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Programfejlesztés az
L segitségevel (2. r¢sz)

Irrlicht 3D

FEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEESRmR

Az el6z6 OpenGL cikkben megismerkedtiink a GLUT-tal és az OpenGL alapijaival.
Most egy kis kitéroét teszlink a jatékfejlesztés felé, megismerkediink egy kivalo,
nyilt forraskéda 3D engine-nel az Irrlicht-tel és, hogy sajat OpenGL-es tapasztala-
tunkat is tovabb bdvitslik betekintliink az OpenGL anyag és fény kezelésébe is.

Mi az a 3D motor?

Sokan vagyunk akik mar jatszottak
életiikben legalabb egy 3D-s jatékkal,
de igen kevesen vannak azok akik be-
le gondoltak mar, hogy micsoda mun-
ka elkésziteni egy ilyen jatékot. A ha-
rom dimenzids jatékok ,szive” egy
motor amely rengeteg munkat végez:
kezdve az objektumok és a rajtuk ta-
lalhaté mintazatok megjelenitésétdl

a fizika modellezésén keresztiil a spe-
cidlis effektek megjelenitéséig. Altala-
ban ezek a motorok t6bb jol elkiilonit-
het6 részbdl allnak, hiszen ostobasag
volna mindent egybe zstifolni.

Egy jaték motor altalaban az alabbi
részekre bonthato szét:

o Grafikai megjelenités

o Fizika

e Hangrendszer

o Mesterséges intelligencia
e Halozatkezelés

Ezek a részek természetesen tovabb
bonthaték tovabbi részfeladatokra is,
de mi most csak a grafikaval fogunk
foglalkozni.
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W 1. 4bra Egy feliinézeti domborzati kép...

A megjelenités

Alegels6 szempont amit egy grafikai
rendszer megtervezésénél figyelembe
kell venni, hogy milyen feladatot fog
betdlteni az altalunk fejlesztett alkal-
mazés. Ha PacMan-t szeretnénk irni
akkor teljesen felesleges 3D-s objektu-
mokkal foglalkozni. A , piacon” 1év6
engine -ek (Source, Quake 1-2-3,
LithTech) nagy része FPS nézetre
hajaz, de taldlhatunk olyat is ami alta-
lanos grafikus motorként is megéllja

W 2 abra A feliilethez tartozo textdra

a helyét, igy barmilyen tipust
alkalmazasban megallja a helyét.

Sok helyrél hallottam, hogy: ,En az
OpenGL/DirecX engine-t haszndlom”.
Sem az OpenGL, sem a Direct3D nem
grafikus motor. Ezek alacsony szintd
programozdi konyvtarak, amelyekre
a bator titinok kell§ batorsag és
szakértelem birtokdban épithetnek
egy motort. Hogy mi a kiilonbség?
Az OpenGL-t és a D3D-t azért nevez-
ziik alacsony szintd API-nak,




= Terrain Renderer - Irrlicht Engine [OpenGL 1.5] EPS5:49
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W 3 4bra ..és a végeredmény!

mert a tudasuk csak az alapvetd
harom dimenzids miiveletek meg-
valdsitasdig terjed, mig egy valodi
enginek ennél sokkal tobbet tudnak.
Nézziik meg, hogy mik ezek az
~extra szolgaltatasok”!
Alegalapvetébb igény ami egy grafi-
kai rendszerrel kapcsolatban felmertiil-
het az, hogy kezeljen objektumokat
és ezeket a megfelel$ adatok alapjan
el tudja helyezni a térben. A modellek
tipusatol fiigg6en tobb fajltipus tamo-
gatdsa az optimdlis.

Animalt objektumok (jatékosok,
szornyek, ...) legegyszertibben MD3
fajlformatumban tarolhatok.

W 4 adbra Radiosity-vel és nélkiile...

Ezt a fajlszerkezetet az idSoftware
fejlesztette ki a Quake jatékokhoz.

