GameTools

— Ut az Uj generacios szamitogépes jatékokhoz

Napjainkban a szamitastechnikai

fejlodés motorja a jatékipar. A
vasarlok dollarmilliardokat kéltenek sza-
mitogépes jatékokra és a futtatasukhoz
sziikséges hardverre minden évben. A mai
grafikus kartyak szamitasi teljesitményben
tilszarnyaljak a tegnap szuperszamitogé-
peit is. Az uj kornyezetben Gj modszerekre
van sziikség, amelyek a virtualis vilagok
bonyolultsagat és a grafikai megjelenités
mindségét korabban elképzelhetetlen
szintre emelik. Ezért nagy jelentdségii a
széles eurdpai egytitemiikodésben zajlo
GameTools projekt, ami éppen a konti-

nens szamitogépes jatékiparanak csics-
technoldgiai hatterét hivatott megerdsite-
ni. A cél olyan vj kutatési eredményeken
alapul6 gyakorlati eszkézok megteremté-
se, amelyek hasznalatdval az europai jaték-
fejleszté cégek a legmodernebb hardver
lehetdségeit kihasznald versenyképes ter-
mékeket hozhatnak létre.

A projekt részvevo6i eurdpai egyeteme-
ken mikdds, a szamitogépes grafika,
modellezés és képalkotas terén kiemelke-
do szakértelemmel rendelkezd kutatocso-
portok, és a kutatasi célokat a jatékipar
igényei szerint alakitd, az elkésziilt eszko-

zoket a gyakorlatban alkalmazo jatékfej-
leszt6 cégek. Az eszkozok a jarékfejlesztés
harom f6 problémaja, a geometria, a latha-
tosag, és a megvilagitas koré épilnek. A
megjelenithetd virtualis vilagok bonyo-
lultsagat novelhetjik, ha egy-egy targy
geometridjat kevesebb ponttal sikeril leir-
ni. A grafikai megjelenitésnél mindig el
kell dénteni, hogy a jatékost megtestesité
avatar mit lac a virtudlis vilagbol, a nem
lathato részekedl a feldolgozas soran gyor-
san meg kell szabadulni. Végil pedig a lat-
haté pontok szinét a fényterjedés minél
pontosabb modelljének alkalmazasaval

Fényt6ré targy kausztikus fénymintaval

Tobbszérds fényvisszaverddés hatasai

Kézvetett megvilagitas és lagy arnyékok

Robbanas és tliz szimulécidja
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Arnyalt, vagasmentes kod

kell kiszamitani, a fizikai tdrvények pontos
betartasa ugyanis a valoszeri megjelenités
kulcsa. A harom problémahoz harom
modul késziilt. A geometriai modul Gssze-
tett modellek tomor leirasat teszi lehet6vé
a jatékokban, ujszer és optimalizalt
haromszogszalag kodolassal és adaptiv,
folytonos részletességi szintek alkalmaza-
saval. A lathatosagi modul felelés a jaté-
kokban gyakori nagy kiterjedési szinterek
feldolgozasaért, a potencialisan lathato, és
ezért megjelenitend komponensek kiva-
lasztasaért. A leglatvanyosabb, és legkiter-
jedtebb modul, aminek a létrehozasa a
Budapesti Miszaki és Gazdasagtudoma-
nyi Egyetem Iranyitastechnika és Infor-
matika tanszékének vezetésével tortént, a
valoszerlt megvilagitast szamolja ki. Ez a
gyakorlatban azt jelenti, hogy a jatékokban
eddig nem latott fényjelenségek, tikrozo
vagy fénytord targyak, kozvetett megvila-
gitas, fémes csillogas, a kordbbinal sokkal
valoszertibb tiz, fist és felhdk megjeleni-
tése valt lehetségessé.

