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Programowanie Kreatywne

* To pojecie jest niezwykle obszerne, jednak wigze
sie zazwyczaj z ciekawym uzyciem grafiki, '
dzwieku itp. Dlatego niezwykle istotnym dla

F procesu takiego pisania jest skupienie sie na tym J
co ma robic I jak ma wygladac a nie na
"ujarzmieniu” API.




Przyktady Frameworkow

OpenFramework
o Jezyk : C++
F Cinder

o Jezyk: C++
Processing

s

| * Jezyk : Java

|

;




openFramework

 Napisany w C++
« Wydajny, Szybki
F « Swietnie dziatajacy EventListener J

.

 Opakowane najbardziej uniwersane
Biblioteki :

OpenGL,GLUT, cairo, OpanAL etc.

[



openFramework

* Uniwersalnosc
* Notacja wegierska
F * \Wygoda i prostota




openFramework

OpenFramework daje mnostwo mozliwosci
zarowno programistom “zaawansowanym’
jak 1 poczatkujgcym. Kazdy projekt w |
F openFramework jest podzielony na | J
przynajmniej 3 pliki |

¥




openFramework

Plik main.cpp

.

* Plik ten sktada sie najczesciej z 3 linijek, w |
F ktorych nastepuje inicjalizacja okna za | J
pomocg OpenGL, oraz wywotanie aplikacji. |




openFramework

» Pozostate 2 pliki to *.h oraz *.cpp, gdzie
“dzieje sie magia”. Tam opisane s3g
wszystkie eventy, oraz caty proces

F przebiegu wykonania aplikacii.

.



openFramework

» Pozostate 2 pliki to *.h oraz *.cpp, gdzie
“dzieje sie magia”. Tam opisane s3g
wszystkie eventy, oraz caty proces

F przebiegu wykonania aplikacii.

.



Przyktad 1

void testApp::setup({) {
ofBackground{d, O, O0);

camerafotation.set{0);
zoom = -500;
zoomTarget = 200;

billboards.getVertices( ).resize({NUM_BILLBOARDS) ;
billboards.getColors{ ).resize{NUM_BILLBOARDS ) ;
billboards.getNormals().resize{NUM_BILLBOARDS , ofVec3F{0)]};

for (int i=0; i<NUM _BILLBOARDS: i=+) {

billboardvels[i] . set{ofRandomf{ ), -1.0, ofRandomf{});
billboards.getVertices( )[i].set{ofRandom(-500, 500},
ofRandom{ -500, 500%,
ofRandom{ -500, S500));

billboards.getColors{ }[i].set{ofColor: : fromHsb{ofRandom(50, 250}, 50, 255));
billboardsizeTarget[i] = ofRandom{4, 64); —

billboards.setUsage! GL_DYNAMIC _DRAW ),
billboards. setMode{0F _PRIMITIVE_ POINTS);

billboardShader.load( "Billboard™):

ofDisableArbTex( ):
texture. loadImage( "sqgr.png™};
ofEnableAlphaBlending };




Przyktad 1

void testApp: -draw(} {
ofBackgroundoradient{ofColor{0), ofColor{20, 240, 255)});

string info = ofToString{ofGetFrameRate( ), 2)+"Wwn";
info += "Particle Count: "+ofToString{NUM BILLBOARDS)
ofDrawBitmap5s5tringHighlight{info, 30, 30);

ofSetColor{ 255) :

ofPushiMatrix{);

ofTranslate{ofGetWidth{ }/2, ofGetHeight{ /2, zoom);
ofRotate{ cameraRotation.x, 1, O, 0);

ofRotate( cameraRotation.y, O, 1, 0);

ofRotate({ cameraRotation.y, 0, 0O, 1);

billboardShader.begin{ };

ofEnablePointSpritesy );
texture. getTextureReference( ) .bind{ };
billboards.draw( };

texture. getTextureReference( ) .unbind({ };
ofDisablePointSprites{);

billboardShader.end{ )

ofPopMatrix{);
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e Zmieniona ilos¢ obiektow z 5000 na 10000