Az MD csalad lényege, hogy képes
~csontvaz” felépitésti modellek kezelé-
sére. Ez azt jeleni, hogy a modellezék
egy valodi csontrendszer elkészitése
utdn ra tudjak ,htzni” a testet

a csontvazra és a tovabbiakban nem
kell minden egyes animacids fazisban
az Osszes testrész mozgasat megszer-
keszteni, elég csak a csontvazat moz-
gatni amely a rahtizott testet a meg-
feleléen moédositja. Egy ilyen fajlban
el vannak tarolva ki1lonb6z6 mozdu-
latsorok amelyekre az adott karakter
képes lehet (gyaloglas, timadas,

ugras, esés, ...). Az engine-nek
képesnek kell lennie a fajl betoltésére
és a mozgasi fazisok animalt meg-
jelenitésére.

Statikus objektumok (asztal, szék, ...)
ennél lényegesen egyszertibbek hi-
szen nem kell ket animdlni, elégséges
csak egyszer megszerkeszteni Sket.
Erre a feladatra kivalo a 3DS, OB]J,
LWO, X (és még sorolhatnank) forma-
tumok barmelyike.

Nagyon fontos, hogy a modellezdk &l-
tal elkészitett objektum hiteles legyen
ezért nem szabad megfeledkezniink

a textirazasrol sem. A fent emlitett
fajltipusok mindegyike képes tarolni
textarazasra vonatkozo6 adatokat.
Maradt még egy harmadik objektum
tipus is: a palyaszerkezet. Ez nem
mas mint az objektumokat koriilvevs
vilag. Belathatjuk, hogy felesleges
volna egy hegységrendszer minden
egyes pontjanak az elézetes eltarola-
sa ezért itt alternativ megoldasok
utan kell néznitink. Az egyik leg-
egyszerdbb eljaras a domborzati kép
eltarolasa. Egy két dimenzi6s képen
eltaroljuk a domborzatot tgy, hogy
csak fekete és fehér szineket, illetve
ezek atmenetei hasznaljuk.

Ezzel a médszerrel mar lehet szép
tajakat késziteni, de még mindig nin-
csenek belsé tereink, éptileteink. Erre
szintén az idSoftware altal kidolgozott
fajlformatum kinalja az egyik legjobb
alternativat ami a BSP. A BSP fajlfor-
matum lényege, hogy tarolja a tér
geometriai felépitésén kiviil a hozza
tartozo BSP fat és az elére szamolt
megyvilagitasi modelleket is.
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1. t4blazat

Paraméter neve Alapérték Leiras

GL_AMBIENT (0.0, 0.0, 0.0, 1.0) A fény ambient RGBA eréssége

GL_DIFFUSE (.0, 1.0, 1.0, 1.0) A fény diffuse RGBA eréssége

GL_SPECULAR (.0, 1.0, 1.0, 1.0) A fény specular RGBA eréssége

GL_POSITION (0.0, 0.0, 1.0, 0.0 A fény (X, y, z, w) pozicidja a térbe

GL_SPOT_DIRECTION (0.0, 0.0, -1.0) A fény (x, vy, z) iranya (irdnyvektor), csak reflektor tipusnal
adjuk meg! Ha elhagyjuk akkor pont tipusként fog viselkedni.

GL_SPOT_CUTOFF 180.0 Reflektorfény sugarzasanak kupszoge.

GL_CONSTANT_ATTENUATION 1.0 Konstans tompitéfaktor

GL_LINEAR_ATTENUATION 0.0 Linearis tompitéfaktor

GL_QUADRATIC_ATTENUATION 0.0 Négyzetes tompitéfaktor

A BSP fa lényege, hogy megkimélje

a processzorunkat a felesleges munka-
tol tgy, hogy eltarolja, hogy melyik
pontbdl melyik pontokat nem latjuk.
Ezaltal nem kell kirajzolnunk olyan
dolgokat amelyek nem is esnek bele

a latotertinkbe. Akit mélyebben érde-
kel a BSP mtikodése az nézzen utana

a 2 www.gamedev.net oldalon

a Binary Space Partitioning (Bindris
Térfelosztis) cimd témanak.
Természetesen a palyékat tarolhatjuk
ugyanolyan statikus formatumban is
mint az objektumainkat, de akkor ne-
kiink kell kiszdmolnunk, hogy melyek
azok a feliiletek amelyen nem lathat6k
és mindemellett olyan extraktol is el-
estink mint a radiosity ami nem mas
mint a fény el6re kiszamitott visszave-
r6dés a kiillonbdzE objektumokrol.

