Projekt PV112

Minimalni poZadavky:
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souboru). Objekty se mohou opakovat, ale scéna musi mit minimaln¢ 3 rizné objekty
(napt. stoly, zidle a skiin¢). Zbylé objekty mohou byt generovany procedurdlné ¢i
ulozeny pfimo v kodu (kostka, koule, obdélnik, konvicka apod.)

Alespon 8 objektti musi byt otexturovano alespon 3 riznymi texturami (napfi. 2 stoly z
treSnového dreva, 5 zidli z dubu a otexturovany koberec na podlaze). Zbylé objekty
mit texturu nemusi (napt. stiibrny ptibor).

Alespont jeden objekt musi byt (viditelné) animovan. Muze meénit pozici, barvu,
intenzitu osvétleni apod.

Scéna musi obsahovat alesponi 2 svétla, musi byt osvétleno alespoinl 8 objekti.

Toto jsou minimalni pozadavky. Kazda aplikace musi navic néco reprezentovat (viz dale) a
tim si naklade vétsi pozadavky na nékteré z vyse uvedenych oblasti.

Aplikace musi néco reprezentovat, moznosti jsou:

Jednoducha hra: Takové aplikace mohou mit mnoho stejnych opakujicich se objekti,
mnoho stejnych textur, mnoho stejnych jednoduchych animaci, jednoduché osvétleni a
fixni kameru. Hra se hlavné vyznacuje tim, ze se da hrat, tedy hra¢ ma né&jaky ukol a
ten lze splnit. Hra ma také Casto néjakou jednoduchou detekci kolizi, aby se hrac
nemohl dostat nékam, kam nema. Hra obsahuje n&jaké jednoduché GUI, ve kterém se
zobrazuji véci jako princip hry, ovladani, pocet ziskanych bodi, aktudlni obtiZnost,
cas, uspé€l/neuspél apod.

o Ptiklady: Snake, Bludisté, Sokoban, Hanojské véze

Hezka scéna: Takové aplikace mohou mit velmi mélo animaci (naptiklad jen kyvadlo
u hodin ¢i rybicka v akvariu) a jednoduché ovladani, vyznacuji se ale tim, ze jsou
propracované a "hezké". Maji mnoho rliznych objektii, mnoho rtiznych textur, kameru,
se kterou si miZu scénu prohliZet, n€kolik svétel a komplikované shadery.

o Priklad: pokoj, v ném stll s pocitacem a nékolika Zidlemi, lampicka, lustr,
koberec na podlaze, Satni skiif, policka s knihami, postel s pefinami, na
sténach tapety, nc¢kolik obrazi a kyvadlové hodiny ukazujici aktualni cas.
Svétla jsou vyhradné bodova a kuzelova, s utlumem.

Libivy efekt: Takové aplikace maji relativné malo objektd, ale maji propracovany
efekt, kterym mize byt napiiklad hofici pochoden, tryskajici fontana, ¢i stielba a
nasledny vybuch rakety. Tyto aplikace se vyznacuji propracovanou animaci, ktera
mize obsahovat vznikajici a zanikajici objekty (plameny pochodné, kapky fontany),
mnoho ménicich se textur, reprezentujici naptiklad plameny, osvétleni ménici se podle
intenzity plamene pochodné, a ¢asto vse toto dohromady. Efekt piijde velice jednoduse
ovladat, naptiklad vystielit z rakety ¢i pohybovat pochodni. Ostatni objekty ve scéné
jsou velice jednoduch¢ a slouzi hlavné k tomu, aby se na nich mohl ten efekt projevit
(jsou naptiklad osvétlovany tou pochodni).



Aplikace navic musi obsahovat alespon 4 z nasledujicich technik:

environment mapping se skyboxem

toon shading aplikovany na celou scénu (vyjma véci, u kterych to nedava smysl, jako
napiiklad GUI)

bump mapping / normal mapping / parallax mapping / parallax occlusion mapping
blending

kuzelova svétla
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utlum svétel / ambientni a pomocna svétla

veétsi mnozstvi (hlavnich) svétel (10 a vice), naptiklad chodnik osvétleny fadou
pouli¢nich lamp, nemusi ale vSechny svétla svitit na jeden objekt.

jednoducha detekce kolizi (aby hra¢ neprosel sténami bludisté, aby had snédl néjakou
véc apod.)

jednoducha fyzika (padani véci gravitaci), ale at’ je tam alespon zrychleni, rovhomérny
ptimocary pohyb jako fyziku nebereme

projekéni textury (projektor apod.)

proceduralni textury

proceduralni geometrie (generovani terénu podle vyskové mapy, deformace objektu
podle jeho umisténi ve svéte apod.)

