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ENGINE

Rendering scény, animack, graficke efekty
Fobha pozorovatela - fyzika, deteke kolizi
Fobha a spravane sa dakich postay - umet ntelgenci
Kontrokry, spisface, udaksti akci-reakok

Nevyhnutng dopinky
audin, vdeo, sifove prepoene, kipty, utty
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Programujeme grafický Engine II

Úvod

Týmto článkom budeme pokračovať v popise vlastností grafických Enginov. Plynule nadviažeme na predošlú časť seriálu a pokúsime sa vysvetliť všetky základné vlastnosti, ktorými by mal disponovať každý moderný Engine. Na konci dnešného článku si uvedieme niekoľko pojmov, ktoré majú súvis s používaním grafických  Enginov a tiež si povieme pár slov o tom kde všade možno grafické Enginy využiť.

Základné funkcie (súčasti) Enginu detailne

Vráťme sa k zoznamu základných funkcií moderných Enginov uvedených v minulej časti seriálu a pokúsme sa popísať jednotlivé funkcie detailnejšie:

Vykresľovač scény (angl. Renderer): Jedným z najdôležitejších výstupov každého Enginu je trojrozmerná scéna zobrazovaná na obrazovke počítača. Táto scéna je vytvorená zo scény navrhnutej zväčša v niektorom z množstva 3D Editorov, tiež zo vstupných objektov, ktoré sú modifikované v každom jednotlivom kroku renderovacieho reťazca a v upravenej podobe prenesené na obrazovku. Oproti funkciám, ktoré poskytuje 3D Engine sú vstupné objekty modifikované aj pôsobením ďalších súčastí Game Enginu (fyziky, interakciou pozorovateľa...). Medzi dôležité funkcie renderera patrí aj jeho schopnosť zobrazovať animácie rôzneho druhu, tiež implementovať rôzne grafické efekty a v neposlednom rade využívať vlastnosti GPU na maximum čím sa výsledný obraz pripravený pre používateľa v maximálnej miere priblíži reálnemu vnímaniu sveta.

Simulátor fyziky (angl. Physics): Simulácia fyzikálnych javov je neodmysliteľnou súčasťou všetkých Enginov. Jedine aplikáciou správnych výpočtov možno simulovať chovanie sa objektov a pozorovateľa, ktoré by sa podobalo skutočnému svetu. Pri tejto simulácii je nutné využiť matematické a fyzikálne výpočty, ktoré sú však často nahradzované takými postupmi, ktoré odbúravajú nutnosť použiť komplikované vzorce. Fyzikálne zákony (pravidlá) nemajú vplyv iba na pohyb (chôdzu, let, jazdu, pád, skok...) pozorovateľa, ale ich implementácia je nevyhnutná aj na vykonávanie iných druhov zmien v scéne (hádzanie objektu, pád objektov, výbuchy, odrážanie, deformácie, splynutie, delenie...). Fyzikálne javy sú často používané aj na určité špeciálne druhy udalostí (angl. events), medzi ktoré môžeme zaradiť napr. odrazy svetla, rôzne elektrické efekty, napodobovanie megnetizmu, príťažlivosti, ale aj časticových systémov...).

Kontrolery (angl. controllers, trigers, events): Súčasťou všetkých Game Enginov, ktoré dovoľujú pozorovateľovi vykonávať určitú sadu činností sú tzv. kontrolery – prepínače. Tieto prepínače sú umiestnené v scéne a pozorovateľ nimi vykonáva jednak zmeny stavu Enginu, alebo tiež zmeny v samotnej scéne. Úlohou ďalších – špeciálnych interných kontrolerov (angl. event handlers) je posielanie správ medzi jednotlivými časťami (modulmi) Enginu. Základňou týchto kontrolerov býva zväčša jeden blok programového kódu, tzv. prepojovač (angl. interface), ktorý rozposiela správy všetkým dotknutým modulom Enginu. Kontrolery sú jednými z vysoko-interaktívnych prvkov grafických Enginov. Pozorovateľ umiestnený do scény pomocou nich často ovláda konkrétne objekty (skupinu objektov) ako napr. dvere, rôzne prepady, výťahy, premiestňovače, ale aj kódové systémy, alarmy...