Ez olyasmi mint a sugarkovetés, de itt

a palyat leir¢ fajlstrukttraban taroljuk
el a fény atjat ezért Iényegesen szebb
képet kapunk mintha nem hasznalnank
radiosity-t, viszont meg sem kozeliti egy
val6s sugarkovetéssel késziilt kép mind-
ségét. A radiosity algoritmus csak stati-
kus fényekre vonatkozik a BSP-ben!
Ertelemszertien a futasidében létreho-

Paraméter neve

GL_LIGHT_MODEL_AMBIENT

Alapérték
Q.

zott fények (rakéta, tzgolyo, ...)
szamara nekiink kell szamolnunk,
vagy mas alternativa utan nézniink.
Ahhoz, hogy virtudlis viligunk még
tokéletesebb legyen nem szabad elfe-
lejtentink a fényeket sem.
definidlhatunk amelyek leirjak a fények
és a modelltér kapcsolatat. Az OpenGL
altal tamogatott harom megyvilagitasi
modell: szért hattér vilagitas (ambient),
diffaz visszaverddés (diffuse) és a fény-
visszaverddés csillogo feliiletekrdl
(specular light). Ha egy fényt hozunk
létre OpenGL segitségével akkor a fenti
harom tulajdonsagot mindenképpen
meg kell adnunk, illetve meg kell hata-
roznunk, hogy a fényforrasunk pont
(nap), vagy reflektor tipust-e (elem-
lampa). A harom 6 tulajdonsag
(ambient, diffuse, specular) beallitasa

az RGBA paletta hasznalataval torténik
a mar jol ismert OpenGL-es médon.
Minden érték 0-tdl 1-ig vehet fel érté-
ket. Ha ezeket bedllitottuk akkor johet-
nek az egyéb beallitasok is (1. tdbldzat).
Az utolsé harom tulajdonsag a fény
gyengiilését hatdrozza forrastol vald
tavolsag fiiggvényében.

2. tablazat
Lefras

2,0:.2,0.2,1L.0)

A fény tulajdonsagainak beéllitasa
a g1Lightfv paranccsal torténik
a kovetkezé médon:

float Tight_ambient[] = { 0.0,
=0.0, 0.0, 1.0 };
float Tight_diffuse[] = { 1.0,
-1.0, 1.0, 1.0 };
float Tight_specular[] = { 1.0,
=1.0, 1.0, 1.0 };
float Tight_position[] = { 1.0,

=1.0, 1.0, 0.0 };

float Tight_direction[] = {
=12.0, 14.0, -3.0 };

float Tight_cutoff[] = { 90.0 };

glLightfv(GL_LIGHTO,

= GL_AMBIENT, light_ambient);
glLightfv(GL_LIGHTO,

= GL_DIFFUSE, 1light_diffuse);
glLightfv(GL_LIGHTO,

= GL_SPECULAR, Tlight_specular);
glLightfv(GL_LIGHTO,

= GL_POSITION, Tlight_position);
glLightfv(GL_LIGHTO,
GL_SPOT_DIRECTION,

= Tight_direction);
glLightfv(GL_LIGHTO,

= GL_SPOT_CUTOFF, Tight_cutoff);

A szért hattérvilagitas intenzitasa (RGBA)

GL_LIGHT_MODEL_LOCAL_VIEWER 0.0 Hogyan szamol6djon a fény specular fényvissza-
verédés szoge.
GL_LIGHT_MODEL_TWO_SIDE 0.0 Egy vagy két oldalas megvilagitas. Ha kétoldalas ra allitjuk

akkor a feliilet bels6 oldalanak anyagjellemzdi is beleszami-
tanak a fényvisszaverddésbe.
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3. tablazat

GL_AMBIENT (0.2, 0.2, 0.2, 1.0) Az anyag ambient RGBA tiikr6z6dése

GL_DIFFUSE (0.8, 0.8, 0.8, 1.0) Az anyag diffuse RGBA tiikr6zédése

GL_SPECULAR (0.0, 0.0, 0.0, 1.0) Az anyag specular RGBA titkr6z6dése

GL_EMISSION (0.0, 0.0, 0.0, 1.0) Az anyag sajat fénye

GL_SHININESS 0 A fényvisszaverddéskor létrejové ,fényfolt” intenzitasa.

