Raytracing: krok po kroku

cz. 3 - ptaszczyzny

|. Co/Dlaczego?
W tym artykule zajmiemy sie implementacjg kolejnej figury z ktérej bedziemy budowacé swiat przedstawiony -
ptaszczyzny.

Il. Ptaszczyzna: teoria?
Ptaszczyzne mozna wyobrazi¢ sobie jako ptaskie pole rozciggajace sie w nieskoriczonos¢ (na przyktad podtoge
nieskoniczenie wielkiej sali).
W ujeciu geometrii analitycznej, ptaszczyzna to zbidr punktow spetniajgcych rownanie

Ax+By+Cz+D =0

(Przy czym A, B, C nie mogg byc¢ jednoczesnie rowne 0).
Jest to tzw. réwnanie ogdlne ptaszczyzny. Wektor [A, B, C] to wektor prostopadty do ptaszczyzny (normalna).
Dla naszych potrzeb, zamiast uzywac bezposrednio rownania ogdlnego wygodniej jest reprezentowac ptaszczyzne
jako normalng tej ptaszczyzny oraz punkt przez ktdry ta ptaszczyzna przechodzi.

lll. Implementacja

Wiedzac jakich parametrow potrzebujemy, tatwo napisac szkielet klasy reprezentujgcej ptaszczyzne. Trzeba réwniez
pamietad ze jako renderowany obiekt musi ona dziedziczy¢ z abstrakcyjnej klasy GeometricObject. Gotowy kod:

class Plane : GeometricObject

{

/Il <summary> Punkt przez ktory ptaszczyzna przechodzi </summary>
Vector3 point;

/Il <summary> Normalna do ptaszczyzny </summary>
Vector3 normal;

public Plane( Vector3 point, Vector3 normal, Color color)
{
this .point = point;
this .normal = normal;
base .Color = color;
}
public override bool HitTest( Rayray, ref double distance)
throw new System. NotlmplementedException 0;
}

}

Pozostaje zaimplementowad HitTest.
W tym celu podstawiamy réwnanie prostej (1) do réwnania ptaszczyzny (2) otrzymujac (3), ktdre po rozwigzaniu dla
t daje (4) (gdzie "a’ to punkt na ptaszczyznie a "'n’ to normalna prostej)

D:p=o+d*t

(2):(p-a)n=0

(3):(o+d*t-a)m=0

(4):t = (a-0) h/(d )



public override bool HitTest( Rayray, ref double distance)
double t = (point - ray.Origin).Dot(normal) / ray.Directi on.Dot(normal);
if (t> Ray.Epsilon)
distance = t;

return true ;

return false ;

}

Co sie stanie jesli promien jest rGwnolegty do ptaszczyzny? Wtedy ray.Direction.Dot(normal) == 0, a dzielenie
niezerowej wartoscie przez zero, zgodnie ze standardem IEEE zwréci nieskoriczonosc. Nie jest to problemem
poniewaz trafienie zostanie uznane za 'nieskoriczenie dalekie' i nie bedzie brane pod uwage.

V. ...Koniec?

Tak, tylko tyle jesli chodzi o ptaszczyzne. Mozemy teraz dodac¢ nowy obiekt do naszego swiata i podziwiac (przy
pewnej wyobrazni) jego piekno.

world.Add( new Plane (new Vector3 (0, -2, 0), /I punkt ptaszczyzny
new Vector3 (0, 1, 0), /I normalna ptaszczyzny
Color .Gray)); /I kolor

Niniejszym skonczyliSmy przygotowania - w nastepnej czesci rozpoczniemy prace nad naprawde ciekawymi rzeczami
(i doprowadzimy do tego ze w koncu nie trzeba sie bedzie domyslac co przedstawia obraz)...



