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Programujeme grafický Engine XXIV

Úvod

Medzi najdôležitejšie vlastnosti grafických (herných) enginov patrí implementácia určitého stupňa interakcie medzi používateľom (hráčom – avatarom) a scénou ako takou, resp. jej objektami. Engine stanovuje pravidlá vzájomnej interakcie medzi objektami, ktoré môžu, ale aj nemusia byť závislé na činnosti, ktorú vykonáva avatar.

Spôsoby interakcie

Moderné herné enginy vedia reagovať na mnohé činnosti vykonávané avatarom. Tieto činnosti môžeme rozdeliť na 3 základné skupiny:

1. spustenie deja na základe požiadavky avatara – tu možno zaradiť napr. otváranie/zatvárenie, vyzdvihnutie/pustenie/selekciu objektov, vstup alfanumerických znakov (kódov), ale aj streľbu, ovládanie objektov...,

2. reakcia enginu vyvolaná nepriamou akciou avatara – najčastejšie sa tým rozumie vyvolanie určitého deja napr. na základe zmeny polohy či natočenia avatara, môžeme spomenúť rôzne pasce (traps), spúšťače (trigers), ale aj zmenu zvuku pri kráčaní avatara po rôznych druhoch povrchu, pri plávaní vo vode...,

3. zásah do vopred definovaného deja prebiehajúceho v scéne – scéna môže obsahovať rôzne dynamické prvky, ktoré môžu/nemusia byť ovplyvnené činnosťou avatara, napr. avatar môže byť schopný zosilniť, alebo zoslabiť určitý dej, môže dej presunúť na iné miesto, do iného času...

Možnosti interakcie avatara so scénou a jej objektami sú relatívne nekonečné. Pritom však treba myslieť na to, že avatar nedokáže vnímať scénu (jej objekty) úplne rovnako ako fyzický človek vníma svoje okolie. Avatar nedokáže cítiť vône, teplo, chlad, nerozoznáva chute, necíti bolesť, neprejavuje emócie... Niektoré z uvedených vnemov možno čiastočne preniesť na fyzického človeka použitím špeciálneho hardvéru.

Streľba

Streľba patrí do skupiny základných druhov interakcie avatara so scénou a jej objektami. Drvivá väčšina tzv. first-person-shooter hier je založená práve na princípe likvidácie protivníka pomocou rôznych druhov strelných zbraní.

Obr. 1 Objekt zbrane zobrazovaný aplikáciou Engine v2.1

Streľba je do herného enginu najčastejšie implementovaná nasledujúcimi časťami programového kódu:

1. engine zobrazuje objekt, ktorý predstavuje zbraň (weapon) a súčasne pre tento objekt definuje zodpovedajúci druh pohybu (animation), ktorý zbraň vykoná v okamihu spustenia streľby, ďalej zobrazuje vizuálny efekt horenia zvyšku strelného prachu, ale napr. aj vypadnutie prázdnej nábojnice,

2. engine určitým spôsobom vizualizuje dráhu letu vystrelených guliek, ktorá môže byť priama, ale aj zakrivená (napr. pri vrhaní granátov),

3. engine zobrazuje diery, ktoré vytvoria guľky po dopade na objekt (bullet holes), resp. graficky vyznačí miesto dopadu guliek, granátov či projektilov ďalších (aj futuristických) druhov zbraní,

4. v prípade, že guľka zasiahne dynamický objekt (protivníka), engine môže definovať rôzne spôsoby deštrukcie takéhoto objektu, resp. môže aplikovať fyzikálne pravidlá pre zmenu jeho polohy/natočenia...

Každá z uvedených častí podlieha stanoveným matematicko-fyzikálnym pravidlám, ktoré musíme určitým spôsobom aproximovať tak, aby sme dané pravidlá dodržali, avšak zároveň neprekročili limity a možnosti použitého hardvéru.

Nabudúce...

V budúcej časti seriálu sa budeme venovať konkrétnej implementácii streľby v rámci aplikácie Engine v2.1. Podrobnejšie si rozoberieme jednotlivé časti použitého algoritmu a súvisiace bloky programového kódu.
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