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Arquitetura da engine

Dividida em duas camadas:
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Figure 4.3: Wolienstein 3D source code layers.

Separa o que o jogo faz de como ele roda na maquina




RAM: Main/XMS/EMS

Os gerenciadores
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Figure 4.4: Architecture with engine and sub-systems (in white) connected to /O (in gray).




Memory Manager

Memoria de 640Kb usaveis
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Page Manager

Nao cabe tudo na memoria ao mesmo tempo

Mapas
Texturas
Sprites
sSons

Carregamento muito lento
Travamentos durante o jogo
Uso ineficiente da memaria



Page Manager

Carregamento sob demanda
Sistema de paginacao

Mantém apenas o necessario na RAM
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Figure 4.71: The "thermometer” showing the Page Manager precaching process.

Enquanto essa tela aparece, o page
manager carrega dados da fase



Video Manager

O hardware tinha grafico limitado

Acesso direto a memoria VGA
Uso de Assembly
Manipulacao eficiente de pixels

VL_*
(Low level layer, feito em C e Assembly)

VH_*
(High level layer, para menus 2D)



Cache Manager

Leitura de dados lenta

Carrega e descompacta assets
Mantem dados prontos para uso
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Sound Manager

Diferentes hardwares de audio

PC Speaker, AdLib, Sound Blaster

Camada de abstracao

Um gerenciador garantia a
compatibilidade entre os

diferentes dispositivos
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Figure 4.12: Sound system architecture.



User Manager

Responsavel pela interface

Renderizacao de textos
Menus
HUD
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Separacao de reponsabilidades entre a interface e a engine



Input Manager

Reponsavel pelas entradas do jogador

Suporta diferentes dispositivos:

Teclado
Mouse
Joystick

Converte diferentes dispositivos em uma interface Unica de entrada

Facilita a compatibilidade entre hardwares
Simplifica a logica do jogo



Dominio da arquitetura

A arquitetura da game engine foi modularizada em gerenciadores

Dessa forma, cada gerenciador pode resolver um problema do
hardware e integrar os modulos de forma eficiente
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