Stav (angl. state): každý Engine obsahuje tzv. manažér stavov (angl. state manager), ktorý je zodpovedný za prepínanie Enginu do vopred definovaných stavov zväčša na základe požiadaviek používateľa (spomínate si na stavový stroj OpenGL?). Jedným zo špeciálnych stavov Enginu je jeho pripravenie na vykreslenie scény, ktorý hovorí o tom, že všetky relevantné údaje boli spracované, všetky objekty scény sú pripravené na vykreslenie (terén, budovy, postavy...), kamera je na správnom mieste a všetky komponenty stroja ukončili svoje výpočty. Medzi stavy Enginu môžeme zaradiť najmä prepínače kvality jeho grafických prvkov. Každý z nás už určite nastavoval rozmery obrazovky, počet zobrazovaných farieb, úroveň kvality grafického výstupu... ponúkané v rámci menu (GUI) väčšiny moderných hier. Stav Enginu však nehovorí iba o nastavení kvality jeho grafického vstupu. Rovnako dôležitými sú spomínané vnútorné stavy Enginu, ktoré plnia množstvo ďalších funkcií potrebných pre chod Enginu.

Skripty (angl. script language): Moderné Enginy sa nezaobídu bez použitia špeciálne navrhnutých blokov programového kódu nazývaných tiež skriptami. Tieto skripty robia Engine flexibilným a umožňujú využiť rovnaké jadro Engine na výrobu odlišných aplikácií. Skriptovací jazyk býva navrhnutý špeciálne pre daný Engine avšak nezriedka sa stáva, že sa pri výrobe aplikácie použije všeobecne známy jazyk, ktorý nie je závislý iba na konkrétnom Engine. 

Sada utilít: Enginy, ktorých úlohou nie je iba zobrazovanie scén, ale ktoré plnia aj funkcie Game Enginov sú často zostavené z modulov, ktoré majú na starosti určitý okruh činností. Takéto moduly (angl. utility, Plug-Ins) pre Engine vykonávajú činnosti spojené s matematickými výpočtami, prácou so súborovým systémom, načítaním textových reťazcov, špeciálnych údajových súborov, prípravou scén...
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Nasledujúca tabuľka obsahuje zoznam najdôležitejších vlastností grafických Enginov. S mnohými pojmami uvedenými v tejto tabuľke sa budeme často stretávať pri čítaní textu tohto seriálu preto je dobré si tieto pojmy dobre zapamätať.

Vlastnosti moderných Enginov

Použité aplikačné programové rozhranie (angl. Application Programming Interface – API)
DirectX, OpenGL

Spúšťané na OS
Windows, Linux, MacOS, ale aj Xbox, Playstation, GameCube

Programovací jazyk
C++, Java, Delphi, Basic, Perl, najmä objektovo orientovaný kód, ktorý ponúka rozšíriteľnosť pomocou zásuvných modulov (angl. Plug-Ins), tiež možnosť ukladania stavov, modularita, rozšíriteľnosť, podrobná dokumentácia

Stav vývoja (verzie)
alfa, beta... významnú úlohu zohráva kvalitná dokumentácia, ktorá je však pre koncového používateľa zväčša nepotrebná, je využiteľná najmä pre budúcich vývojárov

Požadované vlastnosti
podpora sieťového prepojenia (angl. client-server, peer-to-peer, master server), špeciálne nástroje (skripty, editory), podpora zvuku, videa

Schopnosť čo najvernejšie napodobniť reálny svet
fyzika, detekcia kolízií, objem, hmota, fyzika strojov, automobilov, lietadiel, umelá inteligencia

