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Programujeme grafický Engine XIV

Úvod

Dnešná časť seriálu bude úvodom do pomerne rozsiahleho bloku, v ktorom si predstavíme jeden z najmodernejších prístupov k renderingu rôznych druhov rastlín (plants, vegetation). Vysvetlíme si niekoľko základných pojmov a prístupov k tvorbe rastlín. Budeme sa venovať rôznym spôsobom zlepšenia „nevýhodnej situácie“, v ktorej sa nachádzame.

Obr. 1 Počítačom generovaný strom

Handicap grafického hardvéru

V úvode sme použili formuláciu „nevýhodná situácia“, prečo? Vysvetlenie je jednoduché – ešte sme nezačali programovať a už vopred sa musíme stotožniť s faktom, že bez použitia viacerých trikov nebudeme schopní generovať reálne vyzerajúce rastliny.

Problémom je nedostatočný výkon počítačového (najmä grafického) hardvéru súčasných počítačov. Aj keby sme vlastnili najmodernejšiu (najvýkonnejšiu) grafickú kartu, ani za jej pomoci by sme nedokázali vytvoriť dostatočne reálny obraz. Pokiaľ by sme totiž chceli vymodelovať reálne vyzerajúce rastliny, museli by sme použiť niekoľko stoviek tisíc trojuholníkov. Práve preto sa musíme uchýliť k rôznym spôsobom „oklamania“ pozorovateľa. Pritom musíme vziať do úvahy, v akej vzdialenosti od rastlín sa môže pozorovateľ nachádzať:

1. veľmi blízka vzdialenosť – je potrebné uvažovať o zobrazení konárov, stoniek, listov, kvetov,

2. blízka vzdialenosť – zobrazujeme 3D trávu, kríky, stromy doplnené o 2D textúry,

3. bežná až väčšia vzdialenosť – používame výhradne rôzne metódy „oklamania“ pozorovateľa – zväčša 2D textúry, LOD...

História a súčasnosť

Pred podrobnejším popisom každého z uvedených prístupov je potrebné pripomenúť, že vývoj zobrazovacích metód a tiež výkon grafického hardvéru neustále napreduje. Pokiaľ v minulosti programátori používali pre akúkoľvek vzdialenosť pozorovateľa od rastliny jednotné zobrazenie pomocou tzv. billboardov, v súčasnosti preferujú 3D zobrazenie doplnené o niektorú z metód urýchlenia renderingu (napr. LOD, impostors, clusters, slicing, clipping, alpha testing, alpha blending...).

Moderným prístupom k modelovaniu 3D rastlín sa venuje množstvo autorov. Títo vytvorili niekoľko rôznych postupov – teórií, ktoré sa s určitými výhodami aj nevýhodami aplikujú v praxi (napr. L-systémy, fraktály...).

Obr. 2 Počítačom generovaný strom

Veľmi blízka vzdialenosť

V prípade, že sa pozorovateľ dokáže priblížiť do bezprostrednej vzdialenosti k rastline, nemáme veľmi na výber a musíme zobraziť všetky jej detaily aj keď na to budeme musieť použiť väčšie množstvo trojuholníkov. V tomto prípade existuje iba veľmi málo možností ako urýchliť zobrazenie. Žiadnym efektívnym spôsobom totiž nedokážeme simulovať tzv. parallax efekt (dojem hĺbky obrazu, ktorý vzniká pozorovaním objektov z dvoch rôznych uhlov – bežné u človeka, ktorý sa na svet pozerá dvoma očami).

Objekty, ktoré majú v reálnom svete tretí rozmer (kríky, kmene stromov, konáre...), zobrazujeme trojrozmerne. Pokiaľ však potrebujeme zobraziť listy či trávu, takmer vždy používame 2D textúrovanie.

Blízka vzdialenosť

V prípade, že pozorovateľ nemá možnosť priblížiť sa ku konkrétnym konárom či listom, na ich zobrazenie s výhodou používame 2D textúrovanie. Kmene stromov a kríky zobrazíme trojrozmerne, avšak v niektorých prípadoch, kedy sa pozorovateľ nemá ako priblížiť k týmto objektom, môžeme na ich zobrazenie použiť aj jednoduché 2D textúry.

Väčšia vzdialenosť

V tomto prípade už drvivá väčšina enginov zobrazuje rastliny výlučne vo forme 2D textúr (billboarding). Pozorovateľ sa nemá ako dostať do blízkosti rastlín, preto je ich 3D zobrazenie použité iba veľmi sporadicky.

Obr. 3 Počítačom generovaný strom

Nabudúce...

V budúcej časti seriálu aplikujeme popisované prístupy do praxe. Predstavíme si aplikáciu, ktorej výstupy možno vidieť na priložených obrázkoch.
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