[image: image1.jpg]GoeniL




Programujeme grafický Engine XI

Úvod

V dnešnej časti seriálu sme sa pôvodne mali vrátiť k aplikácii Engine, do ktorej sme plánovali integrovať pripravené MD3 objekty. Počas prípravy vzorovej aplikácie som si však uvedomil, že sme si doposiaľ nepovedali dôležité informácie o použití tzv. svetelných máp (lightmaps).

Svetelné mapy sú pre kvalitný vzhľad akejkoľvek 3D grafickej aplikácie nesmierne dôležité. Jednou z ich hlavných úloh je aj simulácia tieňov, ktorých zobrazovanie nie je priamo podporované knižnicou OpenGL.

Nasledujúce tri časti seriálu teda venujeme popisu práce so svetelným mapami, pričom textovú časť doplníme o vzorovú aplikáciu. Na začiatok si vysvetlíme potrebu použitia svetelných máp v aplikácii Engine.

Aplikácia Engine

V okamihu, keď do scény zobrazenej aplikáciou Engine vložíme akýkoľvek objekt, zistíme, že aj po aplikovaní osvetlenia ponúkaného knižnicou OpenGL scéna stále neobsahuje nevyhnutnú súčasť, ktorou sú tiene. Objekty vložené do scény budú osvetlené – steny objektov privrátené k svetelnému zdroju budú mať iný farebný odtieň ako steny odvrátené. Problémom však je, že pomocou OpenGL nedokážeme vypočítať tiene, ktoré tieto objekty vrhajú. Kvalitatívne zobrazenie scény je tak výrazne degradované. Bežný používateľ na prvý pohľad zistí, že niečo nie je v poriadku.

Ako však zobraziť tiene, ktoré sú v reálnom svete dôsledkom nepriechodnosti svetelných lúčov nepriehľadnými objektami? Existuje niekoľko spôsobov ako tento fyzikálny jav simulovať v počítačovej grafike. Jedným z nich je použitie tzv. Stencil zásobníka (buffera). O tomto spôsobe sme si už hovorili. Jeho nevýhodou však je, že pri ňom dochádza k viacnásobnému vykresleniu scény, čo si mi v rámci tak rozsiahlej aplikácie akou je herný Engine nemôžme dovoliť. Na podobnom princípe je založených niekoľko iných algoritmov (ich základom je zväčša viacnásobné vykresľovanie scény za použitia špecifického premietania), avšak ani jeden z nich nemôžeme vziať do úvahy, pretože našu scénu si môžeme dovoliť vykresliť nanajvýš jeden krát.

Svetelné mapy (lightmaps)

Problém nájdenia vhodného algoritmu na generovanie tieňov s veľmi prijateľnými výsledkami rieši použitie spomínaných svetelných máp. Svetelné mapy sú klasickými textúrami, ktoré sa nanesú na objekty scény v kombinácii s pôvodnými textúrami.

Problémom použitia svetelných máp je nutnosť výpočtu farieb ich bodov (lumels) v okamihu prípravy scény. Síce sa môžeme stretnúť aj s tzv. dynamickými svetelnými mapami, ktorých farby sa vypočítavajú pri každom zobrazovacom cykle, avšak takýto prístup nie je bežný. Akokoľvek výkonný počítač totiž nedokáže v reálnom čase vykonať toľko potrebných výpočtov, aby bolo možné zobraziť scénu v požadovanom počte FPS.

:: Dynamické svetelné mapy

Dynamické svetelné mapy sa používajú najmä na simuláciu rôznych svetelných efektov, napr. výbuchov, pohybu svetelných zdrojov, simuláciu letu striel, rakiet... V takýchto prípadoch však nedochádza k výpočtu farieb jednotlivých bodov svetelných máp. Farby ich bodov sa nijako nemenia, zostávajú konštantné. Výsledný efekt sa dosahuje vhodným umiestením svetelných máp v scéne.

:: Statické svetelné mapy

Pre generovanie tieňov s použitím svetelných máp je nutné vypočítať farbu každého ich bodu. Toto sa deje zväčša v čase prípravy scény na zobrazenie. V zobrazovacom cykle následne nedochádza k žiadnej zmene farieb bodov svetelných máp a tieto sa jednoducho použijú na pokrytie konkrétnych objektov. Na obr. 1 môžeme vidieť výsledok po použití statických svetelných máp, ktorými bol simulovaný tieň.

Obr. 1 Scéna s vygenerovaným tieňom

Nabudúce...

V budúcej časti seriálu si popíšeme konkrétny algoritmus vytvorenia svetelných máp, ktorý si neskôr demonštrujeme na vzorovom príklade.
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