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Programujeme grafický Engine XIII

Úvod

V tejto, poslednej časti bloku venovanému svetelným mapám si predvedieme, ako implementovať algoritmus výpočtu farieb bodov (lumelov) svetelných máp do praktickej aplikácie.

Funkcie aplikácie

Funkcie aplikácie Lightmap, v ktorých je implementovaný algoritmus výpočtu svetelných máp sú umiestnené do súboru mFrontend.cpp (mFrontend.h):

tri_lightmaps();

lm_worldpos();

a súboru m3dmath.cpp (m3dmath.h):

RayTriCollision();

V prvej z uvedených funkcií sa pracuje s každým trojuholníkom umiestneným do scény. Svetelná mapa sa tak vytvára pre každý trojuholník a to na základe testu kolízie dopadajúceho svetelného lúča so všetkými ostatnými trojuholníkmi. Na začiatku je každému lumelu nastavená neutrálna farba. Po jednoduchom výpočte 2D súradníc lumelu je volaná druhá z uvedených funkcií, v ktorej dôjde k výpočtu 3D súradníc lumelu.

Výpočet pritom striktne dodržiava pravidlá algoritmu popísaného v minulej časti seriálu. Po určení, do ktorej zobrazovacej roviny bude trojuholník „projektovaný“, je postupne realizovaný výpočet koeficientov dpdu, dpdv, dqdu, dqdv a následne výpočet 3D súradníc.

Každý jednotlivý blok kódu som sa snažil čo najpodrobnejšie okomentovať priamo v súboroch so zdrojovým kódom, takže na tomto mieste sa ku komentáru nebudem znovu vracať. Pristúpil by som k popisu ďalších krokov v procese určenia farby lumelov.

Obr. 1 Scéna s vygenerovaným tieňom

Kolízia lúča s objektami scény

Výpočtom 3D súradníc lumelov algoritmus výpočtu ich farieb nekončí. V tomto momente síce vieme povedať, aká je poloha konkrétneho lumelu, stále však nepoznáme jeho farbu.

Farba každého lumelu je stanovená na základe testu, pri ktorom svetelný lúč vyslaný zo svetelného zdroja prechádza scénou a dopadá do polohy lumelu. V prípade, že tento lúč nekoliduje so žiadnym objektom (trojuholníkom umiestneným v scéne), je danému lumelu priradená biela farba – lumel je osvetlený. Naopak, v prípade, že svetelný lúč koliduje s objektom scény, ktorý sa nachádza medzi polohou svetelného zdroja a polohou lumelu, tomuto lumelu je priradená čierna farba – lumel je v tieni.

Všetka činnosť popísaná v predošlom odstavci sa vykonáva v predposlednej časti funkcie tri_lightmaps(); pričom detekcia kolízie svetelného lúča s objektami scény je vykonávaná vo funkcii RayTriCollision(); Samotná detekcia kolízie je založená na výpočte priesečníka svetelného lúča s rovinou, ktorú tvorí konkrétny trojuholník a následnom určení, či tento priesečník leží, resp. neleží v danom trojuholníku.

Rozmazanie okrajov tieňa

V poslednej časti funkcie tri_lightmaps(); je použitý veľmi jednoduchý spôsob rozmazania okrajov tieňa, pri ktorom dôjde k výpočtu priemeru farieb susedných lumelov tak, aby sa do výslednej svetelnej mapy neuložil tieň s hranatými okrajmi (počítačom generovaný tieň), ale aby okraje tohto tieňa čo najvernejšie pripomínali okraje tieňov v reálnom svete.

Vypočítané farby lumelov sa následne použijú na vytvorenie objektu textúry, ktorá sa neskôr použije na pokrytie objektov scény v kombinácii s ich pôvodnou (originálnou) textúrou.

Obr. 2 Scéna s vygenerovaným tieňom

Nabudúce...

V nasledujúcej časti seriálu sa zameriame na tvorbu rastlín (plants). Síce by sme sa mohli vrátiť k aplikácii Engine, do ktorej by sme mohli už teraz vložiť niekoľko objektov a vyskúšať si praktickú funkčnosť tieňov, avšak stále je to málo na to, aby naša scéna vyzerala dostatočne vierohodne.
Preto si najskôr ukážeme ako možno pomocou počítačovej grafiky vytvoriť rozličné druhy rastlín počnúc generovaním umelej trávy a končiac tvorbou trojrozmerných stromov.
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