Minél magasabb annal élesebb.

1. Lista

void myinit(void)

{

//A fény tulajdonsdgainak beallitsa (ambient,

diffuse, elhelyezkedés
GLfloat ambient[] =
GLfloat diffuse[] =

0.0, 0.0, 0.0, 1L.0%53
{1.0, 1.0, 1.0, 1.03};

GLfloat position[] = {0.0, 3.0, 3.0, 0.0};

GLfloat Tmodel_ambient[] = {0.2, 0.2, 0.2,
1.0};

GLfloat Tocal_view[] = {0.0};

//A fény 1étrehozasa a tulajdonsagok
//megadasaval. ..
glLightfv(GL_LIGHTO,
glLightfv(GL_LIGHTO,
glLightfv(GL_LIGHTO,
//..és a megvilagitasi
//(alap bedallitasok)
glLightModelfv(GL_LIGHT_MODEL_AMBIENT,
Tmodel_ambient);
glLightModelfv(GL_LIGHT_MODEL_LOCAL_VIEWER,

Tocal_view);

GL_AMBIENT, ambient);
GL_DIFFUSE, diffuse);
GL_POSITION, position);
modell definidlasa

//A fények engedélyezése
glFrontFace(GL_CW) ;
glEnable(GL_LIGHTING) ;
glEnable(GL_LIGHTO);
glEnable(GL_AUTO_NORMAL) ;
glEnable (GL_NORMALIZE) ;
glEnable(GL_DEPTH_TEST);
g1DepthFunc(GL_LESS);

b

void renderTeapot(GLfloat x, GLfloat vy,
GLfloat ambr, GLfloat ambg, GLfloat ambb,
GLfloat difr, GLfloat difg, GLfloat difb,
GLfloat specr, GLfloat specg, GLfloat spech,

GLfloat shine)

float mat[4];

glPushmatrixQ;
glTranslatef(x, y, 0.0);

//Ambient Osszetevl beadllitdsa
mat[0] = ambr; mat[1l] = ambg;
ambb; mat[3] = 1.0;
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, mat);

mat[2] =

//Diffuse Osszetevlé beallitasa
mat[0] = difr; mat[l] = difg;
= difb;
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat);

mat[2]

//Specular Osszetevé beallitasa
mat[0] = specr; mat[l] = specg;
= spech;
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat);

mat[2]

glMaterialf(GL_FRONT, GL_SHININESS, shine
* 128.0);

glutSolidTeapot(1.0);

glPopMatrix();

Es végul meghivhatjuk a renderTeapot fliggvényt
megfelelben paraméterezve:

//Teaskanna smaragdbdl...
renderTeapot(2.0, 17.0, 0.0215, 0.1745,

0.0215,
0.07568, 0.61424, 0.07568, 0.633, 0.727811,
0.633, 0.6);

//...ezlusthdbl...
renderTeapot(6.0, 2.0, 0.19225, 0.19225,
0.19225,
0.50754, 0.50754, 0.50754, 0.508273,
0.508273, 0.508273, 0.4);

//...és fekete gumi kiszereléshen.

renderTeapot(14.0, 17.0, 0.02, 0.02, 0.02,
0.01, 0.01, 0.01, 0.4, 0.4, 0.4, .078125);
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W 5. dbra A harom teaskanna

Jol lathato, hogy els6 paraméter

a fény azonositdja GL_LIGHT7-ig,
majd ezt koveti a valtoztatand6
tulajdonsag konstans neve és végiil
pedig a tulajdonsag leirdsa vektor
formajaban.

Ha mar létrehoztunk egy fényforrast,
akkor azt is be kell allitanunk, hogy
milyen megvilagitasi modellt kiva-
nunk hasznalni. Ez a g1LightModelfv
utasitassal torténik amelynek paramé-
terként megadhatjuk, hogy egy-vagy
két oldali megvilagitds modellt kiva-
nunk-e hasznalni, illetve itt definial-
hatjuk a modelltér szoért hattérvilagita-
sanak intenzitasat is (2. tablizat).

