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Abstrakt

Tento ¢lanek sezndmi s moznostmi grafickych prostiedkli pouzivanych v pocitacové grafice.
Vedle tvorby vlastnich programovych aplikaci se bude zabyvat tvorbou grafickych objektl a
jejich pouziti v interaktivnich grafickych aplikacich.

Cilem clanku je upozornit na problémy se kterymi jsem se setkal béhem vytvaieni
trojrozmérnych objekti a jejich zpracovavani v dalSich aplikacich. Soucasti tohoto ¢lanku je i
navrzeni mozného feSeni. Tento pfispévek se dotyka tvorby aplikaci pod DirectX s vyuzitim
3D modela vytvorenych grafickym editorem Maya 4.0.

1. Uvod

V dne$nim svéte se s riznymi grafickymi aplikacemi setkdvame na kazdém kroku. Od vyuziti
v zdbavném primyslu jako je tvorba her, tvorba trikovych scén ve filmu, pies reklamni
prumysl, tvorbu upoutavek, po architektonické ¢i soudni animace a v neposledni fad¢ vyuziti
v primyslovém designu ¢i lékafstvi. Tvorba takovych to aplikaci patfi mezi Casove i
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Vedle vlastni prace s programovym vybavenim, jsou vyzadovany znalosti v oblasti umélé
inteligence, fyzikalniho modelovani, algoritmizace, 2D a 3D grafiky, matematiky a spoustu
dalich vcetné estetického citéni.

Vytvoreni jakékoli grafické aplikace se da shrnout do n€kolika bodu:
Win32 programovani / Programovani na daném jadie Linux/Unix
Vyuziti platformy DirectX / VyuZiti platformy OpenGL / API

2D grafické algoritmy

Programovaci techniky a datové struktury

Multithread programovani

Vyuziti vlastnosti umélé inteligence

Fyzikalni model

Vyuziti moznosti 3D zobrazeni hardware.
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grafickym aplikacim, jejichz absolutni vrchol tvoii simulace realnych fyzikalnich procest ,
trikové animace, poc¢itacové hry ¢i dynamické modelovani.

Moznost pienosu vlastniho 3D modelu, ktery vytvofite v libovolném grafickém editoru
(3DMax Studio, Maya apod.) do prosttedi platformy DirectX je pomérn¢ komplikovana,
vzhledem k okolnosti, ze DirectX umi pracovat pouze s objekty ve formatu ,,.x“. Microsoft
sice prisel s konvertorem, ktery umi pfevést objekt z 3D Max Studia do pozadovaného
formatu, nicméné podobné konvertory, které¢ totéz dokazi s jinymi editory schazi, a pokud uz
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existuji (Deep-Exploration), v mnoha ptipadech dochézi pti konverzich k chybam. Cilem mé
prace je proto vytvoreni stabilni knihovny, kterd umoZzni pracovat s vami vytvofenym 3D
modelem jak v prostiedi DirectX, tak i na platformé OpenGL.

2. Seznameni s grafickymi rozhranimi DirectX a OpenGL
2.1. DirectX

DirectX je programové rozhrani urcené specidlné na programovani grafickych a
multimedialnich aplikaci pro Microsoft Windows. DirectX zajistuje standardizovany ptistup
k hardwarovému zatizeni s podporou akcelerace pro 2d ¢i 3d grafiku, zvuk a emulaci vSech
funkei knihoven v pfipad€ absence hardwarové podpory. Ztoho vyplyva, Ze aplikace
vytvotrena v DirectX, je voln¢ pienositelnad na jakykoli pocita¢ s nainstalovanym Windows a
DirectX. Z toho je také patrné omezeni které se tyka aplikaci pod DirectX naprogramovanych.

2.2. OpenGL

OpenGL je definovano jako softwarové rozhrani na graficky hardware. To znamena, ze se
jedna o 3D grafickou a modelovaci knihovnu. OpenGL nespecifikuje, jaky operacni systém
nebo systém zobrazeni je nutno pouzit. Proto se s touto knihovnou setkate jak na stanicich
s Windows tak i na pocita¢ich Apple s bézicim MAC OS X, na Unix/Linux stanicich ¢i na
SGI supergrafickych pocitacich.

Na druhé stran¢ ma OpenGL né€kolik nepfijemnych omezeni. Postrada piikazy pro praci
s komplexnimi objekty, veskeré slozité objekty se musi sestrojit z jednoduchych primitiv jako
jsou body, ptimky, trojuhelniky, polygony.

Dal$im omezenim je absence oken. OpenGL je systémové nezavisla knihovna, proto ani
nemuize obsahovat funkce pro spravu oken, ¢teni mysi nebo klavesnice.

3. Editory pro tvorbu grafickych objekti
3.1. 2D graficky software

Mezi 2d graficky software fadime malujici (paint), kreslici (drawing), a obrazové (image
processing) programy.

Nejlevnéjsi grafické programy dovoluji vykresleni obrazku pixel po pixelu. Nejznaméj$im
predstavitelem je zfejmé Paint Shop Pro od firmy JASC.

Pokud chceme pracovat s profesionalnéjsim grafickym vybavenim sahneme zfejmé po Corel
Photo-Paint, nebo Adobe Illustratoru ¢i Adobe Photoshopu. Mezi grafiky se obecné vétsi
podpofte t€si Corel Photo-Paint vzhledem k idealnimu poméru mezi cenou a vykonem.

