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1. SoftwareRender 란?
OpenGL , DirectX 같은 3D API를 사용하지 않고 3차원 출력 부분을 직접 만드는 것 이다. 화면에 점을 찍는 부분, 선을 긋는 부분, 쉐이딩, 텍스쳐 맵핑, 삼각형, 화면 클리핑 을 직접 구현하는 것이다. 그리고 이부분을 하기 위해 수학 함수, 행렬, 벡터, 쿼터니온 등을 직접 구현하여 사용해야한다.
SoftwareRender 의 특징
1. 3D 그래픽 라이브러리 및 SDK가 따로 없이도 3D 사용이 가능하다.
2. 3D 렌더링 파이프 라인에 관한 이해를 할 수 있다.
3. 3D 쉐이더 부분에 대하여 좀 더 쉽게 접근 할 수 있다.
2. SoftwareRender 의 개발 환경
● 하드웨어
- CPU : Intel Core i7 2.66Ghz
- RAM : DDR3 4GB
- Graphic : ATI Radeon 6750
● 소프트웨어
- OS : Window 7
- Compiler : MSVC90
3. HiFramework의 구조
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Math
아래 객체들은 3D 렌더링을 하기 위해 필요한 수학들을 정리한 객체들이다.

-GtPoint2<template T>  :  2차원 좌표계를 나타내는 클래스(Vector2)
-GtPoint3<template T>  :  3차원 좌표계를 나타내는 클래스(Vector3)
-GtPoint4<template T>  :  호모지니어스의 좌표계를 나타내는 클래스(Vector4)
-GtMatrix4
       :  4x4의 행렬을 나타내주는 클래스
-GtQuaternion
       :  사원수 클래스
-GtSphere
       :  구 클래스
-GtPlane
               :  면 클래스
GtPoint의 역할
사칙연산, 스케일, 이동, 회전, 길이, 내적, 외적, 정규화, 행렬과 곱

GtMatrix의 역할
사칙연산, 스케일, 이동, 회전, 역행렬, 단위행렬 변환, 뷰 행렬 변환, 투영 행렬 변환

GtQuaternion의 역할
덧셈, 뺄셈, 곱셈, 내적, 보간, 행렬과 컨버팅.

GtSphere의 역할
구와 구의 충돌 체크

GtPlane의 역할
 덧셈, 뺄셈, 벡터와의 내적, 정규화, 평면 뒤집기

Graphic

그래픽 객체들은 DirectX와 비슷한 인터페이스 구조를 가지고 있다. 

그래픽 객체들은 크게 아래와 같이 나뉘어져있다.
-GtSoftwareRenderDevice  :  Rendering Device 객체 이다.
-GtFrustum
         :  6개의 면을 가지고 생성하는 절두체 객체
-GtDIB
      
         :  DIB에 관련된 정보를 가지고 있는 객체
-GtTexture
         :  GtDIB를 가지고 있고, uv값으로 픽셀을 리턴 해주는 객체
-GtCliping                :  클리핑에 필요한 정보를 보관 하고 있는 객체
-GtVertexBuffer
         :  정점의 데이터를 가지고 있는 클래스
-GtLight
                 :  광원의 대한 정보를 가지고 있는 클래스
-GtMaterial
         :  재질에 대한 정보를 가지고 있는 클래스
-GtFVF
                 :  Flexible vertex format을 관리 하는 클래스
GtSoftwareRenderDevice
Device객체는 전체적인 렌더링 파이프 라인을 관리 한다.
뷰 행렬, 프로젝션 행렬, 월드 행렬을 설정하고 어떤 객체를 그리도록 하면 설정된 행렬들로 3D렌더링 파이프라인에 의하여 3D모델을 2D좌표계로 변환 시켜주는 역할을 합니다. 현재 3D 데이터를 2D좌표계로 뿌려줄 때에 고라우드 셰이딩을 지원한다.

렌더링 파이프 라인은 아래와 같다.

· PipeLine : Local -> World -> Camera -> Projection -> Clipping
렌더링 파이프 라인을 모두 거친 뒤 뷰포트 변환까지 완료 되면 화면에 뿌려주는 역할을 한다.
GtFrustum의 역할

절두체 객체는 렌더링 파이프 라인에서 객체를 절두체와의 상태를 체크 한다.
체크 해서 나오는 결과는 3가지로 나뉜다. 절두체를 벗어남, 절두체와 걸침, 절두체의 포함.

3가지로 나온 결과를 가지고 오브젝트를 화면에 표시 할지 안할지를 판단 한다.

GtDIB의 역할

DIB객체는 이미지를 로드하고 로드한 이미지의 데이터를 관리하는 클래스이다..
GtTexture의 역할

GtDIB를 가지고 있으며, DIB 객체로 원하는 u,v 값으로 픽셀을 얻어올 수 있다.
버텍스의 이미지를 맵핑 할 때 사용 된다.

GtCliping의 역할

 Clipping 클래스는 클리핑 영역에 대한 정보를 가지고 있는데 이 데이터로 클리핑 행렬을 만든다. Device에서는 렌더링 파이프 라인을 거친뒤에 화면에 그리기전에 클리핑을 하는데에 사용된다.

GtVertexBuffer의 역할

 정점들의 데이터를 보관 하고 있고 원을 가지고 있는 클래스이다. 이 클래스가 가지고 있는 정점들은 Device에서 렌더링 파이프 라인을 거치게 되는데 이 때 가지고 있는 구로 절두체와 검사를 하는데에 이용된다. 그리고 렌더링 파이프라인을 모두 거친 뒤에 최종적으로 뷰포트에 변환이 되어서 화면에 그려지게 된다.
GtLight의 역할

광원의 타입, 난반사광의 컬러, 정반사광의 컬러, 환경광의 컬러, 광원의 위치, 빛의 방향, 거리등의 데이터를 가지고 있는 클래스이다. 이 클래스는 고라우드 셰이딩으로 뿌려줄 때 연산에 사용 되는 클래스이다.

GtMaterial의 역할

Light를 연산할 때 재질의 대한 정보값으로 사용 되는 데이터를 가지고 있다.

표면이 반사하는 난반사광의 양, 환경광의 양, 정반사광의 양, 그리고 반사광의 날카로운 정도등의 데이터를 가지고 있는 클래스이다
GtFVF의 역할

Flexible vertex format을 관리 하는 클래스인데, 디바이스에 지정되어있는 FVF로 오브젝트를 렌더링 파이프라인에 변환하기전에 사용하는 객체인데, 내부 처리 소스 코드를 살펴 보면 들어간 속성별로 연산을 해준다. (예를들면 FVF_XYZRHW가 아닌경우에는 렌더링 파이프라인을 거치도록 처리를 해주도록 하고, RHW가 있는 경우에는 렌더링 파이프 라인을 거쳤다는 속성이기 때문에 렌더링 파이프 라인을 거치지 않도록 한다.)
3. SoftwareRender 예제 스크린샷
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SoftwareRenderer로 띄운 2개의 메시 스크린 샷(텍스쳐는 와우 일러스트 입니다.)
http://ghostkyow.tistory.com/117
위 주소에 실행 파일과 동영상이 게시 되어있습니다.

예제 소스 코드도 포함되어있습니다.

읽어 주셔서 감사합니다.
