, tout cela ne serait possible sans un minimum de technique… Serrez-vous ceintures et passons ensemble la vitesse supérieure à bord de votre vaisseau spatial !
(((Texte)))

S’il existe vraiment un domaine passionnant dans le monde de la programmation, c’est bien celui de l’affichage graphique. De brèves modifications peuvent rapidement fournir un résultat bien différent. De plus, ces tâches-là sont souvent de courtes durées, ce qui permet notamment de faire varier les plaisirs du développeur. Une fois n’est pas coutume, posséder les bonnes idées avec les outils adéquats permet la simplification accrue de l’implémentation requise. En faisant preuve d’un minimum de méthodologie, il est tout à fait possible de rendre le travail agréable et rapide. Mais pour cela, inutile de trop se presser…
(((Inter)))

Planifier le résultat visuel

Une des principales qualités observées chez tous bons programmeurs est sans aucuns doutes le fait de réfléchir avant d’agir. En effet, de trop nombreuses personnes implémentent une solution au hasard d’une vague idée. Hélas, la plupart d’entre eux se rendent souvent compte qu’au bout de quelques heures, tout ce qu’ils ont réussis à obtenir est un magnifique château de cartes, ébranlable dès la première modification imprévue. Certes, l’illustration est un peu grossière, et nous n’excluons pas la possibilité d’un éventuel talent caché ; néanmoins, faire preuve de vigilance et de prévention vaut bien mieux qu’un coup d’épée dans l’eau ! Ainsi, dans notre jeu, un niveau est identifié visuellement par une image de fond, sur lequel nous y affichons la zone de jeu, puis finalement, l’affichage du vaisseau spatial du joueur. Lorsque l’on réfléchis à ce que l’on s’apprête à afficher, il est toujours recommandé de penser à l’ordre d’affichage. Ainsi, une bonne habitude est de positionner les éléments qui en recouvrent d’autres.
 (((Listing)))

Chargement, affichage et libération d’une texture

// chargement

{

// doit être effectué dans la méthode ::create de l’application

Texture *image = Texture ::createTexture( false /* texture statique */, « MonFondEcran.jpg »);

}

// affichage

{

// doit être effectué dans la méthode ::displayUpdate de l’application

RenderSystem *rs = RenderSystem ::getRenderSystem( );

image->render( 0, 0, rs->getWidth( ), rs->getHeight( ) );

}

// libération
{

// doit être effectué dans la méthode ::release de l’application

delete image; // inutile de faire plus avec DevLib !

}

(((Inter)))

L’orienté objet pour découper un écran ?
Quelque soit le type de l’application, séparer la logique d’un programme de l’affichage est toujours une bonne chose. Pour cela, la programmation objet s’avère la plus naturelle à utiliser. Notre programme se voit donc séparé en deux parties principales, toutes deux représentées par deux objets. Le grand avantage que nous en retirons est que la mise à jour du niveau (repositionnement du joueur dans la zone de jeu, calculs des collisions…) n’a pas à se soucier de l’affichage. Lorsque deux joueurs veulent s’affronter l’un contre l’autre, le rendu du jeu du premier est placé du haut au milieu de l’écran, alors que le second joueur occupe l’autre partie. A cet effet, l’objet View contient une méthode de rendu dont le premier paramètre est une énumération ViewType permettant de déterminer si la vue à afficher est en haut ou au bas, ainsi qu’un pointeur vers une instance de la classe Player, afin d’afficher la zone de jeu ainsi que le vaisseau correspondant à la bonne position. A noter qu’une troisième valeur est possible pour l’énumération, « ViewFullScreen » permettant le rendu plein écran dans le cas où seul un joueur est présent dans la partie.

(((Encadré)))

Utilisez les énumérations !

