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Classes et structures de données

InputHandler

+IsKeyPressed(int code): boolean

+|sMouseButtonPressed(int button): boolean

+ GetMousePosition(): vec2

Application

- boolean: isRunning

I* Setup and start the draw loop. */
+ Run(): void

I* Stop the draw loop and close the application. */

- = y p + Stop(): void
+ static Debug(String fmt, Arg... args): void by b?)%’lge‘a‘rz]euii%l)ccal::zg ;g}e?SGOCklng oplion

I* Check if the application is running. */
atic Info(String fmt, Arg... args): void unning(): boolean
+ Init(): void
+ static Warn(String fmt, Arg... args): void + Shutdown(): void I* Define the base application setup. */

+ Setup(): void
+ static Error(String fmt, Arg... args): void I* Prepare the GUI renderer. */
+ Prepare(): void I* Called just before the draw loop. */

+ static Fatal(String fmt, Arg... args): void + Prepare(): void
/* End the GUI rendering. */
+ Flush(): void I* Draw loop. */

+ Draw(): void
- UpdateDocker(): void

* GUI draw loop. */

+ ImGuiDraw(): void

mGuiWidget

+ GetTransform(): mat4

+ GetForwardVector(): vec3 // [opt]
+ GetRightVector(): vec3 // [opt]

+ GetUpVector(): vec3 // [opt]




Classes et structures de données

Sceneloader

+ static Load(String filename) : Scene
+ static AsyncLoad(String filename, Callback callback): void

+ static Wait(): void

ImagelLoader MeshlLoader

+ static Load(String filename) : [char pixels(0..*), ETextureFormat format] + static Load(String filename) : [StaticMeshModel, Material]
+ static AsyncLoad(String filename, Callback callback): void + static AsyncLoad(String filename, Callback callback): voic

+ static Wait(): void + static Wait(): void




Classes et structures de données

Core engine

Application
n: isRunning
Setup and start the draw
- Run() void
[ Stop the draw loop and clos
+ Stop(): voi

eck ifthe application is running.
Running(): boolean

se application setup. * CameraController

+ MoveForward(float scale). void
+MoveRight(float
+MoveUp(float

[ GuI draw loop. */
ImGuIDraw(). void

SceneComponent

omponent

- position
or<vec3> normal
Material 1 - Vector- texCoord

HasNormalMap() - boolean
For every single textur
+H Texture() - boolean

float zoom ! Gefter & Sete
~float hfov / Gete

float widih  Getter &

float height / Getter & Setter

+ GetViewMalrix(): matd
+ GetProjectionMalrix(): mat4

PointCloud

Geter & Setter
Vector<veca> vertic

+Draw(): void

etCamera() - const Camera&

tor<Obje

GetPointCloud(): const PoinClouds:

jor Il Geter & Sefter
Getter & Sefter

Map(Shader shader, List<Drav
+ GetShadowMap() Framebuffer

[ DrectonalLignt SpotLignt PomtLignt

1
|3 VertexArrayObject * A bindable i

(OpenGL pr
+Getld(): int

+Bind(): void
+ Unbind(): voi
+ IsBound()’ b




Classes et structures de données

Lighting
Framebuffer
ShaderManager
SpotLight -Map<EShaderType, Shader> programs
RenderSystem -

E mpile the given shader source file:

+ CompileShaders(Map<EShaderStage, String source>): boole:

+ GetShader(ESha ype) : Sha

<<Interface:
IBindable Shader

- Map<String, GLint> uniforms

VertexArrayObject A bindable is repre: d with an unique identifier| o :
(OpenGL program's id, OpenGL texture' J /* Template function to set/upload an uniform

+ Getid(). int + SetUniform(String name, Template value): void
GetUniformLocation(String name): int

+ Bind(): void

+Unbind(): void

+1sBound(): boolean

Texture2D

ure has a individual slot, starting from 0
If a texture is not active, @slot equals -1.*/
int: slot // Getter & Sette
>
- int: width // Getter & Setter
-int: height // Getter & Setter

intwidth, int height): void

<<enum=>
EShaderStage

GEOMETRY
COMPUTE

EShaderTyp

DEBUG
GBUFFER
SHADOWMAP

<<enul
xtureFormat
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Tests unitaires

Exemples de tests unitaires a mettre en place:

e Communication CPU-GPU
e Algorithmes non triviaux
e Structure de données
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Révision du planning

Itération 1:

Feb'2020
- Name
Spécifications
Conception
Recette

Itération 1 : Conception
Début itération 1
Rédaction rapport de conception
paration de la soutenance {conception)
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project

