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PROBLEMA PRINCIPAL

o Hardware EXTREMAMENTE limitado
* Lidar tecnologias com diversas variacoes atraves
de solucoes criativas

Como citado no
Cap.2(Hardware)

Neste contexto a engine do jogo exercia
uma série de fungoes antes da execucao
efetiva do jogo




4.5.1- TELA DE INICIALIZAGAO (SIGNON)

Desempenhava o papel de um sistema de
autodiagnostico

Funcao principal: identificava os recursos disponiveis no
sistema do usuario e determinar se 0 jogo poderia ser
executado adequadamente. Como:

. mouse

. joystick

o placas de som _ - |

* guantidade de memoria WRIN EMS XS B I=
disponivel. Press a key

Sendo a limitagao da memoria RAM um dos pontos
principais expostos nessa tela:



MEMORIA RAM

MAIN: representava a quantidade de memaoria convencional
disponivel

Sistemas baseados em DOS, os programas tinham acesso a
apenas 640 KiB de RAM convencional
Caso o sistema nao dispusesse de memoria
suficiente para carregar o executavel, o usuario
recebia a mensagem:
Out of memory

E para o jogo funcionar corretamente, Wolfenstein
3D exigia no minimo 320 KiB de memoria
convencional livre, metade do total convencional



Implementacao

Durante a exibi¢ao da tela de signon, o motor ainda nao dispoe ~
de um sistema de arquivos ativo. 0 unico componente funcional
é o gerenciador de memoria

o Paleta de cores quanto a imagem da tela sao incorporadas

diretamente ao executavel
e (Garantia que os dados estejam carregados na meméria assim
que o programa é iniciado pelo DOS.

Rotina de inicializacao:

Configuracao do Modo Carregamento da paleta de Transferencia da tela SignOn Exibicao dos indicadores
Grafico VGA cores da RAM para VRAM visuais

Ao final liberando 64.000 bytes de memaria que a imagem
ocupava



Auséncia de Double Buffering causava efeitos visuais
indesejados, como Tearing. E limitava o desempenho

e Modo padrao de Video (13h): Resolucao 320x200, 256
cores.Utilizava o sistema Chain-4

Chain-4: Era facil de programar por
utilizar de memoria linear, POREM
desperdicava cerca de 75% de VRAM

e limitava o buffering s

4.5.2 - RESOLVENDO 0 VGA
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Criaram o chamado Mode-Y:

e Mantinha a mesma resolucao de 320x200, mas permitia
acessar os 256KB completos da VRAM e multiplos buffers

 Diferente do Mode-X( 320x240) que exigia mais
processamento, o Mode-Y era mais eficiente e compativel
com ferramentas graficas da época

Logo
* A VRAM passou a ser organizada estrategicamente,

garantindo 64Kb para cada framebuffer(até 3)
e Tornou possivel aimplementacao do triple buffering, uma

técnica que melhora a fluidez e elimina problemas visuais.

SRR

@

SOLUGAO: DESATIVAR 0 CHAIN-A

Apds modificacao:

64 KB > Framebuffer 1
64 KB - Framebuffer 2
64 KB - Framebuffer 3
~70 KB - Assets (imagens do jogo)

64KiB-

OKiB

............

— CHAIN4

Assets
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PROBLEMAS SURGIDOS

@ Perfomance(velocidade)

Sem o Chain-4, o programador precisava

selecionar manualmente o banco(1-4)
VRAM pra escrever = LENTIDAO

SOLUGAO: Desenhar verticalmente
primeiro para minimizar o numero de
trocas de banco, assim deixando 0
codigo duas vezes mais rapido

vold CleanScreen{int color) {
for(int y=0 ; y < 200 ; y++) {
for {int x=0; % < 320 ; x++) {
salectPlana(x % 4);
writePixel(x, y, coleor);
}
} |

=

}

vaoid CleanSecreaen(int color) {

|8
¥

for(int x=0; % < 320 ; x++) {
salactPlana(x ¥ 4);
for (int y=0 ; y < 200 ; y++) {

writaPixel (x,
}
}

¥, color);

@Tearing

Havia “cortes “ na imagem pois 0 monitor
desenhava mais rapido que a CPU
escrevia.

SOLUGAO: Usaram a sincronizacao
vertical (vsync): o computador esperava
0 monitor terminar de desenhar para so

entdo escrever 0 Novo

Por causa do Mode Y permitir uso do Triple
Buffering, assim carregava 3 paginas na
memoria da VGA, onde o motor fica exibindo
uma delas, outra pronta, esperando sua vez e
a ultima sendo escrita pela CPU para o
proximo frame



PROBLEMAS NO GRT

CRT CONTROLLER Problema acontecia durante a troca de quadros de
Imagem na tela, onde duas imagens diferentes e
desalinhadas eram apresentadas simultaneamente.

e Ocorria por Endereco inicial do CRTC ter 16 bits, enquanto a
Instrucao out era capaz de escrever apenas 8 bits
LEVEL | SCORE  [LIVES [y [HEALTH | AMMD
de cada vez. | 100 3 ©F 9% 9
Por isto a atualizacao do endereco era dividido em
dois passos: ,
ks
e (ravacao do byte superior no registrador -
e (Gravacao do byte inferior no registrador LIVES a m‘;’myu .&h’ll‘:l)ﬂ LEVEL | SCORE
e Exemplo > Il W

Atualiza o high byte da pagina

Se D?g.ma;i [?X??S;OO » de Ox00 para Ox3E, e
© pagina 2 =ux o low byte de 0x00 para 0x80.




PROBLEMAS NO GRT

@ PROBLEMA: Pelaatualizagao ser dividida em duas etapas, o0 endereco lido em algum instante poderia
ser uma mistura das duas paginas, como 0x3EQQ, apresentando uma imagem
desalinhada.

@ SOLUCAO: Simular uma resolucgao de altura 208 e utilizar um Offset de 8 bits para o valor da altura do
framebuffer, tornando o endereco inicial multiplo de 256.

0x0000 O0x3EBO 0x7000

Page1 Page 2 Page 3

0x0000 Ox4100 0x8200

Page 1 ‘ Page 2 Page 3




4.5.3- CLASSIFICAGAO

Pelo lancamento do jogo no ano de 91, quando ainda nao existia um orgao
responsavel pela classificacaoi indicativa dos jogos, como por violéncia
excessiva ou conteudo improrio, os Devs desenvolveram a propria classificacao
Profound Carnage(PC-13) ao satirizar a utilizada em filmes (PG-13)

THIZ FROGEAM WA BEER
UOLURTARILY RRTED

PC-13

PARENTS STRONGLY
CAUTIONED

FANTASY ACTION VIOLENCE
AND SOME SENSUALITY

@

FREOFOURD CARHAGE
EY ID SOFTHRRE.




OBRIGADO PELA
ATENGAO
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