Mar meg tudjuk vilagitani a teret,

de még valami mindig hianyzik: az
anyagjellemzék. Ezek azért fontosak,
mert egy vas golyorél masképpen
verddik vissza a fény mint egy na-
rancsrol, vagy mint egy tiveggoly6rol.

Az anyagjellemzdk definidlasa hason-
l6an torténik mint a fény tulajdonsa-
gainak beallitasa.

Amikor egy objektum anyagat defini-
aljuk, nem azt mondjuk, hogy ez

a tedskanna piros legyen, hanem agy
allitjuk be az anyagjellemzdket, hogy
a piros fényt verje leginkabb vissza.
Ez a valdsagban is igy miikodik.

A fekete azért fekete, mert a rdesd
fény nagy részét elnyeli, mig a fehér
mindent visszaver. Az OpenGL segit-
ségével meg kell hataroznunk, hogy
melyik fény tipusokbdl (ambient,
diffuse, specular) mennyit ver vissza
az objektum.

Az anyag tulajdonsagait

a gIMaterialfv paranccsal tudjuk
beallitani, amelynek paramétereit

a 3. tdbldzatban lathatjuk.

Az 1. Listdban lathat6 egy példa, amit
az OpenGL Redbookbdl emeltem ki.
Ebben a példaban igen jol lathato, hogy
milyen egyszerd fényforrasokat, meg-
bedllitani az OpenGL segitségével.

A mostani cikkben ennyi az OpenGL
specifikus rész, tgyhogy most kanya-
rodjunk is vissza eredeti téméankhoz

a 3D motorokhoz.

Most mar tudjuk hogyan épiilnek fel
az alapvetS modellek és palyak, vala-
mint tisztdban vagyunk a megvilagitas
és az anyagjellemzdSk kapcsolataval is.
Ejtstink most egy par szét a fizikardl,
azon beliil is programozastechnikailag
az egyik legbonyolultabb alapvetd
mveletrdl az titkdzésvizsgalatrol.

Utkozésvizsgélat nélkiil a legtobb
jaték jatszhatatlan lenne, ezért igen

nagy hangsulyt kell fektetni a progra-
mozdknak egy gyors és pontos algo-
ritmus kifejlesztésére. Az titk6zésvizs-
gélat egy viszonylag nagy szdmitas
igény eljaras ezért célszerd a lehetd
legjobban optimalizalni ezt az algorit-
mus. Hogyan dontjiik el, hogy két
objektum metszi-e egymast? A legegy-
szertibb médszer ha a jatékban 1évé
minden objektum koordinatdjat
(pontosabban azoknak minden egyes
~face”-ét) 6sszehasonlitjuk az dsszes
tobbivel. Egy 200 ezer poligonbdl all6
objektum rendszer esetén ez ,200000
a négyzeten” 1épésbdl allna. Egyes
jatékok tobb millié poligonnal dol-
goznak, agyhogy ezt az eljarast el

is vethetjiik. A masik igen primitiv
eljaras, hogy a kamera latéterébe

es objektumokkal foglalkozunk,

igy jelentSsen csokkenthetd ennek

az algoritmusnak a miveletigénye.
De sajnos ez sem az igazi.

Masik igen butacska algoritmus

a ,dobozolds” médszere. Ezt mar

jo hatasfokkal lehet 2D-s jatékoknal,
vagy izometrikus (Diablo, Starcraft,
Fallout) felépitéstieknél alkalmazni,
de 3D-ben keriilend§ a hasznalata!

A lényege, hogy minden test kéré
tesziink egy akkora téglatestet amibe
pontosan belefér, és ezeknek a tég-
latesteknek az titk6zését vizsgaljuk.
Egy 20-30 ezer poligonbdl allo MD3
modellnél igy mar csak 12 poligonnal
kell szdmolnunk. Ez igen jelentds se-
besség javulast eredményez, viszont
vannak olyan objektumok amiket
nem lehet igy bezarni, vagy ostobasag
lenne ezt tenni.

Az alébbi képen egy stilizalt ember
figura van déardaval a kezében

(ha valaki nem ismerte volna fel).

