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Programujeme grafický Engine IX

Úvod

V tejto časti seriálu budeme pokračovať v popise štruktúry MD3 súboru. Dokončíme si popis hlavičky MD3 modelu, o ktorej sme začali hovoriť v predošlej časti a neskôr sa zameriame na popis hlavičky sieťových modelov.

Štruktúra MD3 súborov

Každý korektne vytvorený MD3 súbor má na svojom začiatku uložené informácie o hlavičke MD3 modelu, ktorej súčasťou sú informácie o sieťových modeloch. O sieťových modeloch si budeme hovoriť v druhej polovici dnešného článku.

Hlavička MD3 modelu

Najpoužívanejšie značky pre vzájomné prepojenie MD3 objektov (modelov) sú:

· tag_torso – pre prepojenie „hornej“ (upper) a „dolnej“ (lower) časti postavy,

· tag_head – pre prepojenie „hlavy“ (head) a „hornej“ časti postavy,

· tag_weapon – pre prepojenie „zbrane“ a „hornej“ časti postavy.

Pri načítavaní a zobrazovaní MD3 objektov nemusíme vždy načítať celú skupinu súborov rovnako ako nemusíme zobraziť celú skupinu. Bez problémov je možné zobraziť samostatnú časť objektu. Na zobrazenie MD3 objektu je v aplikácii MD3loader použitá rekurzívna funkcia DrawPlayer(); takže v prípade nevhodného výberu objektu dôjde k zablokovaniu vykreslenia iného na ňom závislého objektu. Avšak jednotlivé objekty priradené značkám sa v rámci uvedenej funkcie vykreslia vždy (samozrejme pokiaľ má konkrétna značka priradený objekt). Môže sa síce stať, že pri prepojení dvoch a viacerých objektov nedôjde k vykresleniu druhého a ďalšieho objektu v poradí, avšak pokiaľ sa objekt vykreslí, vykreslia sa aj všetky objekty priradené jeho značkám (všimnime si blok for(), v ktorom sú pre daný objekt vykreslené všetky objekty priradené jeho značkám).

Snímky a značky

Pokračujeme v popise obsahu MD3 súboru. V nasledujúcej tabuľke je uvedený obsah objektu Frames:

Údaje o snímku (frame_t)

údajový typ
označenie
popis

float, float, float
min
Minimálny vrchol vymedzujúcej kocky (bounding box)

float, float, float
max
Maximálny vrchol vymedzujúcej kocky (bounding box)

float, float, float
origin
Pozícia vymedzujúcej kocky

float
radius
Polomer vymedzujúcej gule (bounding sphere)

char (16)
name
Názov snímku

Informácie uvedené v predošlej tabuľke nebudeme v aplikácii MD3loader nijako zvlášť používať. Ich načítanie však musíme realizovať, keďže ako už vieme, MD3 súbor má sekvenčný charakter. Po úvodných blokoch predstavujúcich hlavičku MD3 modelu nasleduje blok Frames, ktorý je potrebné načítať, aby sme sa dostali k bloku Tags.

Značky (Tags) sú veľmi dôležité, pretože práve pomocou nich môžeme vzájomne prepojiť jednotlivé MD3 objekty. Ďalšou dôležitou úlohou značiek je poskytnúť informácie o polohe a orientácii MD3 objektu. Je dôležité si zapamätať, že pohyb MD3 objektov je vzájomne závislý a to na základe ich vzájomného prepojenia pomocou objektov Tags.

Údaje o značke (tag_t)

údajový typ
označenie
popis

char (64)
name
Názov značky

float, float, float
origin
Súradnice značky

float (3), float (3), float (3)
axis
Orientácia značky

Značka je nenápadný, avšak nesmierne dôležitý komponent štruktúry MD3 formátu. So značkami pracujeme vo viacerých funkciách definovaných v aplikácii MD3loader. Pomocou značiek prepájame jednotlivé MD3 objekty (LinkModel();) a nastavujeme polohu a natočenie jednotlivých MD3 objektov (DrawPlayer();).

Hlavička sieťového modelu

Dostávame sa k podstate používania formátu MD3. Po načítaní hlavičky MD3 súboru, objektov Frames a Tags, nasleduje načítanie informácií o sieťových modeloch, ktoré vytvárajú samotný MD3 objekt (model). Každý sieťový model má svoju hlavičku, ktorej základnými údajmi sú číselné údaje o počte snímkov, povrchov, vrcholov a trojuholníkov. Ďalej sú to informácie o umiestnení poľa vrcholov, trojuholníkov a poľa textúrovacích súradníc. Práve na základe týchto informácií môžeme vykresliť MD3 objekt (model).

