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概述 

本队伍提交作品为自制渲染器，依赖库为 glm、imgui、volk、stb、tinygltf、Vulkan、glfw3。 

编译 

1. 安装 Vulkan SDK 

2. 使用 CMake 生成项目 

(1) 首先解压项目压缩包，在根目录下创建 build 文件夹，打开 cmake 并填写源码路径和

build 路径。 

 

（2）点击 Configure，选择生成工程的 visual studio 版本，点击 Finish。 



 

（3） 点击 Generate，生成对应的工程文件 

 

（4） 点击 Open Project，打开生成的工程文件 



 

3. 在 Visual Studio 中编译运行（需按照 “配置” 章节放置资源文件） 

（1）在放置完资源文件后，将"vulkan_study"设置为启动项目 

 

(2) 点击调试按钮，即可启动渲染器 



 

 

配置 

需要将比赛场景资源放置在 ./assets/ 中，即路径应为： 

assets + 



            - Caustics 

            - Deferred 

            - GI 

            - PBR 

            - Shadow 

软件操作 

 

画面分为红框中的 UI 区域，以及其余的非 UI 区域。 

1. 镜头操作 

在非 UI 区域中按下 左 ALT 键，就可以控制摄像头旋转与移动： 

 鼠标控制视角旋转； 

 WASD 控制水平移动； 

 按下 左 CTRL 键 下降，空格键 上升 

 再次按下 左 ALT 键 结束控制 

2. UI 区域 



 

其中： 

1) 改变光源参数，可选点光源和环境光源，改变位置、方向和光强； 

2) 光线追踪参数，可选最大累计帧数，光线迭代深度，以及每帧中每个像素的采样次

数； 

3) 可以切换场景。 

此外，可以按下 H 键 来隐藏和显示 UI。 

运行结果展示 

设备信息： 

CPU：AMD 5600X 

RAM:  32GB DDR4 3200MHz 

GPU：NVIDIA RTX3070 (8GB) 



 

a. Caustics 

 

 

 



b. Deferred 

 

 

 



c. GI 

 

 



d. PBR 

 

 



 

e. Shadow 

 



 

 

 


