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Programujeme grafický Engine XXXIII

Úvod

V minulej časti seriálu sme dokončili kapitolu, v ktorej sme sa venovali simulácii fyziky. Na záver sme si povedali, že fyzikálne zákony využijeme na simuláciu deštrukcie objektov. Najnovšiu verziu aplikácie Engine v2.4 sme teda doplnili o objekt predstavujúci sklenenú platňu, ktorú je možné rozbiť (rozstrieľať) na menšie časti. Aplikáciu sme následne doplnili o objekt zrkadla (mirror). Súvislosti týkajúce so zobrazenia zrkadla a objektov, ktoré sa v ňom odrážajú, sú témou dnešného článku.

Zrkadlo

Zrkadlá vytvárajú rozhranie medzi „skutočným“ a „odrazeným“ prostredím. Sú špeciálnymi objektami, ktoré majú výrazný vplyv na celý renderovací proces grafických enginov, a to najmä v prípade, ak v zrkadlách vznikajú viacnásobné odrazy (multiple reflections).

V engine používame údajové štruktúry, pomocou ktorých je možné identifikovať tie objekty, ktoré sa budú v zrkadle odrážať, a ktoré nie. Identifikované prvky scény budú vykreslené vždy dva krát – prvý krát ako odrazené a druhý krát ako „skutočné“. Samozrejme, že obe zobrazenia musia byť rovnaké vrátane správnej aplikácie shaderov a zobrazenia dynamických objektov. Výnimkou môžu byť tie prvky scény, ktoré sú vo všeobecnosti málo viditeľné.

Obr. 1 Objekt predstavujúci zrkadlo

Zobrazenie objektu predstavujúceho zrkadlo nie je náročné. Najčastejšie ide o priesvitný, resp. polo-priesvitný štvoruholník, ktorý môže, ale aj nemusí byť otextúrovaný.

Odrazené objekty

Pri použití zrkadla je potrebné definovať konkrétne štruktúry prierezovo v rámci viacerých modulov enginu. Odrazené objekty je vhodné identifikovať ihneď po spustení aplikácie (preprocessing) a neskôr sa pri ich zobrazení vyvarovať náročným výpočtom. Množinu odrazených objektov je možné získať viacerými spôsobmi. Tým zložitejším je výber objektov na základe geometrie scény. Jednoduchším spôsobom je identifikácia odrazených objektov priamo návrhárom scény napr. pomocou obklopujúceho objemu (bounding volume). Nesmieme pritom zabudnúť na samotný objekt reprezentujúci postavu hráča.

Obr. 2 Scéna so zrkadlom a odrazenými objektami

Odrazené objekty sú renderované rovnako ako „skutočné“ objekty s tým rozdielom, že sú škálované hodnotou -1.0 na príslušnej osi. Tým dôjde k zrkadleniu súradníc a takisto k otočeniu poradia vrcholov definujúcich privrátené a odvrátené strany trojuholníkov. Vo viacerých prípadoch je nutné použiť správne transformovanú orezávaciu rovinu (clip plane).

Stencil testy

Viaceré enginy používajú pre zobrazenie odrazených objektov tzv. Stencil zásobník (Stencil buffer). Nie je to však všeobecné pravidlo a Stencil zásobník môže byť využitý aj na iné účely. Správne nastaveným Stencil testovaním dokážeme odrazené objekty vykresliť iba v tej časti obrazovky, v ktorej sa nachádza objekt zrkadla. Prvky Stencil zásobníka sa pred vykreslením naplnia hodnotami, s ktorými sa vykoná porovnávací test. Tie body výsledného obrazu, ktoré nesplnia požadované kritériá, budú z ďalšieho spracovania vylúčené.

Postava hráča

Pre získanie kvalitného dojmu musíme okrem statických a dynamických objektov zobraziť aj odraz postavy hráča. Pre nás to nie je žiaden problém, pretože už dávnejšie vieme, ako možno tento krok realizovať pomocou tzv. MD3 modelov. Formát MD3 bol v minulosti používaný na definovanie vzhľadu postáv (characters) zobrazovaných vrámci herných enginov. Najväčším problémom zobrazenia postavy hráča je jeho dynamika riešená pomocou animácií (animations).

Obr. 3 Postava hráča – odraz v zrkadle

V našom prípade sú funkcie súvisiace so zobrazením objektu zrkadla a odrazených prvkov scény vrátane postavy hráča zahrnuté do modulov Backend, Frontend, ale aj modulov Interface a Avatar.

Nabudúce...

Aj keď sme sa v predchádzajúcom období dosť dlho venovali fyzike, nášmu enginu stále chýba dynamika. Okrem postavy hráča a pevných telies aplikácia neobsahuje žiadne dynamické objekty. Tento problém sa pokúsime odstrániť v nasledujúcej časti seriálu.
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