llllllllll

fs "g “I Information Coding / Computer Graphics, ISY, LiTH
e

TSBK 03
Teknik for avancerade datorspel

Ingemar Ragnemalm, ISY

Datorgrafik

Spelmekanismer
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Forelasning 1

» Kursens mal och fokus
» Kursens “fem bubblor”
* FO, labb, projekt
» Tidsplan
» Betygsgrunder
» Interaktiv enkat
* Lite repetition
- En titt pa tidigare projekt
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Teknik for...?

Inte hur man gor ett datorspel, utan intressant teknik bakom
- som ar bra aven till annat

Vad betyder “avancerade”?
a) Mer avancerat an vara grundlaggande kurser
b) Tekniskt intressanta algoritmer, garna nara “state of the
art”
men inte hur man driver ett kommersiellt mangmiljonprojekt

och inte flum om var kreativitet kommer fran...
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Kursmal

1) Kunskap om de viktigaste algoritmerna for
spelprogrammering

2) Praktisk erfarenhet av en del av dem, via laborationerna
3) Du fordjupar dig i ett valt delproblem, som du blir “expert” pa

Alla ska lara sig nagot nytt!
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Kursens fem “bubblor”
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...S0M blev sex

Datorgraﬁk

Spel—
mekanlsme

Spelmekanismer, Al och (i synnerhet)
natverk blev mindre.
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...och blev fem igen

Datorgraﬁk
Spel—
mekanlsme

Natverk utgar (nastan), flyttas till annan kurs.
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PoOLYGONS FEEL NO PAIN

So How CAN WE MAKE THEM

e SCREAM?

a course book in advanced game programming

by Ingemar Ragnemalm

Kursbok

“So how can we make
them scream” (dvs
“Polygons feel no pain”
volym 2)

Saljs pa Bokakademin.

Digital version finns pa
kurshemsidan som PDF!

Anvand bada eller den ena.
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Fordjupning

Bocker
Biblioteket
Vanlig Googling?
ACM Digital Library
Exjobbsrapporter
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Kurshemsida

www.computer-graphics.se/TSBK03
Hemsidan helt ombyggd for ett par ar sedan. Fungerade
bra.

Min adress:

ingemar.ragnemalme@liu.se
ingemar@ragnemalm.se

B-huset, ingang 27 1tr, korridor A, hdger... men snart
vanster
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Onlineresurser:
PDFs laddas upp till:
computer-graphics.se/TSBKO03/files/PDF22

Demosidan:
https://computer-graphics.se/demopage/

Paketsidan:
https://computer-graphics.se/packages/
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Upplagg

» 12 fOrelasningar
* 4 labbar (grafik, fysik, animation, Al)
* Projekt

Starta styrt, grundlaggande: 6
Praktisera teori med givna uppaqifter: labb
Stor frihet i projekt, utga fran dig sjalv

12(29)




)
..........

‘]j : Information Coding / Computer Graphics, ISY, LiTH
44

Forelasningar (prel)

Forelasare
1: Intro
Ingemar Ragnemalm, ISY:  2: Datorgrafik, projektiv textur, FBO
Datorgrafik, spel-Al mm 3: Skuggor
Sergyi Valyukh, IFM: Fysik 4: HDR, bump mapping

5: GPU Computing
6: Skinning, kvaternjoner, mer shaders
7. Fysik
8: Fysik, stela kroppar
9: Mer fysik
10: Al
11: Mjuka kroppar, integrering
12: Stereo, spelmekanismer
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Laborationer

0: Repetition/Introduktion GLSL
1: Avancerad shaderprogrammering: HDR och bump

mapping
2: Animation: skinning Handledare: Harald
3: Fysik: biljardbordet (kollission med rotation) Nautsch
4: Al: flocking

- Labb: Asgard. (Linux, NVidia GeForce 2060)
Olympen (Linux, NVidia GeForce 1080)

samt Susanne
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Alla far plats. Ingen férbokning!

Susanne huvudansvarig for duggor nér jag
inte ar narvarande.

En del trassel med schemat men inga
kvallslabbar.
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OpenGL 3.2+ = Modern OpenGL!

Gammal OpenGL = Upp till 2.1.
Modern = 3.2 och upp.
Senaste = 4.6.

Modern = Alltid shaders, alltid VAO, gamla anrop
bortrensade. Prestanda och flexibilitet!

