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Programujeme grafický Engine XXXIV

Úvod

V dnešnej časti seriálu si v stručnosti predstavíme tzv. systémy častíc (particle systems). Kvalitne navrhnutými systémami častíc dokážeme veľmi rýchlo a elegantne zvýšiť dynamiku grafických aplikácií.

Systémy častíc

Systémy častíc sú množiny individuálnych prvkov – častíc (particles), z ktorých každá má svoje vlastné atribúty, avšak zároveň je zviazaná so systémom, ku ktorému patrí. Každá častica a zároveň celý systém majú svoj „život“ (life), v priebehu ktorého sa vopred definovaným, alebo aj náhodným spôsobom menia (vyvíjajú) ich atribúty. Systémy častíc sa v grafických (herných) enginoch používajú najmä na zobrazenie takých objektov, akými sú oheň, dym, rôzne explózie, kvapky vody (dažďa), sprejov, sneženia, hviezd...

Častica

Obr. 1 Príklady textúr používaných na otextúrovanie častíc

Každá častica prezentuje svoju príslušnosť k určitému systému tým, že od neho preberá atribúty. To sa môže diať buď v okamihu vzniku častice, alebo kedykoľvek v priebehu jej „života“. Voľba atribútov častíc a celého systému je ponechaná na vývojárovi, vo všeobecnosti sa však používajú tieto atribúty:

· Poloha a rýchlosť – poloha častice je pri simulácii vypočítavaná na základe jej rýchlosti. Tá je v mnohých prípadoch závislá na pôsobení externých síl, pomocou ktorých dokážeme simulovať rôzne fyzikálne javy (vietor, gravitáciu...). Poloha a rýchlosť častíc v konečnom dôsledku definujú vzhľad systému.

· Farba a textúra – grafické enginy často používajú na vykreslenie častice vhodné otextúrovanie. Zmena farby textúry sa realizuje moduláciou pôvodnej farby. V mnohých prípadoch sa využíva tzv. alfa zložka farby. Farba a textúra majú priamy súvis s priebehom „života“ častice.

· Veľkosť, váha a ďalšie fyzikálne atribúty – sú potrebné pre dosiahnutie čo najreálnejšieho grafického vzhľadu.

· Dĺžka „života“ – v takmer všetkých prípadoch častice vznikajú tzv. vymrštením (emmite) zo zdroja. Následne určitý čas „žijú“ svoj samostatný (autonomous), nezávislý (independent), resp. čiastočne závislý „život“, ktorý je ukončený po uplynutí vopred stanoveného časového okamihu.

· Vlastník častice – objekt (systém), ktorý je emitorom častíc – nemusí to byť bod, ale aj plocha, resp. akýkoľvek iný priestorový útvar.

Reprezentácia

Jednotlivé častice sú v rámci svojho systému reprezentované rôznym spôsobom. Napriek tomu, že najčastejšie používanou reprezentáciou je otextúrovaný trojuholník, môžeme sa stretnúť aj s inými útvarmi akými sú napr.:

· Body – zmenou ich veľkosti dokážeme simulovať rôzne efekty, pozor však na orezávanie bodov v závislosti na ich geometrickom strede. Body nedokážeme rotovať a veľkosť bodov nemôžeme meniť v bloku glBegin() – glEnd().

· Čiary – elegantný spôsob vykreslenia tzv. chvostov (trails), pri ktorom však potrebujeme poznať nielen aktuálnu, ale aj predošlú polohu častíc.

· Komplexné objekty (kocky, gule...) – najzložitejší spôsob čo sa týka rýchlosti renderovania. Vzniká veľké množstvo trojuholníkov, ktoré je potrebné spracovať a vykresliť. Pri malom počte častíc však môžme dosiahnuť veľmi zaujímavý grafický vzhľad.

Pozn.: najčastejšie používaná reprezentácia častíc je pomocou otextúrovaných štvoruholníkov, ktoré sú vykreslené metódou billboardingu so súčasným skombinovaním farby častice s pozadím (blending).

Obr. 2 Príklad častice, ktorú predstavuje otextúrovaný štvoruholník

Atribúty systému častíc

Aj keď sa každá častica systému chová autonómne, pre dosiahnutie tzv. kolektívneho efektu musia jej atribúty korešpondovať s atribútmi celého systému. Tie sú v mnohých prípadoch rovnaké ako atribúty častíc. Naviac sú doplnené napr. o východzie atribúty novo vznikajúcich častíc, čas a rýchlosť emisie častíc, externe pôsobiace sily, štandardné hodnoty použité pri kombinácii farieb, ale hlavne o zoznam všetkých častíc patriacich systému so stanovaním maximálneho počtu častíc.

Nabudúce...

Nabudúce budeme pokračovať v začatej téme. Teoretické poznatky aplikujeme v praxi priamo do nami pripravovaného enginu.
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