> Recette
> Itération 2 : Moteur de rendu
Boucle de rendu {méthode render}
Algorithme de rendu {deferred)
Shader program simpliste {albedo)
Gestion Camera FPS (SDD) + linkage input
Gestion primitives {(SDD) d'éclairages {ponctuelle, directionnelle, spot)
Création fenétre de rendu : FBO écran et swapBuffers
Gestion input clavier
Gestion input souris
Gui: Selection mode d'éclairage indirecte
Gui: Import fichier scene (navigateur de fichier)
Selection d'objet 3D de la scéne (modification attribut de I'objet)
Importer scéne maillée {Assimp)
Sauvegarde image (FBO) sur disque
RSM: G-Buffer pour Reflective Shadow Maps
RSM: Calcul contribution pour un fragment de l'image
RSM: Interpolation espace écran
> Itération 3 : Eclairage indirecte
Import texture : stb_image
Gestion materiaux pour modéle de BRDF
Gestion nuage de point : échantillonnage VPLs {ISM)
> Sauvegarde format interne
Gui: Sauvegarde FBO courant sur disque {(navigateur de fichier)
e Transformation objet : translation, rotation, scale {Gizmo)
Gui; Editeur de lumigre {changement de couleur)
® GS: Structure de donnée Gaussienne Sphérique
GS: Opérations arithmétiques
® GS: Contribution et élimination du splotch
ISM: Atlas des cartes de profondeurs de chaque VPLs
e ISM: Implémentation Pull & Push, élimination des artefacts
ISM: Phase de pré-calcul {(nuage de point) -> position des VPLs
Itération 4 : Manuel d'utilisation, site web, recette
Manuel d'utilisation
Site web
Résultats des jeux de test
Rédaction du rapport de recette
Préparation de la soutenance

Module Core Gui 10 Lighting
Engine
Couleur
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Initialisation du Trello

GIR & Personal & Private Invite

Core Engine

Boucle de rendu (méthode render) Création Fenétre de rendu (FBO et
swapBuffers)
O Feb1

Algorithme de rendu (deferred)
D Feba Gestion input clavier

shader program simpliste (albedo)

Feb 6

Gestion Camera FPS + linkage input

Import fichier scéne (navigateur de

fichier)
© Feb

Import texture (stb_image)

D Feb

Selection d'objet 3D de la scéne
© Feb9

Gestion matériaux pour modéle de

BRDF

D Feb 13 Sauvegarde FBO courant sur disque
- (navigateur de fichier)

Gestion nuage de point pour ISM

Transformation object : translation,
rotation, scale

Importe scéne maillée (Assimp)

Sauvegarde image rendu sur disque

Lighting Recette et livrables

RSM: G-Buffer RSM Manuel d'utilisation

RSM: Calcul contribution pour
fragment de l'image

Febs

RSM: Interpolation espace écran

® Febs

GS: Structure de donnée gaussienne
spérique

D Feb 12

ISM: Atlas des cartes de profondeurs
de chaque VPLs

ISM: Implémentation Pull & Push,
élimination des artefacts

GS: Contribution et élimination du
splotch

ISM: Phase de pré-calcul (nuage de
Anink) nncitinn dac /DI ¢

+ Add another card

@ Butler - Show Menu

=
Dossier de conception

-
Préparation soutenance (conception)

+ Add
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Probabilite
d’apparition

Indisponibilité/abandon d’un
membre de I'équipe au cours du
projet

Base moteur instable

Perte de temps sur le moteur alors
que le coeur du sujet du chef
d’oeuvre est I'éclairage indirecte

Reévision des risques

Risques impactants

Prévention

Faire en sorte que sur le planning
des taches il y ait des taches faites
en binéme.

Prendre exemple sur moteur

existant (code source libre) et tester
rigoureusement le code produit.

L'objectif est de faire une base
moteur minimaliste afin de mieux
se concentrer sur la partie
“éclairage”.

Solution

Les taches en binbme deviendront
des taches pour une seule personne.

On n’aura d’autres choix que de
corriger les problémes qui
apparaissent a la volée.

Faire une trés bonne prévision des
taches et une conception détaillée
précise évitant les questions lors des
sprints.
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Reévision des risques

Risques impactants

Risque F?robab_ll_|te Prévention Solution
d’apparition

Performance décevantes Utiliser des techniques Se référer aux implémentations
d’optimisations. existantes et utiliser des outils de
mesures de performances et de
"profiling”.

Compatibilité multi OS Il faut que tous les membres de | Remplacer les morceaux de
I'équipe puissent compiler sur code non portable. Dans le pire
son OS pour développer des cas, abandonner la
sereinement. compatibilité pour un OS.

Dépassement des délais Effectuer une planification Abandonner des fonctionnalités
temporelle assez large. optionnelles.

Manque de communication Utiliser un bon outil de Utiliser un autre logiciel de
dans le groupe communication dés le départ. communication.
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Merci de votre attention.

Des questions ?
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