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Plan laboratiorium

Zajecia projektowe sktadaja sie z 15 godzin, co daje nam 7
zajec (plus jedne godzinne).

® Zajecia polegaja na nauce podstawowych technik
programowania grafiki czasu rzeczywistego w OpenGL.

e Celem zaje¢ jest implementacja wtasnej gry
komputerowej korzystajac z poznanych technik.

® Na kazdych zajeciach bedzie do wykonania zadanie, ktére
ma poméc w implementacji gry. Zadania moga zostaé
wykonane w wersji podstawowej lub rozszerzonej.

Wymagana frekwencja na przyzwoitym poziomie.
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Literatura

Tomas Akenine-Moller, Eric Haines, Naty Hoffman.
”"Real-Time Rendering, Third Edition”. AK Peters,
2008.

® Mike McShaffry, David Graham. ”"Game Coding
Complete, Fourth Edition”. Course Technology, 2012.

® ”"OpenGL Red Book” - wprowadzenie do OpenGL.
http://www.glprogramming.com/red/

® "OpenGL Blue Book” - dokumentacja OpenGL.
http://www.opengl.org/sdk/docs/
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Zasady zaliczenia - zadania

® Zadania w ramach zaje¢ nie sa obowiazkowe, ale beda
et oceniane. Student otrzymuje 1.0 pkt za wersje
zaliczenia podstawowg, lub 1.2 pkt za wersje rozszerzong.

® Zadanie nie musi zosta¢ wykonane oddzielnie, to znaczy ze
moze by¢ integralng czescia gry. Jest to nawet mile
widziane, gdyz ideg tych zadan jest zastosowanie
przedstawionych technik w tworzonym projekcie.

® Punkty za zadania mozna otrzymac jedynie na kolejnych
zajeciach projektowych, aby otrzymaé punkty, student

musi przedstawi¢ wykonane zadanie na swoim

programie.
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Zasady zaliczenia - gra

Warunkiem koniecznym do otrzymania oceny
pozytywnej z projektu jest oddanie gry!

Zesady ® Pod koniec semestru nalezy odda¢ paczke zawierajaca
kody zrédtowe (bez zbednych plikéw), oraz
skompilowana wersje aplikacji.
® Gra musi wykorzystywaé OpenGL, oraz by¢ napisana w
C++ w érodowisku MS Visual Studio.

e Korzystanie z frameworkéw, bibliotek wptywajacych na
strukture projektu oraz wszelkich gotowych silnikéw jest
zakazane. Silnik nalezy zaimplementowa¢ wtasnorecznie.
Wyjatkiem jest Freeglut. Korzystanie z bibliotek do
obstugi dZzwieku oraz silnikéw fizycznych z kolei bedzie

mile widziane.
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Zasady zaliczenia - gra

Gra musi zawiera¢ scene 3D, teksturowanie,

oswietlenie, interakcje z graczem, animacje/ruch

obiektéw na scenie i wykrywanie kolizji.

Koniecznym jest aby gra byta grywalna, to znaczy zeby

zasady rozgrywki byty jasno okreslone i wystepowaty

mozliwosci wygranej i przegranej (w uzasadnionych

przypadkach nie jest to konieczne).

e Gra musi by¢ wynikiem pracy indywidualnej!

e Koncepcja gry musi by¢ przedstawiona najpdzniej na
drugich laboratoriach.

® Bardzo mile widziana jest kreatywnos$c¢! Labirynty i

kolejne klony gier, tj. mario, space invaders pojawiaja sie w

ilosciach hurtowych co roku. Kazde urozmaicenie

rozgrywki skutkuje wiekszg zabawa podczas pracy oraz

lepsza oceng.

Zasady °
zaliczenia

Michat Chwesiuk Laboratorium 0 28 Luty 2018



Zasady zaliczenia - gra

® Gry s3 oceniane w trzygwiazdkowej skali w czterech

kategoriach:

Zreeonia ® Efekty - uzyte techniki grafiki czasu rzeczywistego (np.

shadery, efekty czasteczkowe, odbicia, VBO, ...)

® Wyglad - uzycie wtasnych elementéw, dopracowanie
wizualne, spdjnosé, czasochtonnos¢ prac nad wygladem

® Grywalno$¢ - logika rozgrywki, dopracowanie zasad, czy
graczowi chce sie graé

® Kod - jako$¢ kodu, architektura aplikacji, obiektowo$é

® Punkty za uzyskane gwiazdki w kategoriach:

® Punkty za jedng gwiazdke - 0.75 pkt
® Punkty za dwie gwiazdki - 1.25 pkt
® Punkty za trzy gwiazdki - 1.75 pkt
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Zasady zaliczecowania - ocena koncowa

Za§ady'
Oyp, - punkty uzyskane z zadan projektowych
Og - punkty uzyskane za gre

O =0.35%0, +0.65 % O,
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Szczecin Gamedev Talents

Coroczny konkurs organizowany na naszym wydziale, na
najlepsza studencka gre wykonana w ramach tego
przedmiotu. To juz jedenasta edycja!

Szczecin
Gamedev

s ® Aby wzig¢ udziat w konkursie nalezy uzyskaé¢ ocene
bardzo dobrg z zaje¢ projektowych do dnia 15 czerwca
2018r.

e QOsoby biorgce udziat w konkursie s3 zwolnione z
egzaminu i otrzymuja ocene bardzo dobra z catego
przedmiotu.