Grafické možnosti
per-vertex, per-pixel osvetlenie, volumetrická hmla, svetlo, mapovanie svetla (angl. lightmapping), iné metódy výpočtov osvetlenia (angl. radiosity, raytracing), odrazivosť, filtrovanie, tiene, textúrovanie, multitextúry, bump-textúry, mipmapy, projekčné textúry, procedurálne textúry, shadery (vertex, pixel, high-level shadery)

Rendering
pevný renderovací proces, stereo, programátorom definovaný rendering, rendering do textúr, fonty, menu, GUI

Manažment scény
BSP, portály, oktánové stromy, odstraňovanie neviditeľných objektov (angl. occlusion culling), PVS, LOD

Animácie
inverzná kinematika, dopredná kinematika, animácia na základe kľučových snímok (angl. keyframming), animácia kostry objektov (postáv, angl. skeletal animation), morphing, prelínanie

Objekty
nahrávanie z externých súborov, prerozdeľovanie (angl. tesselation), deformácie, krivky, plochy (angl. spline, patches), terén

Špeciálne efekty
environmental mapping, lens flares, billboarding, particle systems, depth of field, motion blur, obloha, voda, oheň, explózie, decals, hmla, počasie, zrkadlá

Použitie grafických Enginov

Náš dnešný článok ukončíme zoznamom niektorých najvýznamnejších aplikácií, v ktorých možno s výhodou použiť grafické Enginy, resp. ktoré využívajú niektorú z funkcionalít týchto Enginov:

· Začneme počítačovými hrami, ktoré sú pravdepodobne najväčšími používateľmi Enginov a to najmä Game Enginov. Síce možno povedať, že počítačové hry nie sú nástrojom odborného rozvoja moderného sveta a existujú najmä z dôvodu relaxu a zábavy. Avšak herný priemysel nie je až tak zanedbateľným tvorcom príjmu a z toho pohľadu má určite svoje miesto medzi ostatnými druhmi priemyslu.

· K počítačovým hrám majú najbližšie rôzne druhy simulátorov (letecké, automobilové – autoškoly, lodné, ale aj strelecké, bojové...). Tu už nemožno jednoznačne skonštatovať, že sa jedná iba o zábavu. Napr. simulátor používaný v autoškole môže výrazne zjednodušiť prácu inštruktorom, ktorí nemusia riešiť prípadné kolízie, ktoré by mohli nastať v prípade keď sa neskúsený vodič – začiatočník dostane prvý krát na vozovku.

· Nasledujú ďalšie rôzne druhy priemyslu, ktoré využívajú simulačné technológie pred tým ako daný proces realizujú s fyzickým materiálom. Ťažko menovať konkrétny druh priemyslu, prakticky každé jednotlivé odvetvie môže istým spôsobom využiť vlastnosti grafických Enginov. Určite tu však možno zaradiť zdravotníctvo, chemický, letecký, atómový, kozmický... priemysel.

· Grafické Enginy možno s výhodou použiť na simuláciu rôznych druhov činností. Často sú používané na vizualizáciu prostredí snímaných kamerami alebo inými druhmi záznamovej techniky pričom tieto záznamy buď kompletne modifikujú, alebo dopĺňajú ďalšími objektami, ktoré sa v pôvodnom zázname nenachádzajú.

· Jedným z ďalších využití Enginov sú rôzne druhy diem, reklám, prezentácií...

Nabudúce...

Po úvodných slovách týkajúcich sa základných vlastností grafických Enginov budeme pokračovať konkrétnejšími témami. Postupne sa pokúsime popísať a podrobne vysvetliť každú jednotlivú funkcionalitu grafického Enginu. Súčasne s textovou časťou seriálu začneme pracovať na príprave vzorového príkladu.

V budúcej časti seriálu by sme pristúpili k vysvetleniu niektorých najdôležitejších pojmov súvisiacich s prípravou herného Enginu. Zopakujeme si vedomosti, ktoré sme nadobudli počas čítania jednotlivých častí pôvodného seriálu, pričom si ich doplníme o popis niektorých dôležitých trikov, ktorými získame potrebný počet FPS.

Marek Sopko

msopko@infoware.sk
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