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Programujeme grafický Engine XXXIX

Úvod

V úvodných častiach nášho seriálu sme si prakticky ukázali jednu z možností, ako modelovať exteriér grafických enginov. Jednotlivým komponentom exteriéru sme sa venovali iba krátko. Naopak, oveľa dlhšie sme sa zaoberali popisom prvkov, ktoré sú potrebné pre modelovanie interiéru. Nadišiel okamih, aby sme oba priestory (space) spojili.

Interiér verzus exteriér grafických enginov

V starších grafických (herných) enginoch bol interiér a exteriér takmer vždy istým spôsobom oddeľovaný. Dôvodom striktného oddeľovania priestorov (spatial partitioning) bol ich špecifický charakter. Interiéry enginov boli zložené z pravoúhlo usporiadaných miestností, ktoré jednoznačne ohraničovali priestor, určený na pohyb postavy (hráča). Na štrukturalizáciu takéhoto priestoru sa najčastejšie používali techniky ako napr. BSP (Binary Space Partitioning), BHV (Bounding Volume Hierarchy), PVS (Potential Visibility Set), AABB (Axis-Aligned Bounding Box), portály, sektory a podobne.

Naopak, pri exteriéroch bolo potrebné počítať s rozsiahlymi otvorenými priestormi, ktorých prvky nemali pravoúhly charakter. Tieto priestory neboli ohraničené, niekedy nadobúdali aj nekonečné rozmery. Na ich štrukturalizáciu sa používali napr. Octrees – oktánové stromy, rôzne obmedzenia vo forme neprekonateľných prekážok (obstacles), strmých stúpaní, neviditeľných stien (dummies) a podobne. Ťažko menovať všetky techniky pretože jednotlivé enginy používali svoje vlastné triky, pomocou ktorých vývojári obmedzovali pohyb hráčov.

V minulosti sme sa teda stretávali s enginmi, v ktorých mal hráč obmedzenú možnosť pohybu buď v jednom, alebo v druhom priestore. V súčasnosti sa však rozdiel medzi interiérmi a exteriérmi stiera. Hráč má možnosť úplne voľného pohybu v celom priestore, pričom sa začína aplikovať tzv. WYSIWYG (What You See Is What You Get) prístup. Herné úrovne (levely) sú stavané tak, aby hráčovi nekládli žiadne prekážky (seamless). Hráč sa jednoducho dostane všade tam, kde sa dostať chce a naviac, dokáže interaktívne obsluhovať množstvo komponentov (napr. prenášať a používať rôzne predmety, ničiť predmety a svoje okolie, ale aj skladať, zoskupovať, triediť a v neposlednom rade aj viesť rôznu pojazdnú, lietajúcu, plávajúcu techniku, ...). Hráč môže kedykoľvek interiér opustiť a rovnako sa doň aj kedykoľvek vrátiť.

Obr. 1 Spojenie interiéru a exteriéru v aplikácii Engine v3.0

Aplikácia Engine v3.0

V tretej – prelomovej verzii našej aplikácie sme spojili interiér s exteriérom. Implementovali sme pritom viaceré techniky, ktoré sme si popísali v predošlých častiach seriálu.

Pôvodný rozsiahly terén sme zmenšili (orezali) a pripojili k interiéru. Terén sme doplnili o oblohu s pohyblivým slnkom a oblakmi. Aplikáciu sme čiastočne optimalizovali pomocou oktánového stromu. Optimalizácia sa týka vykresľovania trojuholníkov (pomocou tzv. orezania do pohľadového ihlanu – Frustum Culling) a selekcie trojuholníkov pre urýchlenie výpočtov detekcie kolízií (výber tzv. kolíznych trojuholníkov). Oktánový strom používame na urýchlenie výberu trojuholníkov spĺňajúcich požadované kritériá. Aj keď naša scéna v súčasnosti neobsahuje príliš veľký počet objektov, aplikácia je už teraz pripravená spracovať veľké množstvo trojuholníkov. Štrukturalizácia (scene management) pomocou oktánového stromu nie je úplne ideálna, avšak je jednoduchá a plne automatická.

Zmeny programového kódu aplikácie

Z dôvodu spojenia interiéru a exteriéru sme boli nútení doplniť a zároveň aj zmeniť viaceré súbory (moduly) pôvodnej verzie aplikácie. Najväčšie zmeny sa týkali doplnenia modulov Frustum (common/frustum.cpp, frustum.h), Octree (common/octree.cpp, octree.h) a Skydome (common/skydome.cpp, skydome.h). Ďalšie zmeny sú uvedené v nasledujúcom prehľade:

1. Modul Frontend – vykresľovanie iba viditeľných trojuholníkov namiesto všetkých trojuholníkov scény (týka sa aj použitého zrkadla a odrazených trojuholníkov),

2. Modul Backend – doplnenie zoznamov ukazovateľov na viditeľné / kolízne trojuholníky,

3. Modul Interface – doplnenie inštancií nových tried, inicializácia a použitie doplnených modulov, aktualizácia pohľadového ihlanu (frustum),

4. Modul Avatar – detekcia kolízií s trojuholníkmi vybratými pomocou oktánového stromu,

5. Textúry, shadery – doplnenie nových textúr a shaderov.

Obr. 2 Oktánový strom použitý na štrukturalizáciu scény

Nabudúce...

V budúcich častiach seriálu sa budeme venovať ďalšiemu rozširovaniu našej aplikácie. Ukážeme si ako možno naprogramovať jednoduché výberové menu a aplikáciu okrem iného doplníme aj o zvukový výstup.
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