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1 Grafika szeScianow

Koncepcja budowy tréjwymiarowego $wiata z szescianéw udekorowanych prosta tekstura spopularyzowana
zostal ponad 10 lat temu przez gre Minecraft.

Na szeéciany takie mozna patrzeé¢ jako na woksele! tworzace bardziej zlozone obiekty 3D. Podejécie
takie jest odmienne od najczesciej stosowanego w grafice 3D opartej na siatkach wielokatéw, gdzie kazdy
obiekt opisywany jest siatka najczesciej tréjkatoéw przyblizajaca ksztalt jego powierzchni.

Tworzenie tego typu grafiki polega na umieszczaniu w punktach przestrzeni 3D sze$cianéw. W kla-
sycznym (wokselowym) podejéciu do takiej grafiki szesciany te maja bok o dtugosci 1 i sa umieszczane
na siatce opisywanej liczbami catkowitymi, w taki sposéb ze w danym punkcie siatki jest doktadnie jeden
szescian lub nie ma zadnego. Mozliwe jest rozszerzenie tej koncepcji pozwalajace umieszczaé szeSciany na
wspotrzednych niecatkowitych i doprowadza¢ do ich naktadania sie.

2 Uruchamiamy pierwszy program

Na zajeciach bedziemy korzystac z lekko zmodyfikowanej wersji pythonowego klona Minecrafta. W tym celu
nalezy utworzy¢ fork repl’a https://repl.it/@RPaciorek/Craft albo (jezeli nie korzystasz z repl.it’a)
pobra¢ archiwum http://ciekawi.icm.edu.pl/materialy/edycja_XI/craft.zip i rozpakowaé jego
zawarto$¢. Przygotowany repl, jak i archiwum zawieraja 3 pliki:

e main.py (z kodem ktéry bedziemy modyfikowac),

e craft.py (z kodem bibliotecznym, ktéry jest nam potrzebny, ale na razie nie bedziemy w niego

wnika¢) oraz

o texture.png (z teksturami uzywanymi do kolorowania naszych szescianéw).
W wyniku uruchamiania naszych programéw moga pojawic si¢ kolejne pliki, ale nie beda one nas intere-
sowaé. Plik na ktérym bedziemy pracowaé (main.py) ma postaé:

import pyglet
# potrzebne dla repl.zt

from craft import Model, run
model = Model ()

# tutaj dodajemy blokz
model.add block((-1,0,-3), "BRICK")
model.add_block(( 1,0,-3), "STONE")

run(model)

1. wvozel — volumetric picture element, najmniejszy element przestrzeni w grafice tréjwymiarowej. Mozna na niego patrzeé
jak na tréjwymiarowy odpowiednik pixela — pixele sg efektem podziatu ptaszczyzny przy pomocy dwuwymiarowej siatki
na czesci o jednakowych rozmiarach (najczesciej kwadraty), voxele sa elementem podziatu przestrzeni tréjwymiarowe;
przy pomocy tréjwymiarowej siatki na czesci o jednakowych rozmiarach (najczesciej szesciany).
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https://repl.it/@RPaciorek/Craft
http://ciekawi.icm.edu.pl/materialy/edycja_XI/craft.zip

Na poczatku importujemy wymagane elementy z craft.py oraz tworzymy obiekt model, ktéry bedzie
uzywany do tworzenie wys$wietlanego $wiata 3D. Nastepnie tworzymy dwa bloki (szeSciany) z réznymi
teksturami. Na koncu uruchamiamy aplikacje wraz z utworzonym modelem.

Sprébujmy zatem uruchomié aktualng wersje klikajac Run w repl.it lub uruchamiajac plik main.py
poprzez python3 main.py. PowinniSmy zobaczy¢ okienko z dwoma sze$cianami takie jak na ponizszej
ilustracji:

2.1 Dodawanie blokow

Jak juz zauwazyliSmy do dodawania blokéw uzywana jest metoda add_block() wywolywana na model.
Przyjmuje ona dwa argumenty:

« pierwszy okresla potozenie bloku i jest krotka (niemodyfikowalng lista) ztozona z 3 wspétrzednych:

— x — rosnie od lewej do prawej strony ekranu
— y — rosnie od dotu do géry ekranu

— z — maleje wgtab ekranu

o drugi okresla teksture (czyli grafike ktora zostanie nalozona na nasz sze$cian), mamy 4 mozliwosci:
"BRICK", "STONE", "GRASS" i "SAND"

2.2 Poruszanie sie po $wiecie

Przy pomocy myszy wskazujemy kierunek w kréorym patrzymy. Przy pomocy klawiszy WSAD mozemy
poruszaé sie zwgledem tego kierunku (w replit wymaga to klikniecia w okienko z grafika).