Men dessutom finns numera Vulkan som viktigt alternativ.
(Dock ej for laborationerna.)

16(29)




\\\\\\\\\\\

“]j : Information Coding / Computer Graphics, ISY, LiTH
e

FOrra arets revisioner:

» Windows-stodet betydligt battre. Nu for MinGW.

- Makefil for Mac for att slippa deprecationvarningarna.

Nytt i ar:
 C++-versioner av labbarna pa forsok.

» CodeBlocks som alternativ utvecklingsmiljo.

» Flera nya exempel pa viktiga @mnen.
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Tidsplan for projekt
Under fo-serien: Litteratursokning infor projektet.
v 39: Projektplan skall lamnas in och godkannas!
v44-45: Milstolpe redovisas.

Slutet av period 2 (=v50-51): Demo for examinator,
slutredovisning i form av presentation med demo. Rapport!
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Mer om tidsplanen

Litteratursokning: FOlj upp intressanta forelasningar med att fordjupa
dig, leta ideer

Projektplan: Slutet av forelasningsserien, preliminar onsdag 28/9,
definitiv fredag 30/9!

Milstolpe, skall vara specad i projektplanen

Avstamning med examinator ca en vecka fore slutredovisning. Jag vill
veta att du ar klar.

Slutredovisning muntligt for de dvriga. Rapport och presentation gors
snyggt, proffsigt, forberett!
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Om projektet

- V&lj uppgift efter eget intresse och ambitionsniva
* Ingen fardig lista med projektforslag!
- Fokusera pa nagon viss intressant teknisk funktion
* BehoOver inte vara “gora ett spel” - men det kan vara det
- Ga garna utanfor boken! Andra bdcker, artiklar, Internet.

- Stor frihet i plattform, sprak mm - under ansvar!
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Litteratursokning

Google och Wikipedia ar inte de basta kallorna!
Testa denna:

dl.acm.org

Ni hittar hundra bra kallor pa samma tid som Google hittar tva och
Wikipedia visar en ytlig oversikt!

Darmed inte sagt att man inte hittar nagonting med Google och
Wikipedia. Wikipedia har ofta bra referenser att folja. (Vilka ni
sedan hittar pa ACM.)

Googlar du, anvand Google Scholar!
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Mer om projekten

Gruppstorlek 1-3 personer

Ha jamn niva i gruppen!

Begransa! Ni hinner inte gora en egen WoW!
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Vad ar ett bra projekt?

Att ni lagt massor med tid pa att skriva genialisk
kod eller debugga? Det kan jag inte beddomal

Men: Larde vi oss nagot nytt? Gick du bortom
grunddelens (fo/lab) kunskaper? Ar det nara "state
of the art”.
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Examination
« L aborationer redovisas for assistent
» Duggor pa laborationerna

* Projekt redovisas muntligt och skriftligt

24(29)




)
..........

"d 4: Information Coding / Computer Graphics, ISY, LiTH
4

Betyg pa projektet + duggorna!

 Upp till 50 poang
« Granser: 20, 30, 40

- 20 poang pa duggorna (max 5p per styck)
» 30 poang pa projektet

» Ej "sparrduggor”, det finns ingen poanggréns for att fa
labba,
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Poangfordelning

5p presentationen (forberett, snyggt, begripligt, bra demo)
5p rapporten (snygg, lasbar, referenser)
10p teknisk hojd (larde vi oss nagot nytt?)
8p maluppfyllelse
2p haller tiden

(Obs att du inte garanteras en femma enbart pa teknisk hojd.)
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Teknisk hojd

L&rde vi oss nagot nytt?

- Standardsaker ur kursens grunddel: Helt OK men ger
inte mycket "hojd”-poang. Kanske lite.

- Bygger pa men inte sa mycket, eller presenteras inte
sa man riktigt greppar det: Kan ge hyfsade delpoang.

* Intressant, nara ”"state of the art”, signifikant bidrag,
bra presenterat: Full poang!
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Fragor

om kursupplagg, betyg, projekt mm?
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Enkat

Jag behover veta vilka ni ar, vilka forkunskaper ni
har, hur ni tanker arbeta!

Vi kan inte anpassa allting i farten, men vi kan ta
mer hansyn som vi kanner till behoven
Passa pa att paverka, och hjalp oss gora en bra
Kurs.

Anvand weblasare:

https://ragnemalm.se/ingisquiz/
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