W 6. 4bra Feleslegesen nagy ,doboz” a landzsés harcos kordl
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M Irrlicht Engine (fps:40)

A koriilotte lathato téglalap a legki-
sebb ,doboz” amibe bele rajzolni

a harcost. Ha azt akarjuk megvizsgal-
ni, hogy egy nyilvessz§ eltaldlja-e

a harcosunkat, akkor is talalatot fog
generalni az algoritmus ha nem

a figurat, hanem a sziirkére szinezett
tertiletet talalnak el. Ez sajnos nem jo.
Réadasul jelentds esélytink van arra
is, hogy egy ilyen ,dobozolt” modell
a palyan talalhato6 ajtok 80%-an fenn
fog akadni. A fenti példa a dobozolés
algoritmus két dimenzios véltozata.
Ehhez a primitiv algoritmushoz képest
jelentGs elérelépés lehet valamilyen
egyszerd sugarkovetési (raytracing)
algoritmus hasznalata. A sugarkovetési
algoritmusok miikodése rettenetesen
egyszerd, csak egy picit kell a geomet-
ridhoz érteni. Tételezziik fel, hogy van
egy sugar (egyenes) amely keresztiil
halad ,A” és ,B” pontokon. Ertelem-
szertien a két pont tavolsaga az ,A”

és ,B” pontokat 0sszekots szakasz
hossza. Tegyiik hat a kovetkez6t:

a vizsgalni kivant mozgé objektu-

munkbdl inditsunk egy egyenest.

Az egyenes irdnya az objektum hala-
dasi iranya. Vizsgaljuk meg, hogy mi-
lyen tavolsagra van a legkozelebbi ob-
jektum amit el tudunk metszeni ezzel
a sugdrral. Ha talalunk ilyen feliiletet
akkor allapitsuk meg, hogy milyen ta-
vol van! Ha a tavolsag 0 koriil van ak-
kor az objektum nem haladhat tovabb.
Ha egy egyenessel akarunk elmetszeni
sok kis haromszoget (poligont), akkor
nincs mas teendénk mint egy nagy
egyenletrendszerbe irni az egyenes
irdnyvektoros egyenletét és a sik egyen-
letét, majd megoldani az egyenletrend-
szert. Az egyenlet gyokei a metszés-
pontot adjak eredménytil. Akit ponto-
san érdekel a dolog mtikodése, latogas-
son el a D http://www.lighthouse3d.com
oldalra és az OpenGL-es leirasok
kozott béven taldlhat forraskoddal
megtamogatott példat a fenti prob-
léma megoldasara.

A fenti algoritmus mar igen jo
hatasfokkal mtkodik és jol optimali-
zalhat6. A Quake motor is ezt az

algoritmust hasznalja. Ha valaki
tovabb szeretné optimalizadlni még
ezt az algoritmust is, akkor javaslom
a ,térnyolcadold fik” (Octree) utani
nézelddést az interneten. Az Octree
egy nagyon hatékony eljaras, akar
70%-al is meggyorsithatja a keresést.
A lényege, hogy nyolc agt fakat hoz
létre igy, hogy a modellteret nyolc
részre osztja, majd a részeket ismét
nyolc részre bontja, és igy tovabb.
Ha felosztottuk a teret akkor mar
gyorsan meg tudjuk nézni, hogy az
adott tér részben melyik objektumok
vannak, az 6sszes tobbit figyelmen
kiviil hagyhatjuk a keresés folyaman.
Aki komolyan bele szeretné magat asni
a jatékfejlesztésbe, annak javaslom

a cikk végén talalhato linkgydjteményt,
illetve a most kovetkezd ismertet6t az
Irrlicht3D nevi jaték motorrol.

