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Programujeme grafický Engine XXXVIII

Úvod

V dnešnej časti seriálu budeme plynule pokračovať v téme týkajúcej sa synchronizácie animácií MD3 postavy s pohybmi Avatara. Okrem iného si povieme pár slov o umiestnení protihráčov do nášho grafického (herného) enginu.

Animácie

Pretože sme na synchronizáciu transformácie objektov scény s MD3 animáciami zvolili prístup sledovania pohybu MD3 postavy, okrem „invertovanej“ transformačnej matice je potrebné, aby sme zároveň sledovali a používali aj jej „neinvertovanú“ formu. Pomocou nej budeme vypočítavať ďalšie potrebné body (3D vrcholy) a vektory.

Získaním prvkov oboch foriem transformačnej matice dokážeme synchronizovať pohyb Avatara s pohybom MD3 postavy a zároveň MD3 postavu správne vykresľovať.

V minulej časti seriálu sme si spomínali, že matica pre transformáciu objektov scény je v našom prípade „invertovaná“. Pre vysvetlenie uvedieme, že v našom engine netransformujeme Avatara, ale objekty scény. To znamená, že všetky translačné pohyby sú inverzné. Ak sa má Avatar posunúť dopredu, objekty musíme posunúť dozadu. To platí rovnako pre všetky smery. V prípade rotácií ide o transponovanie matice, ktorú by sme inak aplikovali na MD3 postavu a aplikáciu tejto transponovanej matice na objekty scény. Tie budú následne rotované v opačnom smere. To znamená, že rotácia Avatara doprava spôsobí rotáciu objektov doľava. Ekvivalentná inverzia rotácií je aplikovaná pre všetky smery. Objekt, ktorý nazývame Avatarom si môžeme v takom prípade predstaviť ako statickú kameru umiestnenú v počiatku súradnicovej sústavy.

Obr. 1 Postava protihráča

Streľba

Animácia streľby je vrcholom nášho snaženia. Jej vplyv na scénu sme v našom engine upravili tak, aby bol výsledok vizuálne prijateľný. Použitý algoritmus zásahu objektu scény guľkou je založený na znalosti súradníc bodu, v ktorom guľka začne svoj pohyb v scéne a takisto na smere, ktorým sa bude guľka pohybovať. V minulosti sme za ústie hlavne považovali polohu očí Avatara a smer pohybu guľky sme určovali podľa príslušných prvkov transformačnej matice Avatara (dopredu smerujúci vektor). V prípade synchronizácie s MD3 postavou sme zvolili mierne odlišné vektory. Súradnice bodu, v ktorom guľka začne svoj pohyb sme zosynchronizovali s polohou ústia hlavne virtuálnej zbrane. Zároveň sme jemne upravili dopredu smerujúci vektor tak, aby sa guľka pohybovala požadovaným smerom (v pohľade Avatara).

Protihráči

V doterajšom bloku sme si teoreticky rozobrali a pomocou vzorového príkladu sme si prakticky ukázali ako možno do scény vložiť MD3 postavu predstavujúcu hráča a ako možno pohyby tejto postavy zosynchronizovať s pohľadom Avatara. Zároveň sme si prakticky ukázali, ako možno uvedené pohyby animovať, ako riešiť streľbu a ako správne vypočítať vektory potrebné pre pohyb guľky. Existuje po tomto všetkom ešte nejaký dôvod, prečo by sme nemohli do našej scény umiestniť ďalšie MD3 postavy predstavujúce ďalších hráčov? Odpoveď je jednoduchá – neexistuje.

Jednoducho vytvoríme ďalšie inštancie príslušných tried a do scény umiestnime toľko hráčov (spoluhráčov, protihráčov), koľko požadujeme. Okamžite nás napadne otázka – kto bude ovládať pohyby ostatných hráčov? Odpoveď je znovu jednoduchá – riadiacim bude buď náš počítač, ktorý doplníme o prvky umelej inteligencie (Artificial Intelligence), alebo budú protihráčov ovládať iné živé osoby. Práve preto sa onedlho začneme zaoberať otázkou rozšírenia nášho enginu o prácu v sieťovom prostredí.

Obr. 2 Protihráč ležiaci na zemi po zásahu guľkou

Nabudúce...

Nabudúce budeme pokračovať v konsolidácii doposiaľ použitých algoritmov. Pamätáte sa ešte na prvé verzie nášho enginu, v ktorých sa hráč nachádzal v exteriéri? V nasledujúcich častiach seriálu spojíme interiér a exteriér do kompaktného celku.
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