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Opis projektu

Interaktywny symulator lotu kosmicznego 3D
"Interstellar Odyssey"

Funkcje i elementy projektu:

e Physically Based Rendering (PRB):

- Wykorzystanie zaawansowanej symulacji Swiatta i materiatow, aby

uzyskac realistyczne efekty wizualne.
e Normal Mapping:

- Implementacja techniki normal mapping, ktéra pozwala na dodanie
detali powierzchni poprzez symulacje drobnych nieréwnosci.
Zastosowane do planet i do statku.

e Sprite Rendering:
- Wykorzystanie renderowania sprite’éw dla przeciwnikow.
e Sprite Bilboarding:
- Wykorzystanie techniki bilboardingu, aby przeciwniki renderowani za
pomocg spritow byli zawsze zwroceni w strone gracza.
e Particle Generator
- Generator czgsteczek wykorzystany jako imitacja ognia z silnikéw
e Tworzenie wielu galaktyk:

- Wypetnienie swiata uktadami stonecznymi, kazda réznigca sie od

siebie.
e Skybox:

- Implementacja skyboxa w grze, aby stworzy¢ imitacje poruszania sie w
nieskonnczonym kosmosie. Dzieki skybox’owi gra zyskuje dodatkowg
gtebie i realizm.

e Zaawansowane sterowanie:

- Sterowanie oddajgce realne poruszanie sie statku kosmicznego,

pozwalajgce na dynamiczne zwroty i przyspieszenie.
e Strzelanie:

- Implementacja systemu strzelania, ktory umozliwia uzytkownikowi

interakcje i walke z przeciwnikiem.
e Pas asteroid:

- Roézne dodatkowe obiekty pomagajgce w budowaniu immers;ji
tworzonego swiata.

e Otrzymywanie i zadawanie obrazen:

- Dzieki systemowi zadawaniu i otrzymaniu obrazen, uzytkownik moze
wejs¢ w interakcje z otaczajgcym go Swiatem.