Irlicht3D

Az Irrlicht egy teljesen ingyenes, nyilt
forraskédd, stabil és platformfiigget-
len 3D motor azok szamara akik nem
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B 8. 4bra Néhany kép — llyen az Irrlicht munka kdzben

érzik még magukat annyira batornak,
hogy egy sajat motor fejlesztésébe
fogjanak, de szeretnének belevagni

a jatékfejlesztésbe. Par honappal ez-
el6tt jutott eszembe, hogy megnéz-
zem hol is tartanak most a nyilt jaték-
motor fejlesztések, ezért ellitogattam
a Crystal Space oldalara. (A Crystal
Space egy szintén nyilt motor, renge-
teg extra szolgaltatassal). Orvendezve
lattam, hogy hamarosan elkésziil

a végsd, stabil 1.0 verzidszamu kiadas.
Gondoltam belenézek, megnézem
mennyit fejlédott midta utoljara lat-
tam. Mar akkor picit zavarba jottem
amikor forraskéd cimen egy majd 40
Mbyte-os allomany kezdett el letol-
tédni hozzam, de amikor kibontottam
és meglattam a forraskodjat, majd-
nem leestem a székrdl.

Rengeteg szolgaltatassal, kiegészits-
vel rendelkezé motor, tényleg min-
dent tud ami szem-szajnak ingere,

de programozo legyen a talpan

aki jatékot kezd fejleszteni vele.

Ne szaporitsuk tovabb a sz6t: komp-
lex és ehhez mérten nagyon bonyo-
lult is. Ezt a kis incidenst kovet&en
ajanlottak egy férumon az Irrlichtet.
A CS-es kalandomat kovetSen kicsit
batortalanul fogtam neki a keresgélés-
nek. Az D irrlicht.sourceforge.net ol-
dalon ré is talaltam a keresett engine-
re és meglepve tapasztaltam, hogy
»csak” 14 Mbyte a forraskod ami
tartalmazza a dokumentaciot és 15
példaprogramot teljesen az alapoktol.
Letoltottem, kicsomagoltam majd
ismét meglepddtem. Ennyire jo6l
attekinthetd, jol strukturalt és doku-
mentalt programot keveset taldlni.

22 Linuxvilag

Az alabbi dolgokat tudja a 0.12.0-s
verzio:

e DPlatformfiiggetlen megjelenités
(OpenGL vagy Direct3D)

o Pixel és vertex shader tamogatas

e Beltéri és kiiltéri ,jelenetek” teljes
tdmogatdsa, észrevétlen atmenet
kozottiik.

e Csontvaz vagy ,morph” alapt
karakter animacié tamogatasa

e Dinamikus-fény kezelés, kornye-
zet tukrozd textarak, tiz, viz,
idéjaras effektek

e Részecske rendszer (robbanasok)

o Komplett 2D-s grafikus feliilet,
a sajat programunk kezelGfeliile-
tének kialakitasdhoz.

e Jol dokumentalt, sok példaval
ellatott egyszerti dokumentacié

o Elterjedt modell formatumok ta-
mogatasa: Maya (obj), 3D Studio
Max (3ds), COLLADA (dae), DeleD
(dmf), Milkshape (ms3d), Quake 3
palyaszerkezet (bsp), Quake 2
karakter modellek (md2)

o Elterjedt kép formatumok tamoga-
tasa: bmp, png, psd, jpeg, tga, pcx...

o Gyors és egyszerd litk6zés

vizsgalat.

e Kozvetlen olvasas zip alloma-
nyokbol.

e XML parser

e GCC 3.2+ tamogatas

Ebbdl a listdbol egyértelmtien kidertil,
hogy az Irrlicht inkabb ,csak” egy 3D
engine mintsem teljes jaték motor.
Hianyzik bel6le a hang- és hél6zat
kezelés, valamint nincsenek benne
fizikai eljarasok és mesterséges intel-

ligencia sem. Ennek ellenére minden-
kinek ajanlom figyelmébe aki eddig
nem mert, vagy nem tudott belevagni
a jatékfejlesztés — nem is annyira —
,misztikus” vilagaba.

Végezetil alljon itt néhany kép ame-
lyek az Irrlicht példaprogramjaibol
vannak, valamint a cikkben emlitett
linkek, leirasok.

KAPCSOLODO CiMEK

Az Irrlicht3D honlapja
< http://irrlicht.sourceforge.net

OpenGL példa programok, leirasok,
érdekességek
= http://nehe.gamedev.net

OpenGL, VRML, Sugarkovetés
< http://www.lighthouse3d.com

Egy nyilt forraskédu fizikai engine
< http://ode.org/

Egy masik nyilt fizikai motor
< http://www.newtondynamics.com