3.2. 3D graficky software

software umoziujici praci s 2d grafickymi objekty. Cena takovych to editorii se pohybuje
fadove v desitkach tisic korun. Pro nekomer¢ni a nepftili§ naro¢ny vyvoj je skvélym feSenim
TRUE Space od Caligari. Pokud vSak chcete pracovat s nejlepSimi a nejvykonéjSimi editory



pak ziejmé pouzijete 3DMax Studio. Za kvalitu si vSak pfiplatite i sto tisic korun. Piesto, pro
profesionalni vystupy je nutno pouzit tento specializovany software, ktery zajisti naprosto
fotorealistické vystupy.

4. Vytvoreni specializované knihovny

Pti tvorbé multimedialnich aplikaci pro WindowsNT/2000 jsem narazil na problém tykajici se
pfevodu objektu vytvorené¢ho grafickym editorem Maya, do formatu .X se kterym primarné
pracuje rozhrani DirectX. Firma Microsoft sice vydala konvertor, ktery umoziuje ptevod
objektt s 3D Max do formatu .X, ale je velmi tézkopadné pievadét soubor z formatu Maya do
formatu 3D MAX a pak je pievést do formatu . X. Proto se ma prace v této oblasti orientuje na
vytvofeni knihovny nebo plug-inu pod OS Windows v programu Maya.

Tento plug-in ma umoznit praci s libovolnym objektem vytvofenym libovolnym grafickym
editorem v rdmci API DirectX. Je otazkou zda-li je tento tikol redlné splnitelny vzhledem
k politice firmy Microsoft. Nicméné na zaklad¢ programu Deep Exploration, ktery umozniuje
pfevod z .mb(Maya binary) do .X by tento tikol nemusel byt nerealizovatelny. Bohuzel
program Deep Exploration neumi pievést, resp. spravné zobrazit mnoho objektl vytvofenych
programem Maya.

4.1.DirectX prace s objekty ,,.X*

Pro tuto chvili staci fict, ze nejdilezitéjsi casti DirectX je interface DirectDraw, kterd
primarné odpovida za vykresleni a kontrolu vSech grafickych vystupli. Pokud jsme vytvofili
objekt, se kterym chceme uvnitf DirectX pracovat jeho inicializaci provedeme pomérné
jednoduse:

rval = meshbuilder->Load("Muj3Dobjekt.x",
NULL, D3ADRMLOAD_FROMFILE, NULL, NULL);
if (FAILED(rval))

DISPLAYMSG("Failed to load .x file.");
goto ret_with_error;

}

Takto vytvofeny mod odpovida tzv RM (retained mod) zajisténému programatorském modu .
To znamend, ze pracujeme ve 3D prostiedi do kterého umistujeme objekty a vSe snimame
kamerou.

Potize nastanou v pfipadé€, pokud chceme do tohoto prostoru umistit napiiklad bod. Tady
potfebujeme priejit se zajisténého moédu do médu immediate tj. do mddu, ve kterém
pfistupujeme k funkcim DirectX na té nejnizs$i Grovni. Spojeni moZnosti téchto dvou modu
umozni prevod celych oblasti do tvaru srozumitelnému pro DirectX jako takovy.



4.2. OpenGL a knihovna Mesa

Jak bylo feceno, pouzivat knihovnu implementujici OpenGL je smysluplné pouze na
akceleratorech, které fidi samotné kresleni. To znamend, ze tyto akceleratory nemaji
informaci o geometrii celé scény, a uz vibec o ptislusnosti jednotlivych primitiv k objektim.
OpenGL pod Linuxem je knihovna Mesa, kterd implementuje OpenGL a dalsi vrstvy nad ni
(Glut, GLX) do Linuxu.

Nejvétsim problémem vsak je omezena podpora 3D grafiky pod grafickym prostifedim Linuxu
oznacujici se jako X. Mesa implementuje vSechny funkce definované OpenGL.

5. Shrnuti

Prace s 3D grafickymi objekty vytvofenymi v profesionalnich grafickych editorech, pod
knihovnami DirectX nebo OpenGL, umoznuje vytvareni celych virtudlnich svéti. Prakticky
neomezené moznosti pocitacovych her, lze pfenést do aplikaci, které bude lze vyuzit
v libovolné védni disciplin€. Vytvoreni dokonalého modelu a jeho umisténi do svéta virtualni
reality umozni dokonalé zndzornéni a pochopeni vSech souvislosti, které se s danym objektem
budou vazat. Proto je dilezité vytvofit zpisob zaClenéni takto profesionalné vytvotrenych
objektl, do prostiedi umoznujici interaktivni ptistup ze stran uzivatele.

V soucasné dobé existuji specidlné vytvorené programy, které toto v mens$i ¢i vEtsi mifte
umoziuji. Tyto programy vedle toho, Ze jsou velmi nakladné, jsou ¢asto i velmi nedostupné,
vzhledem k tomu ze vyuzivaji jedine¢né techniky.

Vyuziti ptipravenych prosttedki jako DirectX nebo OpenGL by umoZnilo masovou
dostupnost a také otevieni tvorby specializovanych grafickych aplikaci pro $irsi, véci znalou,
vetejnost.
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