Klikajac lewym przyciskiem myszy mozemy usunaé¢ wskazany blok (z wyjatkiem blokéw "STONE").
Klikajac prawym przyciskiem myszy mozemy dobudowaé blok od strony wskazanej $ciany innego bloku.
Typ dobudowywanego bloku ustala si¢ wczesniej przy pomocy klawiszy: 1 ("BRICK"), 2 ("GRASS") i 3
("SAND").

2.3 Zaawansowana interakcja

Modyfikujac elementy zdefiniowane w craft.py mozemy np. przypisywacé roézne akcje zwiazane z wieloma
blokami (np. réwnoczesne niszczenie wielu blokéw, czy dodawanie predefiniowanych zestawéw blokéw) pod
naci$niecia przyciskéw lub klikniecia mysza. Warto w tym celu przyjrze¢ sie metodom on_mouse_press i
on_key_press zawartym w klasie Window.



3 Zadania
,_[ Zadanie 3.0.1 ]

Zbuduj wieze z bloczkéw o wysokosci 13 bloczkéw. Uzyj petli.

,_[ Zadanie 3.0.2 ]

Zmodyfikuj rozwiazanie zadania 3.0.1 tak aby wieza skladata sie naprzemiennie z bloczkow typu
"BRICK" i "STONE".
Wskazowka: mozesz uzycé instrukcji warunkowej i f i sprawdzania reszty z dzielenia przez dwa.

,_[ Zadanie 3.0.3 ]

Zmodyfikuj rozwiazanie zadania 3.0.2 tak aby wieza skladata sie naprzemiennie z bloczkow typu
"BRICK", "STONE" i "GRASS".

,_[ Zadanie 3.0.4 ]

Napisz funkcje wieza, ktéra bedzie budowala wieze o podanej (w jej argumencie) wysokosci. Uzy]
jej do narysowania wiezy o wysokosci 7 bloczkow.
Wskazowka: zmodyfikuj rozwigzanie zadania 3.0.1

,_[ Zadanie 3.0.5 ]

Napisz funkcje, ktéra bedzie tworzylta wypelniony kwadrat z bloczkéw o podanej (w jej argumencie)
dhugosci boku. Uzyj jej do narysowania kwadratu o dtugosci boku 4.
Wskazowka: uzyj dwoch petli jedna wewngtrz drugiej.

,_[ Zadanie 3.0.6 }

Zmodyfikuj rozwiazanie zadania 3.0.5 tak aby powstal kwadrat bez wypelnienia (ramka o grubosci
jednego bloczka).
Wskazowka: mozesz uzyé instrukcji warunkowej i f.

,_[ Zadanie 3.0.7 ]

Zmodyfikuj rozwigzanie zadania 3.0.5 tak aby funkcja przyjmowata dwa argumenty i tworzyta pro-
stokat o podanych dtugosciach bokow.

| Zadanie 3.0.8 |

Napisz funkcje, ktora bedzie tworzyta koto z bloczkéw o podanym (w jej argumencie) promieniu.
Wskazowka: Kolo mozna uzyskac rysujgc kwadrat w ktorym pomijamy punkty lezgce dalej niz promien
od $rodka kota. Dokonujgc tego porownania warto mie¢ na uwadze Ze nasz bloczek ma bok dlugosci
jeden — warto zmniejszyc promien o potowe dlugosci jego boku (czyli 0.5).

,_[ Zadanie 3.0.9 ]

Napisz funkcje, ktora bedzie tworzyta szeScian z bloczkéw o podanej (w jej argumencie) dtugosci
boku.




____| Zadanie 3.0.10 |

Napisz funkcje, ktéra bedzie tworzyta piramide (ostrostup o podstawie kwadratu) o podanej wyso-
kosci i dhugosci boku podstawy okoto 2 razy wiekszej.

| Zadanie 3.0.11 |

Zmodyfikuj rozwiazanie zadania 3.0.10 tak aby mozna byto okresla¢ niezaleznie wysoko$¢ i dtugosé
podstawy ostrostupa.
Wskazowka: do konwersji liczb zmiennoprzecinkowych na catkowite mozesz uzyc¢ funkcji round.
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