Dôležitou informáciou je fakt, že v poli objektov Vertex sú uložené všetky vrcholy objektu definované pre všetky snímky všetkých animácií tohto objektu. To znamená, že pokiaľ má daný objekt definovaných napr. 10 rozdielnych druhov pohybov (animácií) a každá z nich má 10 snímkov (frames), v poli vrcholov bude uložených 10 x 10 = 100 údajov o tom istom vrchole (ide o definíciu pohybu daného vrcholu pre každý druh pohybu a pre každý snímok vrámci tohto druhu pohybu). Jednoduchšie povedené, pokiaľ má MD3 objekt (postava) definované napr. pohyby „chôdza“, „beh“, „skok“ a každý z nich má 10 snímkov, v poli vrcholov bude pre každý vrchol uložených 3 x 10 = 30 údajov.

Hlavička sieťového modelu (surface_header_t)

údajový typ
označenie
popis

-
SURFACE_START
Začiatok objektu Surfaces

char (4)
ident
Identifikátor MD3 formátu (IDP3)

char (64)
name
Názov sieťového modelu

int
flags
neidentifikované

int
numFrames
Počet snímkov

int
numShaders
Počet povrchov (max. 256)

int
numVerts
Počet vrcholov (max. 4096)

int
numTriangles
Počet trojuholníkov (max. 8192)

int
triangles_start
Začiatok objektov Triangles

int
shaders_start
Začiatok objektov Shaders

int
st_start
Začiatok objektov ST

int
xyznormal_start
Začiatok objektov Vertex

int
size
Veľkosť hlavičky sieťového modelu

-
Shaders
Pole objektov Shaders

-
Triangles
Pole objektov Triangles

-
ST
Pole objektov ST

-
Vertex
Pole objektov Vertex

-
SURFACE_END
Koniec objektu Surfaces

Hlavičky sieťových modelov a ich interný obsah je načítavaný vo funkcii LoadModel(); Najskôr sa načítajú informácie o objektoch Shaders, potom indexy na vrcholy trojuholníkov, následne textúrovacie súradnice a napokon všetky vrcholy patriace sieťovému modelu (vrátane vrcholov definovaných pre každý snímok každého druhu pohybu).

Shadery (Shaders)

Objekty Shaders nebudeme v aplikácii MD3loader používať. Tieto objekty sú v MD3 súbore definované z dôvodu použitia tzv. shader skriptov, ktoré slúžia na modifikáciu aplikácie textúr na povrchy sieťových modelov. Ide najmä o zmenu spôsobu renderingu textúr, ktorý môže byť ľubovolný pre ľubovolný sieťový model, resp. pre ľubovolnú textúru aplikovanú na povrch tohto modelu.

Shader skriptami dokážeme modifikovať vzhľad textúry a tým výrazne skvalitniť vzhľad povrchov objektov. O Shaderoch si ešte budeme v tomto seriály veľa krát hovoriť. Avšak v tomto momente sa nimi nebudeme viac  zaoberať.

Údaje o povrchoch (shader_t)

údajový typ
označenie
popis

char (64)
name
Názov shadera – v rámci balíka PK3

int
shader_index
Číslo shadera

Indexy na vrcholy trojuholníkov (Triangles)

O tzv. indexoch na vrcholy sme si viackrát hovorili už v predošlom seriály. V OpenGL je odkazovanie sa na vrcholy pomocou indexov veľmi často používané. Toto tvrdenie možno rozšíriť aj na mnohé moderné grafické aplikácie pracujúce s trojrozmernými objektami.

V stručnosti ide o to, že daný vrchol je v rámci definície sieťového modelu definovaný iba raz a tvorba trojuholníkov pozostávajúcich zo skupiny 3 vrcholov je závislá práve na indexoch odkazujúcich sa na 1., 2. a 3. vrchol konkrétneho trojuholníka. Vychádza sa pritom zo skutočnosti, že susediace trojuholníky sú tvorené tými istými vrcholmi (majú 1, resp. 2 spoločné vrcholy). Práve tieto spoločné vrcholy sú v zozname vrcholov definované iba raz čím sa výrazne zmenší veľkosť dátových súborov. Tento spôsob uloženia a prístupu k údajom o vrcholoch je zaužívaný a jeho praktické používanie je bezproblémové.

Indexy na vrcholy trojuholníkov (triangle_t)

údajový typ
označenie
popis

int, int, int
indexes
Indexy na 3 vrcholy

Nabudúce...

V budúcej časti seriálu si dokončíme popis hlavičky sieťového modelu. V poslednej časti seriálu súvisiacej s témou popisu formátu MD3 si dokončíme popis štruktúry MD3 súboru vrátane popisu práce s animáciami. Následne sa vrátime k aplikácii Engine, do ktorej sa pokúsime integrovať pripravené MD3 objekty.
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