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Unity3D
Unreal Engine

Cry Engine 3

Nauczytem sig c++ w 4 dni, wigc nie bede
. Attt

PRZECIEZ UMIEM C#++
L Jak napisac silnik graficzny?

G Saka): Google
silnik graficny w ¢4+ part 1- Youtube

silnik graficzny - easy tutonal
Il 2ajmie pisanie silnika graficznego?

Prymitywy w OpenGL

- DIRECTX - toz to Microsoft
robi to ja nie musze.

- OpenGL - pobratem do
niego sterowniki.

- JAKIE VECTORY?!

- MACIERZE?!

- RASTERYZACJA?!

- ODBICIE SWIATtA

0Ooo00 Unity do $100k
darmowe to biere.

W tym Unity to lepiej C# czy)|
JavaScript?

. " | Znajde jakis tutorial i zrobie
. indie gierke
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Prymityw - Points
(GL_POINTS)
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Prymityw - Lines
(GL_LINES)
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Prymityw - Lines Strip
(GL_LINE_STRIP)
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Prymityw - Line Loop
(GL_LINE_LOOP)
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Prymityw - Triangles
(GL_TRIANGLES)
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Prymityw - Triangle Strip
(GL_TRIANGLE_STRIP)
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Prymityw - Triangle Fan
(GL_TRIANGLE_FAN)
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Prymityw - Quads
(GL_QUADS)
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Prymityw - Quad Strip
(GL_QUAD_STRIP)
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Prymityw - Polygon
(GL_POLYGON)
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Implementacja bryt
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’l Implementacja kuli

Instrukcja opisuje w jaki sposob rozszerzy¢ kod programu aby umozliwic
rendering tréjwymiarowej sfery.

1. Otwoérz plik cobject.h i do klasy CObject dodaj deklaracje funkcji void generateSphere(float r, int N).
Nastepnie zaimplementuj te funkcje w pliku cobject.cpp (kod na kolejnym slajdzie).

2. W pliku glwidget.h w klasie GLWidget zadeklaruj zmienne :

a.
b.
C.

CObject m_obj_sphere;
QOpenGLVertexArrayObject m_vao_sphere;
QOpenGLBuffer m_objVbo_sphere;

3. W pliku glwidget.cpp wewnatrz funkgji initialize GL() zainicjuj sfere bazujacg na VBO i VAO.

@ -0 20 0O

m_obj_sphere.generateSphere(0.5, 24);

m_vao_sphere.create();

QOpenGLVertexArrayObiject::Binder vaoBinderSphere(&m_vao_sphere);
m_objVbo_sphere.create();

m_objVbo_sphere.bind();

m_objVbo_sphere.allocate(m_obj_sphere.constData(), m_obj_sphere.count() * sizeof(GLfloat));
setupVertexAttribs();

4.  Aby wyrenderowac¢ sfere, uzy¢ VAO nalezace do sfery wewnatrz funkcji paintGL() w pliku glwidget.cpp

a.

Q@ -0 2o T

vaoBinderSphere(: m_vao_sphere);
m_world_stack.push(m_world);
/[Transformacje macierzy modelu (translate, rotate, scale)
setTransforms();
vaoBinderSphere.rebind();
glDrawArrays(m_obj_sphere.primitive(), 0, m_obj_sphere.vertexCount());
m_world = m_world_stack.pop();



’l Implementacja kuli

Zachodniopomorski
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s void CObject::generateSphere(float r, int N)
w Szczecinie

{
for (intj = 0; j <= N ++){
for (inti=0;i<=N; ++i){

float®1=m *j/ N;
float@2=m * (j-1)/N;

Implementacja bryt float @ =m*2*i/N:;

Stos macierzy float nx1 = sin(81) * cos(®);

Wejscie klawiatury float nx2 = sin(62) * cos(y);
float nz1 = sin(81) * sin(¢p);
Zadanie float nz2 = sin(62) * sin(y);

float ny1 = cos(01);
float ny2 = cos(62);

float x1 =r * nx1;
float x2 =r * nx2;
float z1 =r * nz1;
float z2 = r * nz2;
floaty1 =r* nyt;
floaty2 =r * ny2;

add(QVector3D(x1, y1, z1), QVector3D(nx1, ny1, nz1));
add(QVector3D(x2, y2, z2), QVector3D(nx2, ny2, nz2));
}
}
m_primitive = GL_QUAD_STRIP;
}
Wydziat
Informatyki
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Implementacja ostrostupa

add(vl, QVector3D(0, 0, 0));
add(v2, QVector3D(0, 0, 0));
add(v3, QVector3D(0, 0, 0));

e Zaimplementowac funkcje generatePiramid(float w, float h) w klasie sdd vz, ovectoranle, 8, &5
CObjeCt.h add(v4, QVector3D(0, 0, 0));
add(vl, QVector3D(0, 0, 0));

e Schemat dodawania nowej bryty do projektu podobny jak w add(v1, QVector3D(e, ©, 8));

przypadku sfery. add(v5, QUector3D(e, 0, 0));
add(v2, QVector3D(0, 0, 0));

add(v2, QVector3D(0, 0, 0));
add(v5, QVector3D(0, 0, 0));
add(v3, QVector3D(0, 0, 0));

add(v3, QVector3D(0, 0, 0));
add(v5, QVector3D(0, 0, 0));
add(v4, QVector3D(0, 0, 0));

add(v4, QVector3D(0, 0, 0));
add(v5, QVector3D(O, 0));

V5 — (O h/2 O) add(vl, QVector3D(o, 0));
) V4

m_primitive = GL_LINE_STRIP;
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Implementacja walca (podstawa)

