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Pro acao e Ambiente
de desenvolvimento

e O DESENVOLVIMENTO FOI FEITO
COM BORLAND C++ 3.1, MAS A
LINGUAGEM USADA FOI C. S —

= File Edit Search BRun Compile Debug Project Options Window Help

e O AMBIENTE DA BORLAND ey o
INTEGRAVA FERRAMENTAS DE

COMP”_AQAO, EXECUQAO E char snosprtxt[] = {"nospr”,nill}:
DEPURAGCAO, DENTRO DO PROPRIO |l

AMBIENTE INTEGRADO. int i

CheckForEpisodes():
Patch386 ():
InitGame ();

e POR PADRAO RODAVA NO MODO DewloopO:
ui emo loop exited?777);

VGA 3, OFERECENDO UMA TELA COM
80 CARACTERES DE LARGURA E 25 DE

ALTURA. T — .
F1 Help FZ Save F3 Open Alt-F9 Compile F9 Make F10 Menu




Divisao das Responsabilidades

John Carmack | Cuidou do cédigo de tempo de execugéo

Programou muitas das ferramentas (editor de

mapas TEDS, compactador de recursos IGRAB,
JOhn Romero compactador de som MUSE)

Escreveu subsistemas importantes do jogo

Jason Blochowiak | (gerenciador de entrada, gerenciador de paginas,
gerenciador de som, gerenciador de usuarios).




PARA CONTORNA
PROCESSO DE DE

Solucao Tecnica

R AS LIMITACOES DE VISUALIZACAO DAS TELAS CTR DURANTE O
PURACAO CONSISTIU NA UTILIZACAO DE DOIS MONITORES

SIMULTANEAMEN"

AE.

e APLACA VGA OPERAVA EM MODO GRAFICO (MODO 13H), UTILIZANDO O ENDERECO
OXAO000 PARA O FRAMEBUFFER, ISTO E, PARA EXECUTAR O JOGO NORMALMENTE.

* APLACA MDA

OPERAVA EM MODO TEXTO MONOCROMATICO, ACESSANDO O

ENDERECO OXB80OOO PARA COLETA DE DADOS.

ESSA SEPARACAO
INTERFERENCIAS,

POSSIBILITAVA A EXECUCAO DO JOGO EM MODO GRAFICO SEM
AO MESMO TEMPO EM QUE FERRAMENTAS COMO O TURBO DEBUGGER

386 EXIBIAM INFORMACOES DE DEPURAGAO NO MONITOR SECUNDARIO.



Solucao Tecnica

Tela MDA com o depurador Borland 3.1



Solucao Tecnica

ID: | Ei"'.'“mqﬁ*‘iﬂ F-E'j.f'i ¥
e e

SOFTHARE

AVAILAELE MEMORY

HAIN EHWS XHS — N

-

Press a key

Tela VGA executando jogo



Solucao Tecnica
Outra maneira de melhorar o espaco na tela era usar o modo de texto de "alta
resolucao” 5S0x80.

Exemplo: O arquivo WL_MAIN.C aberto em ambos os modos demonstra a
compensacao entre legibilidade e visibilidade.

= File Edit Search BRun mpile Debug Project Options Window Hely

char *¥nosprtxtl] £"nospr",nil;
Euid main (void)

int -

#ifdef BEIH
&
;; THIS IS FOR BETaA ONLY?t
struct dosdate_t 4;

| : b i dng L o | te(&d)
void main (void) IF (X usar > YRAR

{ < (d. Hunth }— HGHTH && d.day >= DAY))

prl?gfg“Surpy BETA-TESTING is over. Thanks for you help.™>»~xn">;
exi
F

lchar snosprtxt[]l = {"nospr",nil};

CheckForEpisodes();
Patch3g8e ()

#ifdef BETA
r ' 4 : :
/¢ THIS IS FOR BETA ONLY? InitGame ();

2/ DemoLoop();
i " it PRIy s
struct dDSdﬂtE_t d: Quit{"Demo loopr exited???2");

F1 Help FZ Save F3 Open Alt-F9 Compile F9 Make F10 Menu
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e ADRIAN CARMACK PRODUZIU
TODOS OS ASSETS GRAFICOS.

e TODO O TRABALHO FOI FEITO NO
DELUXE PAINT, EDITOR GRAFICO
EM BITMAP DESENVOLVIDO PELA
ELETROTNIC ARTS.

e NAO UTILIZARAM FERRAMENTAS DE
SCANNEAMENTO PRESENTES NA
EPOCA, TODOS OS ASSETS FORAM
FEITOS MANUALMENTE, PIXEL POR
PIXEL.

* ADRIAN DESENHAVA NA e e -~ by
RESOLUCAO NATIVA DO JOGO, wETC . Dan Silva
320x200 PIXELS, DIRETAMENTE Copyright 1985, Electronic Ants
COM MOUSE.




Assets Graficos

e O VGA NO MODO 13H NAO OPERAVA NO LS B e e R O A e
PADRAO 24BITS-RGB, EM VEZ DISSO, ERA
UTILIZADO UMA PALETA COM 256 CORES,
ONDE CADA PIXEL POSSUIA UM INDICE QUE
APONTAVA PARA A PALETA.

e ADRIAN CRIOU A PALETA COM AS 256 CORES
EAS UTILIZOU EM TODOS OS ASSETS DO
JOGO

e CADA PIXEL CONTIA UM INDICE QUE
INDICAVA PARA A PALETA.

TR - B = PR - I - R - R = B - = R (N = T 0 B R -




Worfkflow de Assets

e DEPOIS DE GERADOS, OS ASSETS GRAFICOS,
JA NO FORMATO ILBM (PADRAO DO DELUXE

PAINT), ERAM EMPACOTADOS EM UM
ARQUIVO.

e ERA ENTAO GERADO UM ARQUIVO HEADER EM
C, CONTENDO OS IDS DE CADA ASSET.

e AENGINE ENTAO, REFERENCIAVA CADA ASSET
USANDO DIRETAMENTE ESSES IDS.

e ESTE PROCESSO ERA FEITO UTILIZANDO A
FERRAMENTA IGRAB.

Graphic assets (ILBMs)
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wolfenstein 3D | |
source code

SEEIEEEIa L 185 [ETRT BiaEi I [ETe ia

i

1 -

1 -

: L-

1 I

1 B

| — ——

i

H e i— E
—_—— EE——

[

i —_— — -

1

1

VGAHEAD VGAGRAPH UEADIET;
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e NO CODIGO DA ENGINE, A UTILIZACAO DOS
ASSETS E FEITA USANDO UM ENUM.

e ESSE ENUM, E UM OFFSET DO ARQUIVO
HEADER, QUE POR SUA VEZ, E UM OFFSET DO
ARQUIVO DE ASSETS.

e COM ESSAS CAMADAS INDIRETAS, ERA
POSSIVEL REGENERAR E REORDENAR ASSETS
A VONTADE, SEM MEXER NO CODIGO FONTE.

Worfkflow de Assets

H_BJPIC=3,
H_CASTLEPIC,
H_KEYBOARDPIC ,
H_JOYPIC,
H_HEALPIC,
H_TREASUREPIC ,
_GUNPIC,
_KEYPIC,
_BLAZEPIC,
_WEAPOR1234P1C ,
_WOLFLOGOPIC ,

= ii= i~ - =

PAUSEDPILIC ,
GETPSYCHEDPIC ,



Encermramento
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