Elles ne modifient en rien le temps d’exécution du programme, car uniquement impliquées lors de la compilation. En revanche, elles permettent le renforcement du design d’un programme en forçant certaines valeurs spécifiées par le développeur. Ainsi, lorsque vous implémentez une variable qui sert à déterminer un état (type de rendu, format d’une variable quelconque, un mode spécifique…), il est bon de l’utiliser. Si le type d’une variable est une énumération, le développeur sera alors contraint d’utiliser une des valeurs prédéfinies. A terme, cette bonne habitude peut vous éviter bien des déboires ! En effet, l’utilisation d’un entier pour cette tâche entraîne l’utilisation de constantes définies avec la directive DEFINE ; hélas, rien ne garantie que deux appels à cette dernière ne référencent pas la même valeur.
(((Listing)))

enum ViewType

{


ViewFullScreen,


ViewTop,


ViewBottom

};

ViewType type;

type =  ViewFullScreen; // correct

type = 4; // incorrect, le compilateur n’accepte que des types énumérés dans ViewType !

(((Inter)))

Définir la taille d’une fenêtre de rendu
La déclaration de la classe View est plutôt triviale, a vrai dire, elle ne fait rien d’autre qu’afficher ! Afin de se caler sur le fonctionnement de DevLib pour rendre le programme plus cohérent, le nom de la méthode de rendu est « displayUpdate ». Avant tout affichage, il est nécessaire de procéder à l’initialisation de la fenêtre. Le mode deux joueurs requiert un redimensionnement de tout ce qui s’apprête à être affiché, renseigné par un rectangle. Ainsi, la méthode « setViewport » de la classe « RenderSystem » requiert les paramètres des points hauts gauches et bas droits, spécifiés en repère bidimensionnel par rapport à la résolution courante. Par exemple, si la résolution de la fenêtre est 640 x 480, les valeurs « 0, 240 » et « 640, 480 » ordonne à DevLib d’afficher toutes les prochaines commandes dans la partie débutant au milieu de l’écran jusqu’au bas.
(((Inter)))

Affichage de la zone de jeu

Pour rappel, la piste est définie par un tableau bidimensionnel, dont chacune des entrées représente une dalle. A chaque dalle est affectée une référence vers une instance d’un objet tridimensionnel. Le rendu s’effectue en parcourant la piste ligne par ligne, affichant les unes après les autres ces instances. Une piste faisant 9 dalles de large, pouvant être longue de 500 lignes (pourquoi pas, après tout, seule l’édition prend du temps !), le nombre de polygones à dessiner peut très vite monter. Une optimisation inévitable consiste à n’afficher que les lignes effectivement visibles à l’écran. Par conséquence, toutes celles qui se situent derrière la camera se doivent d’être esquivées. Pour cela, il suffit d’effectuer un test par rapport à la position du joueur, et le tour est joué ! De plus, un autre détail s’avère également indispensable. Actuellement, une vue contient une image affichée en guise de décor, ainsi que la zone de jeu affichée en perspective. Une petite touche artistique a dont été nécessaire afin de rendre le résultat du rendu un peu moins « brut », en y affichant un effet de nuages en transparence. Ce dernier, placé parallèlement sous la zone de jeu, prolonge l’effet de gigantisme et offre au joueur une plus grande immersion. Techniquement, les nuages sont représentés par un simple quadrangle (composé en interne par deux triangles) dont la texture est volontairement répétée. A noter que bon nombre de jeux actuels font encore utilisation de cette technique, pourtant jugée primaire et présente depuis le jeu Quake 1 !
(((Conclusion)))

Comme vous pouvez le constater par vous-même, le rendu d’un joueur dans un niveau n’est pas quelque chose de très compliqué en soit. Il a juste fallu faire preuve d’un peu d’imagination et de logique, tout simplement. S’appuyer sur DevLib nous a permis de ne pas nous soucier des détails d’implémentations liés au système d’exploitation, et d’arriver bien plus rapidement à nos fins ! Fini, vraiment ? Bien sur que non, un jeu ne peut que laisser un étrange goût amer si aucunes finitions ne s’avèrent présentes…
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