N=6 N =0

vl

v6 v2

v3
v5

va4

vl = QVector3D(radius *cos(0*2*n/6), H, radius *sin(0*2*n /6))
v2 = QVector3D(radius *cos(1*2*x/6), H, radius *sin(1*2*x/6))

v3 = QVector3D(radius *cos(2*2*n/6), H, radius *sin(2*2*n/6))
v4 = QVector3D(radius *cos(3*2*x/6), H, radius*sin(3*2*x/6))
v5 = QVector3D(radius *cos(4*2*n/6), H, radius *sin(4*2*n/6))
v6 = QVector3D(radius * cos(5*2*n/6), H, radius *sin(5*2*n/6))
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’l Stos macierzy

Zachodniopomorski
Uniwersytet Technologiczny
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Implementacja stosu macierzy:
e #include <gstack.h> - biblioteka zawierajagca implementacje stosu.

e QStack<QMatrix4x4> m_world_stack - deklaracja stosu macierzy 4x4.

Stos macierzy

e m_world_stack.push(m_world) - dodanie macierzy na wierzch stosu.
Wejscie klawiatury

e m_world = m_world_stack.pop() - pobranie macierzy ze stosu.

Zadanie
(6]
Push\v
5
4
3
2
1
o (2]
2] { Pop
Wydziat
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’l Hierarchia stosu macierzy

: ZaChOdmOpomorSk_] [CharacterTransform]
Uniwersytet Technologiczny S h .
W Szczecinie [Head] ¥ [CharacterTransform]
PushMatrix(); [Head]
SetTransforms(Translate->Rotate->Scale); [Body]
- Draslzzely v [LeftArmTransform]
PopMatrix(); [LeftArm]
[Body]
PushMatrix(); [LeftPalm]
SDetTraI:an(;o(r)ms(Translate—>Rotate—>ScaIe); v [RightArmTransform]
rawBody(); :
PopMatrix(); [RightArm]
. [LeftArmTransform] [RightPalm]
Stos macierzy PushMatrix(); v [RightLegTransform]
SetTransforms(Translate); [RightLeg]
Wejscie klawiatury L'-:m;rlixo; [RightFoot]
X SetTransforms(Translate->Rotate->Scale); V¥ [LeftLegTransform]
Zadanie DrawLeftArm(); [LeftLeg]
PopMatrix();
et [ LeftFoot]
PushMatrix();
SetTransforms(Translate->Rotate->Scale);
DrawlLeftPalm();
PopMatrix();
PopMatrix();
[RightArmTransform]
[LeftLegTransform]
PushMatrix();
SetTransforms(Translate);
[LeftLeg]
PushMatrix();
SetTransforms(Translate->Rotate->Scale);
DrawlLeftLeg();
PopMatrix();
[LeftFoot]
PushMatrix();
SetTransforms(Translate->Rotate->Scale);
DrawLeftFoot();
PopMatrix();
Wdel at [RightLegTransform]
Informatyki BopMatriX]
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’l Wejscie klawiatury

Instrukcja opisuje w jaki sposob rozszerzy¢ kod programu aby umozliwic
poruszanie sie obiektem w scenie za pomoca klawiatury.

1.  Otwoérz plik glwidget..h i do klasy CObject dodaj dwie zmienne.
a. QVector3D playerPosition; // Wektor opisujacy pozycje gracza.
b. char keyState[256]; // Tablica stanoéw klawiszy.

2. W pliku glwidget.cpp przed rysowaniem obiektow (w funkcji paintGL() ), ale wewnatrz bloku
“Push/Pop Matrix" przesun obiekt o vector playerPosition (uzyj funkcji translate na macierzy
modelu/$wiata).

3. W pliku glwidget.cpp w funkcji keyPressEvent(QKeyEvent *e) ustaw keyState[e->key()] na true
a. Wymagane sprawdzenie czy e->key() jest w przedziale [0 ; 255].

4. W pliku glwidget.cpp w funkcji keyReleaseEvent(QKeyEvent *e) ustaw keyState[e->key()] na
false
a. Wymagane sprawdzenie czy e->key() jest w przedziale [0 ; 255].

5.  Aby poruszac¢ obiektem do przodu po wcisnieciu przycisku W nalezy doda¢ ponizszy kod na korcu
funkcji paintGL()
a. if(keyState[Qt:Key_W]) playerPosition.setZ(playerPosition.z() - 0.02);

P.S. Szybkos¢ aktualizacji swiata w tym przykfadzie jest zalezna od szybkosci renderingu. Jest to btedne
podejscie! Aktualizacja $wiata powinna by¢ niezalezna od szybkosci renderingu.
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Zadanie

Wersja podstawowa - 0.75pkt

e StworzyC obiekt przedstawiajacy sfere, i narysowac “macierz sfer” na
scenie.

for(inti=-5;i<=5;it+)
for(intj=-5;j<=5;j++)
m_world_stack.push(m_world);
m_world.translate(i * 0.5f, -0.5f, j * 0.5f);
m_world.scale(0.1f, 0.1f, 0.1f);
setTransforms();
vaoBinderSphere.rebind();
m_program->setUniformValue(m_modelColorLoc, QVector3D(i*0.1+0.5, j*0.1+0.5, 0.0));
glDrawArrays(m_obj_sphere.primitive(), 0, m_obj_sphere.vertexCount());
m_world = m_world_stack.pop();

e Zaimplementowac ostrostup.

e Zaimplementowac poruszanie sie postaci uzywajac przyciskow W,S,A,D.

Wersja rozszerzona - 1.00pkt

e \Wersja podstawowa.

e |Implementacja walca i stozka.
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