Zmiany

* Zmieniony wczytywany obraz

* Zmieniony zakres po

|
i |

0zenia .
|

* Zmieniony zakres ko

orystyczny | tto
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FParticle Count: _LD200




oid testApp::setup{) {
ofSetVerticalSync{true);
ofEnableAlphaBlending( };

int nPoints = 4096; i _ AP

float complexity = 3: _ i lexit points.resize(nPeints); _

float pollenMass = .8; 1 for(int i = 0; i < nPoints; i:+) { _ _

float timeSpeed - . ; , i3ti points[i] = ofVec2f{ofRandom{0, ofGetWidth()}), ofRandom{l, ofGetHeight{})});
float phase = TWO_PI. eparate u-noisi 1
float windSpeed = 40; ect ;
int step = 10; f

bool debugMode = false: cloud.clear(};

cloud. setMode{ OF_PRIMITIVE_POINTS);

wold testApp::update() {
width = ofGetwWidth{ ), height = ofGetHeight();
t = ofGetFrameNum{) * timeSpeed;
for(int i = 0; i < nPoints; i=+) {
fleat x = points[i].®, y = points[i].y;
ofVec2f field = getField{points[i]}; et

float speed = {1 ¢ ofNoise{t, field.x, field.y)) / pollenMass;

ofLerp{ -speed, speed, field.x);
ofLerp{ -speed, speed, field.y);

ifix =10 % > width y =<0 y » height) {
ofRandom{ 0, width);
ofRandom{0, height);

o=
}r:
3

points[i].x = x;
points[i].y = ¥;

cloud. addVer tex(ofVec2f(x, y));




Przyktad 2

void testApp: :draw() {
ofBackground{ 255);
if{debugMode) {
ofSetColor(0);
float s = windSpeed;

for{int i = 0; i < width; i == step) {
for{int j = 0; j < height; j += step) {
ofVec2f field = getField(ofVec2f(i, j));
ofPushMatrix();
ofTranslate(i, j);
ofSetColor(0);
ofLine(0, 0, oflLerp(-windspeed, windSpeed, field.x), ofLerp{-wind5peed, windSpeed, field.y));
ofPopMatrix);

by
h

nfEEtEnlnr{nf[ﬁlnr::redﬁ;
for{int i = 0; i < nPoints; i=+) {
ofCircle({points[i], 2);
by
} else {

ufEEtCnlnr{3E,1Eﬁ;
cloud.draw{ };

¥

ofDrawBitmap5tringHighlight({"click to reset\nhit any key for debug®, 10, 10, ofColor::white, ofColor::black);







Przyktad 3

void testApp::setup{) {

ofBackgroundHex{ 0xc5c9b2);
ofSetFrameRate{60);

bFire = true;
bugsKilled

0;
maxBullets 3

0;

int nHoldes = 10;

for{int i=0; i<nHoldes; i==) {
ofVeclf p{ofRandomwWidth{ ), ofRandomHeighty ));
holes.push_back{p);

¥

ofAddListener{ GameEvent: :events, this, SLtestApp::gameEvent);




wvolid testapp: update|

i ¥ Lmt yofRandomid,

int randoméicle = ofRandomibholes.sizel 55

Bug mewBug
newsug . pos = holes[ randomésole] :
newsug . wel . set{ofRandomi -1, 13, offRandomi -1,
bugs . push_backi newBug}:
¥

foriimt i-0: i<bugs.size(d: i++3 |
bugs[i] .updatel 3

float size = bugs[i].=size:
ofvec2f pos = bugs[i].pos:

ifipos. > ofGetWidthi j-sized
ifipos. = _miTe
ifipos. > ofGeteight( j+size)
ifipos. = —mizeEl

~size;

ofcetwidthi{ j-size;
~size;

ofeetHeight( J-size;

ofRemowe bugs, shouldRemowveBug):

Foriimt i-0; i<bulless zizeij: 1++7
bulletsgi] .update] 5

¥

aofRemowvei bullets | shouldRemovezullet )

foriimt i-0; i<bullets. sizef)d; i++3F
Ffor(int j=0: j<bugs.size(d: J++3 {

aofvec2f a = bullet=s[i].pos;
aofvec2f b = bugs[j].pos:
float minSize = bugs[j].-=size:

ifra.distanceib? = minSized |

static GameEwvent newEwent:
newEvent . message = "BUG HIT™:
newEwent . bug = Shugs[jl:
newEwvent .. bullet = ESbullets[i]:

ofMotifyEvent [ GameEvent : tewvents, newEwent):
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Bullets O i 7
Bug=s Killed: 0
o &
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Przejdzmy do prezentacji
programow

* \Wykorzystane materiaty oraz przyktady
pochodzg ze strony OpenFramework.cc

F * Przy probie zdefiniowania czym jest J
programowanie kreatywne pomaogt serwis

nttp://qwrp.blogspot.com

nttp://qwrp.blogspot.com/2011/01/openfram
eworks-kreatywne-kodowanie.html
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