[image: image1.jpg]GoeniL




Programujeme grafický Engine XXXVII

Úvod

V tejto a takisto v nasledujúcej časti seriálu budeme riešiť synchronizáciu streľby s pohybom postavy. Pôvodne sme sa tejto oblasti venovali oddelene od blokov súvisiacich so zobrazením postavy. Tentoraz však všetky pohyby zosynchronizujeme tak, aby sme dosiahli čo najvernejší vizuálny dojem nielen pri zobrazovaní postavy a zbrane, ale aj pri celkovej dynamike streľby.

Postava hráča, zbraň a animácie

V našom engine používame tzv. „MD3 postavy“. Ide o postavy hráčov a iných objektov (vrátane zbraní), ktorých geometria je uložená v súboroch formátu MD3. Ide síce o starší formát, avšak pre naše účely dokonale postačuje. Dôležitých faktom je, že MD3 súbory okrem popisu geometrie objektov (models) obsahujú aj informáciu o animáciách (animations). Našou úlohou je prispôsobiť transformácie, ktorými upravujeme pohľad Avatara, jednotlivým pohybom (animáciám) MD3 postavy. Oddelene ide o správne posuny a rotácie, spoločne ide o príslušné úpravy OpenGL Modelview matice (transformačnej matice).

Obr. 1 Postava salutuje (snímka z animácie)

Transformácie

Na to, aby sme mohli pohľad Avatara zosynchronizovať s pohybom MD3 postavy, musíme správne chápať podstatu rozdielu medzi tzv. priestorom objektu (object space) a spoločným okolím (world space). Medzi uvedenými priestormi existuje pevne definovaný vzťah, ktorý vytvára tzv. vzťažnú sústavu. Ďalej musíme vo všetkých súvislostiach poznať priebeh a výsledok transformácií aplikovaných na objekty scény. Neustále musíme mať na zreteli, že aj nepatrná zmena niektorého z transformačných parametrov, resp. čo i len výmena poradia transformácií, bude mať podstatný vplyv na konečný výsledok.

Základom algoritmu, ktorý sme zvolili, je tzv. skryté (dummy) vykreslenie MD3 postavy. Pri tomto vykreslení sa vlastne nič nekreslí, avšak jeho výstupom je presne tá Modelview matica, ktorá by bola aplikovaná v prípade ak by k vykresleniu skutočne došlo. Pretože funkcia, ktorú používame na vykreslenie MD3 postavy je rekurzívna, získanie prvkov transformačnej matice musíme urobiť presne v tom rekurzívnom kroku, v ktorom by sa mala vykresliť sledovaná časť postavy (head).

Uvedený krok je prakticky riešený v rámci rekurzívnej funkcie drawPlayer() modulu LoadMD3 (common/loadmd3.cpp, common/loadmd3.h). Tak ako je zvykom sú všetky relevantné časti kódu podrobne okomentované takže na tomto mieste ich nebudeme ďalej rozoberať.

Pretože vykreslenie scény realizujeme inverzne voči vykresleniu objektov, získanú maticu musíme pred jej použitím „invertovať“. V ponímaní 3D grafiky ide o výpočet transponovanej matice a zmenu znamienka jej translačných prvkov. Náš algoritmus aplikuje jednotlivé transformácie (rotácia, posun) oddelene. Z uvedeného dôvodu translačné prvky matice neberieme do úvahy a posun neskôr riešime pomocou funkcie glTranslate().

Relevantná časť algoritmu je umiestnená a podrobne okomentovaná vo funkcii OGL_draw() modulu Interface (interface.cpp, interface.h).

Obr. 2 Postava čupí (snímka z animácie)

Animácie

Nami zvolený prístup k zostaveniu transformačnej matice nám dovoľuje do enginu okamžite implementovať MD3 animácie, pričom je úplne jedno, o ktorú konkrétnu animáciu ide. Pohľad Avatara bude vždy správne zosynchronizovaný s pohľadom MD3 postavy.

Skutočné vykreslenie MD3 postavy je potrebné z dôvodu použitia zrkadiel a takisto v prípade zobrazenia protihráčov. Toto vykreslenie je realizované úplne rovnakou funkciou, akou sme napĺňali Modelview maticu. V tomto prípade však okrem rotácií aplikujeme aj posun a postavu vykreslíme až po aplikácii skôr získanej transformačnej matice (tzn. úplne rovnako ako vykreslíme všetky ostatné objekty scény).

Obr. 3 Hráč v roli protihráča

Nabudúce...

Nabudúce budeme plynule pokračovať v začatej téme. Dokončíme si popis implementácie animácií a následne sa budeme podrobne venovať protihráčom.
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