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Programujeme grafický Engine XXXV

Úvod

V dnešnej časti seriálu si ukážeme ako aplikovať nadobudnuté teoretické poznatky týkajúce sa systémov častíc v praxi. Využijeme k tomu nami pripravovaný kód grafického (herného) enginu, do ktorého doplníme nový modul obsahujúci všetky potrebné funkcie.

Modul psystem

Aplikáciu Engine v jej súčasnej verzii 2.5 sme doplnili o modul psystem (súbory psystem.cpp a psystem.h). Modul psystem obsahuje veľmi jednoduchý kód, pomocou ktorého do enginu dokážeme implementovať rôzne systémy častíc. Zaujímavou črtou je použitie tzv. dedičnosti (inheritance) tried. Pretože nemáme ambíciu vysvetľovať princípy objektového programovania ani teóriu týkajúcu sa použitia tried, nebudeme v tomto smere uvádzať žiadne podrobnosti.

Dôležitým faktom je, že základnú triedu Cpsystem sme pripravili tak, aby zahŕňala všetky základné premenné a funkcie potrebné na vytvorenie všeobecného systému častíc. Odvodené triedy Cps_fire a Cps_steam obsahujú iba tie premenné a funkcie, ktoré neobsahuje pôvodná trieda Cpsystem. Špecifický kód potrebujeme na vytvorenie odlišného vizuálneho dojmu pri vykresľovaní konkrétneho systému častíc.

Obr. 1 Systémy častíc reprezentujúce oheň a paru

Triedy Cps_fire a Cps_steam

Rozdiel medzi týmito dvoma triedami je iba minimálny. Vizuálny dojem je však neporovnateľne odlišný.

Prvým rozdielom sú odlišné funkcie reset_timer(). V prípade ohňa (trieda Cps_fire) sú častice systému vymršťované (emitované) rôznym smerom. V prípade pary (trieda Cps_steam) sú častice vymršťované vždy iba jedným smerom a to v smere vopred definovaného vektora (emitora).

V prípade funkcie update() môžeme vidieť rozdiel v zmene dvoch parametrov, konkrétne:

1.  „život“ častíc ohňa plynie pomalšie,

2.  častice ohňa sa v priebehu ich „života“ približujú k vertikálnej osi čím vytvárajú pomyselný plameň sviece.

Poslednou špecifickou funkciou je funkcia draw(). Častice ohňa sú vykresľované s konštantnou veľkosťou na rozdiel od častíc pary, ktorých veľkosť sa zväčšuje. Ďalším rozdielom je zmena farby častíc ohňa z vopred definovanej na sivú, predstavujúcu dym. Častice pary majú rovnakú farbu od začiatku až do konca svojho „života“.

Inicializácia a „život“ častíc

To, akým spôsobom vývojár pripraví konkrétne systémy častíc, je v jeho réžii. Jednotlivé parametre systémov môže definovať buď vopred, tzv. „na pevno“, alebo ich môže upravovať pri inicializácii tak, ako sme to urobili my.

Našim systémom musíme pri ich inicializácii stanoviť počet, rýchlosť a veľkosť častíc, zároveň musíme definovať dĺžku „života“ častíc a zodpovedajúcu textúru. Pre každý systém musíme ďalej nastaviť polohu, farbu častíc a externú silu, ktorá naň pôsobí. Vykreslenie častíc realizujeme pomocou tzv. billboardingu, ktorý zabezpečí, aby boli častice v každom okamihu správne natočené k pozorovateľovi (hráčovi).

Obr. 2 Systémy častíc v aplikácii Engine v2.5

Malé veľké systémy častíc

Pri pohľade na kód modulu Cpsystem si môžeme povedať, že ide o mimoriadne jednoduchý, doslova triviálny kód, ktorého prípravou sme sa nemuseli takto podrobne zaoberať. Avšak implementáciou systémov častíc, aj keď ide o pomerne jednoduchú oblasť ak nerátame riešenie robustných fyzikálnych modelov, dokážeme výrazne zvýšiť dynamiku našich grafických aplikácií. Malou modifikáciou správania sa častíc, alebo celých systémov, dokážeme veľmi rýchlo vytvoriť najrôznejšie skupinové objekty, reprezentujúce také javy reálneho sveta, akými sú napr. sneženie, dážď, rôzne fontány, ohňostroje a mnoho ďalších.

Nabudúce...

Tí čitatelia, ktorí sa súčasne s čítaním článkov „hrajú“ s priloženým zdrojovými kódmi si určite všimli, že postava hráča je v poslednej verzii aplikácie umiestnená v miestnosti, z ktorej niet úniku. Jediný použiteľný prechod je umiestnený nad hlavou hráča a hráč nemá definovaný taký pohyb, ktorým by dokázal tento výškový rozdiel prekonať. Práve v takýchto prípadoch sú do herných enginov umiestňované objekty rebríkov (ladders), ktorých implementáciu si popíšeme nabudúce.
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