projekt do predmétu PGR — Pocitacova grafika

Rozsahly a krasny terén do hry Balls

fesitelé: Jozef Radakovi¢, xradak00

Zadani

Cielom projektu je zmenit systém vykreslovania terénu do hry Balls tak, aby bolo mozné zobrazovat
rozsiahle scény, s rozsiahlym terénom. Pretoze hra je starsieho déta, je v projekte niekol'ko vyziev:

-previest projekt na dynamicky vykreslovaci retazec a veci s tym spojené (nacitanie, resp. management
shaderov)

-upravit kéd nacitania normal + osvetlenie terénu

-vylepsit sposob editacie, resp. generovania terénu

-samotny dynamicky LOD terénu
-rozdelenie terénu do mensich stvorcovych oblasti (chunkov)
-vypocitat kazdej oblasti niekol'ko tirovni LOD

-vykresl'ovat oblasti podl'a vzdialenosti od kamery

Pouzité technologie
-C++

-Win32 API
-OpenGL SM1.3 (GLSH)
-OpenGL Mathematics (GLM), http:/ / glm.g-truc.net/0.9.4/index.html

-kéd naditania shaderov z cvic¢eni PGR

Pouzité zdroje
-Tutorial 18: Large Terrain Rendering, http:/ /www.rastertek.com/ terdx10tut18.html

Nejdulezitéjsi dosazené vysledky
Aplikacia dynamického LOD na terén. Na prvom obrazku je LOD vypnuté, na druhom zapnuté. Zmena
FPS je badatelna.




Ovladani vytvoreného programu
Aplikécia, resp. kamera sa ovlada pohybom mysi plus niektorymi kldvesmi. Vyznam skratiek v tabulke je:
LMB (Tavé tlacitko mys$i), [x] znamend klavesa x (alebo X)

Prikaz Akcia

kliknutie LMB do scény postavy sa presund na miesto kliknutia

Pohyb mysi + [1] Rotécia kamery okolo osi X, resp. Z

Pohyb mysi + [2], alebo pohyb kolieskom mysi Zoom kamery

Pohyb mysi + [3], alebo pohyb + [medzernik] Presun kamery ponad scénu

[i] Zjemnenie terénu

[h] Prepinanie FILL a WIRE FRAME renderingu

[c] Zapnutie/vypnutie dynamického LOD terénu

[0] Cyklenie cez jednotlivé levely LOD terénu

(funguje, len ked' je dynamicky LOD vypnuty)

[£] Zapnutie/vypnutie sledovania vysky terénu
kamerou pri automatickom presune kamery
(kliknutim do scény)

[Fe6] Preskocenie na druhy level
[i] Zobrazenie normaél terénu
[z] "Rozkaskddovanie" jednotlivych chunkov terénu

Zvlastni pouzité znalosti

Pretoze som nevyuZival v cvi¢eniach uvedent kniznicu SDL, ale vSetko rieSim priamo volaniami WinAP],
toto bola hlavna znalost potrebnd nad rdmec vyuky. Samozrejmostou bolo zopakovanie si prace s
maticami (pri rieSeni kamery).

Rozdéleni prace v tymu
Pepa: délal tohle

Co bylo nejpracnéjsi

Najpracnejsie bolo uviest projekt do takého stavu, aby bolo mozné ststredit sa na rieSenie LOD terénu.
Sem patri predovsetkym rozbehat dynamicka pipeline spolu so statickou, ktort pouzival projekt.
Momentalne projekt stale pouziva statickt pipeline, ale renderovanie terénu bezi na dynamickej pipeline.
Samotny LOD terénu som mal premysleny uz dlhsiu dobu pred zadanim projektu, preto jej rieSenie nebol
zas az tak ndro¢ny problém. Hlavna vyzva bola optimalizacia algoritmov pouzitych pre rozdelenie terénu
do chunkov a ich vykreslovanie v zavislosti od polohy kamery. Planom bolo tiez vylepsit renderovanie
stromov (pretoze predstavuju znacnt zéataz), ale vzhladom na rozsah, som musel tato cast vypustit a
stromy docasne "vypnut".