Ez két szempontbol is komoly kihivas. A
valosagban a fényterjedés Osszetett és
gyorsan lejatszodo jelenség: fénysebesség-
gel halado fotonok milliardjai sziikségesek
ahhoz, hogy a szem képet alkothasson.
,Szamitasi er6ben” a természettel sajnos a
vilag Osszes szamitogépe egylittesen sem
veheti fel a versenyt, igy csak tigyes algo-
ritmusokban bizhatunk. Mig a korabbi
jatékok a képalkotasi feladat megoldasa-
hoz nagyon erds egyszerlisito feltételekkel
éltek, amit a jatékos ugy érzékelt, hogy a
kép ,mesterséges” és a valdsagrol igencsak
kiilonb6z6. A valosaghtiség iranti egyre

nagyobb igényt csak a fényterjedést fizikai
igénnyel modellezé algoritmusok elégit-
hetik ki. Mindezt a szamitast egyetlen sza-
zadmasodperc alatt kell elvégezni a képer-
ny6 millionyi képpontjara. Ez csak gy
oldhato meg, ha a modern grafikus hard-
ver eredetileg korlatozottabb felhasznalas-
ra tervezett szamitasi teljesitményét 1j
eljarasok segitségével a fényterjedés szi-
mulécidjanak szolgalataba fogjuk.

A Miegyetemen kifejlesztett technikak
kozil a leglatvanyosabbak azok, amelyek
a tobbszoros tikrozédésen és torésen
atesett fényt modellezik. Ilyen hatasokat
kordbban csak hosszadalmas szamitsok
utén, sugarkévetd programok képein lat-
hattuk, most viszont a jatékban valos id6-
ben jelennek meg. Nagy lelkesedéssel
fogadtdk a projektben résztvevd jatékfej-
leszték a térfogati jelenségeket, tiizet és
fustot a jatékeér geometridjat figyelembe
vevd modon megjelenité megoldasokat,
amelyekben a korabban alkalmazott pla-
kattechnika altal okozott zavaré ugrasok-
nak és nem kivant éleknek nyoma sincs.
Kevésbé szembeotld, de meghatarozo
modon javitjak a valoszerliség érzetét a
matt és fényes feliletekrél visszavert
fényt figyelembe vevé modszerek: steril,
mesterséges megvilagitas he-lyett termé-
szetes hatast keltenek. Komoly szakmai
elismerés, hogy a Miegyetem mindezen
megoldasokat demonstralo kis-autds jaté-
ka dijat nyert a EUROGRAPHICS -
mely Europa legrangosabb szamitogépes
grafika konferencidja — innovativ jaték-
technologiakat felvonultatd ,Graphics
meets Games” versenyén.

Tlkrozd és fénytord targyak

Az elkésziilt eszkozoket a nyilt forrasko-
du Ogre3d jatékmotorba, a projektben
résztvevd Spinor cég Shark3D nevil, jaték-
konzolokon is futd rendszerébe, és a spa-
nyol partnerek t5bb, most késziild jatékaba
is beépiteteék. Ez egyrészt bizonyiga a
gyakorlati alkalmazhatdsagot, masrészt a
kisebb, sajat jatékmotor fejlesztésére nem
vallalkozo fejlesztdcégek szamara is lehe-
tdséget teremt, hogy a projekt eredménye-
inek segitségével felvehessék a versenyt
tokeer6sebb vetélytarsaikkal a valoszert
megjelenités terén. A projekt idGtartama
alatt az abban kézvetleniil részt veve euro-
pai cégek, illetve a projekt koré szervezd-
dote kozosség tagjai ingyen juthatnak
hozz az eredményekhez, kés6bb ezek szé-
les korben elérhetdek lesznek. Az érdekls-
dok a www.gametools.org honlapon szam-
talan, a projekt eredményeit illusztralo
képet, videot, és miikddé bemutatojatéko-
kat talalhatnak, a részletekr6l tajékozod-
hatnak, st a projekt koré épiild szakmai
kozosséghez is csatlakozhatnak.

GEOMETRY = VISIBITY = ILLUNUNATION
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