rovinné zrcadlo

view frustum culling / portal culling, ale pouze na rozsahlejsich scénach obsahujicich
vice nez 50 slozitéjSich objektt

instancovani / ¢asticovy systém, pouze pokud pracuje alespot S 50 jednoduchymi
objekty

zvuky (zvuk sebrani potravy hadem, zvuk vybuchu rakety, apod.)

pokud vas néco zajimavého napadne, napiSte nam a pokud vam to odsouhlasime, tak
to muZete pouzit

K osvétleni, technikam apod.:

Objekty, osvétleni a pouZité techniky musi do scény pasovat a musi ddvat smysl.
Naptiklad nebereme stul, ktery si jen tak pro nic za nic sviti, jen aby se splnila
podminka poctu svétel ve scéné. Stejné tak nepfijmeme konvicku umisténou
doprostfed mistnosti, kterda na sob& odraZzi oblohu, nebo normal mapping, ktery
nereaguje spravn¢ na osvétleni.

Hoftici stal vydavat svétlo mize, ale mél by byt doprovazen n¢jakou animaci plamenti.
Stejné tak mize svitit potrava, kterou ma had snist, aby byla ve scéné zvyraznéna a
byla 1épe vidét.

Objekty, které nemaji byt osvétlovany (plameny, zarovka, text na obrazovce) by
osvétleny byt nemély.



Bonusové body:
e Za véci, na kterych si date zalezet, at’ uz to bude vizualni véc (Castice, které se
rozprsknou vzdy, kdyz had néco sezere) ¢i programatorskd véc (nekonecné, ndhodné
generovan¢ bludist¢). Max. 5 bodu.

Termin a forma odevzdavani:
e Individudlni prezentace projektii, v terminech od 15. 5. 2017 (posledni tyden
semestru)
e Nutné projekt odevzdat a obhgjit pied tim, nez pajdete na zkousku! Terminy pro
obhdjeni projektu budou vypsany v 1Su, podobné¢ jako zkouskové terminy.

FAQ, neboli otazky studentii:
e Co je slozity objekt, jak moc ma byt slozity objekt slozity, je stil slozeny z 5 krychli
slozity objekt?

o Jako slozity objekt chapeme objekt nacitany z externiho souboru (OBJ apod.).
Tato podminka v zaddni ma zamezit tomu, abychom obdrzeli projekty slozené
jen z hromady kostek a kouli. Proto prosim nepodvadéjte naptiklad tim, ze si
kostku ulozite do OBJ a nactete. Chceme vidét néco ,,zajimavejs$iho® nez véci
ze cviceni.

e Miuze byt hra oskliva?

o ,,Miuze“, ale jen pokud to bude hra. Kazdy z téch druht aplikaci se zamé&fuje na
néjakou véc (hra na interaktivitu, hezka scéna na techniky a shadery, efekt na
animace). Proto hra nemusi mit dokonale propracované osvétleni nebo uzasné
animace. Ale musi se dat hrat, na rozdil od ostatnich.

e Miuzeme pouzivat knihovny tfetich stran?

o Ano, ale. Mizete pouzivat ur¢ité ty knihovny, co se pouzivaji na cvicenich (a
ty by vam méli stacit). Muzete ale také pouzivat dalsi knihovny pro nacitani
specidlnich formati obrazkl, geometrii apod., ale jen pokud ty knihovny
provedou pouze ,,C++/Java“ ¢ast a funkce OpenGL nechaji na vas. Zjednodu-
Sené, pokud je vystupem pole dat, tak je to OK, pokud je vystupem OpenGL
buffer, OpenGL textura, objekt s metodou Draw(position), tak to uz OK neni.

e Miuzeme pouzit jiné programovaci jazyky?

o Ano, ale. Pokud se budete drzet C++ / Javy a jen nebudete psat v tom jazyce,
ve kterém mate cviceni, tak se nic nestane. Pokud zvolite néco jiného (C#,
Python, Prolog, Haskell, ...) a budete mit s tim problémy, dost mozna vam
nebudeme schopni pomoci a budete odkazani sami na sebe. Pokud to ale
zvladnete, tak to taky pfezijeme. Nezapomeiite ale, Ze ten svlij projekt nam
budete prezentovat.

e Miuze to byt 2D?

o Ne, ale staci alespoil 2,5D. OpenGL je hlavné pro 3D grafiku a chceme, aby se
v projektu vyskytovaly 3D objekty, 3D transformace atd. Ty ovSem jste
schopni pouzit i ve 2,5D plosinovce, proto nam 2,5D ploSinovka vadit nebude.