ZkusSenosti ziskané reSenim projektu

Hlavna sktsenost bola skutocné osvojenie si dynamickej pipeline a nastrah s tym stvisiace. Projekt je
vel'mi rozsiahli a som rad, Ze som s nim aspoii trochu pohol. UZ od prvych riadkov vznikalo vel'a idei, kde
by sa dal (po technologickej, nie hernej) stranke vylepsit. Dtufam, Ze raz uzrie svetlo sveta v nejakej podobe.




Autoevaluace

Ohodnotte vase feSeni v jednotlivych kategoriich (0 - nic neudélano, zoufalstvi, 100% - dokonalost sama).
Projekt, ktery ve finadle obdrzi plny pocet bodii, miZe mit slozky hodnocené i hodné nizko. Uvedeni
hodnot blizkych 100% ve vSech nebo mnoha kategoriich mtize ukazovat na nepochopeni problematiky
nebo na snahu kamuflovat slabé stranky projektu. Bodové hodnocena bude i schopnost vnimat silné a slabé
stranky svého feSeni.

Technicky navrh: 80% (analyza, dekompozice problému, volba vhodnych prostfedkd, ...)

LOD terénu ma trapil uz dlhsiu dobu. Pred istym ¢asom som sa snaZil implementovat zjednodusenie
polzgénovej siete, ale s nie moc uspkojnivym vysledkom (vznikalo vela roéznych artefaktov).
Momentalne rieSenie LOD terénu si myslim, Ze je pomerne dobré a vyhovuje momentalnym potrebdm
projektu.

Programovani: 80% (kvalita a ¢itelnost kédu, spolehlivost béhu, obecnost feSeni, znovupouZitelnost, ...)

Snazil som sa tak ako pisat novy kéd podla rokmi ziskanych skdsenosti tak aj "opravit" stary. RieSenie
nacitania shaderov ale bude rozhodne potrebovat este zmenu filozofie.

Vzhled vytvoreného feSeni: 70% (uveétitelnost zobrazeni, esteticka kvalita, vhled GUIJ, ...)

S vzhladom som momentalne spokojny - v rdmci moZznosti. Premyslam nad otextdrovanim terénu
(zakrivenie terénu je tvorené predovsetkym geometriou, pri textarovani, by mohol byt terén podstatne
jednoduchsi), resp. editorom terénu.

Vyuziti zdroji: 50% (vyuZiti existujictho kédu a dat, vyuziti literatury, ...)
Niektoré veci som vyuzil, ale pretoze mam radd vyzvy snazil som sa vymysliet veci sim a az pri
netspechu siahnut po "napovede".

Hospodafreni s asem: 100% (rovnomérné dotazeni ¢asti projektu, mira spéchu, chybéjici ¢asti feseni, ...)
Na projekt som si vyhradil tyzden ¢asu, ktory som sa snazil maximélne vyuzit.

Spoluprace v tymu: 50% (komunikace, dodrzovani dohod, vzdjemné spolehnuti, rovhomérnost, ...)
Tazko sa mi to hodnoti.

Celkovy dojem: 50% (pracnost, ziskané dovednosti, uZite¢nost, volba zadéni, cokoliv, ...)

Stru¢né (5-10 fadkit) komentujte hodnoceni.

Doporuceni pro budouci zadavani projektt

MozZnost prihldsenia svojho vlastného zadanie je skveld. Celkovo som na tomto projekte (alebo aj inych)
pracoval uz vo viacerych predmetoch a rozhodne by som odporucil aktsi nadvaznost projektov, resp.
prepojenie predmetov. Je lepsi pocit, ked robim na nie¢om dlhodobejsom, nez na jednej veci, ku ktorej sa
po odovzdani uz nikdy nevratim.

Rézné

Dotaznikovy format dokumentacie vel'mi ocetiujem. Bolo by super rozsirit tento format aj medzi ostanych
vyucujtcich.

Pre kompildciu je nutné pustit make dva krat - pri prvom behu sa vytvoria len Makefile stbory so
zavislostami.