W tym roku partnerem konkursu jest Huuuge Games.
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SKN Level

Serdecznie zapraszamy do dotaczenia do naszego kota
naukowego!

® Zajmujemy sie tematyka Gier Komputerowych i
wszystkimi dziedzinami z nimi zwigzanymi, tj. Grafika
Komputerowa, Dzwiek, Sztuczna Inteligencja.

e Kazdy jest mile widziany!

® Po wiecej informacji zapraszam na moj3 strone
internetows.

http://mchwesiuk.pl/skn-level/
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Grafika komputerowa

Grafika 2D

Techniki wyswietlania Operacje matematyczne

Grafika 3D
(realistyczna, czasu rzeczywistego)

Obraz stereoskopowy Filtrowanie obrazu

Geometria Druk, poligrafia Kompresja

Przetwarzanie obrazu

Synteza obrazu Prezentacja obrazu

Grafika
komputerowa

GRAFIKA KOMPUTEROWA

Akwizycja obrazu Interfejsy uzytkownika Widzenie maszynowe

Fotografia GUI Analiza obrazu

Wizualizacja danych Metody interakcji Rozpoznawanie i reagowanie
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Grafika realistyczna

Celem jest wyrenderowanie tréjwymiarowej sceny w
najlepszej jakosSci.

¢ Nieograniczony czas na renderowanie!
® Préba implementacji zjawisk optycznych wystepujacych w
Grafika rzeczywistosci w taki sposéb, aby byty bardzo podobne,
komputerowa . .

Pt lub wrecz idealnie odwzorowane.

® Wykorzystywana w filmach, reklamach i komputerowo
generowanych obrazach.
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Grafika Czasu rzeczywistego

Celem jest wyrenderowanie danego obrazu w jak
najszybszym czasie (np. 16ms - 60 klatek na sekunde).

® W celu przy$pieszenia obliczen stosuje sie uproszczenia w
implementacji zjawisk zachodzacych w prawdziwym
Swiecie.

Grafika L. L, ) ) ,

komputerowa ® Upraszcza sie jakos¢ renderowanej sceny, obiektéw 3D,

modelu odwietlenia, nie symuluje sie takze czesci zjawisk.

® Wykorzystywana w grach komputerowych, symulacjach,
wirtualnej rzeczywistosci.
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OpenGL

Open Graphics Library

API pozwalajace na wykorzystanie akceleracji sprzetowej
do renderowania grafiki czasu rzeczywistego.

OpenGL nie jest biblioteka! Jest to zbidr funkgji i
numerycznych statych, ktére sg interpretowane przez
system operacyjny i/lub sterownik karty graficzne;.

Dziatanie OpenGL mozna rozumieé jako maszyne stanu,
raz ustawiona warto$¢ parametru systemu pozostaje taka
sama do momentu jej zmiany.

Gtéwnga zaleta jest wieloplatformowosc.
Konkurencja: Microsoft DirectX i Khronos Group Vulcan.
Nie obejmuje obstugi wejscia i integracji z systemem

operacyjnym w celu utworzenia kontekstu.
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® Na zajeciach bedzie oméwiony OpenGL 2.0.

® Jest to przestarzata wersja OpenGL, ktéra korzysta jeszcze
z tzw. Fixed Pipeline i Immidiate Mode, przez co
ogranicza mozliwosci programisty.

® Mimo, iz s3 to archaiczne rozwiazania, pozwala na fatwa
nauke podstaw programowania grafiki czasu rzeczywistego
osobom, ktére nie miaty nigdy z nig stycznosci.

® Obecnym standardem jest OpenGL w wersji 3.0+
(aktualna wersja to 4.5), ktéry wymaga od programisty

OpenGL L. i i
zdefiniowanie catego potoku renderowania.

® Wiasne programy cieniujace (shadery).

® Mozliwo$¢ dowolnej obrébki pikseli zanim trafig do
framebuffer'a.

® Zaawansowane techniki grafiki czasu rzeczywistego

(dynamiczne cienie, deferred shading, postprocessing).
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OpenGL

Freeglut

Open-source’owy, w petni kompatybilny klon GL Utility
Toolkit.

Dostarcza mozliwo$¢ obstugi urzadzen wejscia (np. mysz,
klawiatura, gamepad).

tatwe tworzenie kontekstu OpenGL.

Gotowe implementacje renderowania podstawowych bryt
(szescian, kula, prostopadftoscian).

Opiera sie na idei Callback’éw, to znaczy implementacji
funkgcji, ktére maja zostaé wywotane w momencie
wystepowania danych zdarzen (procedura renderowania,
ruch myszy, wcisnigecie przycisku).

Dostarcza gotowa implementacje petli gtéwnej
(gameloop), brak mozliwosci zdefiniowania wtasnej.
Polecana alternatywa - GLFW
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Zadanie na zajeciach

® Celem dzisiejszych zajec jest zapoznanie si¢ z
podstawowym kodem wykorzystujacym Freeglut i OpenGL.
® W trakcie zaje¢ zostang oméwione dobre praktyki pracy w
Visual Studio, kwestie podtgczenia zewnetrznych bibliotek
(w tym przypadku Freeglut), a takze kilka rad dotyczacych
struktury projektu.

Zadanie
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