GRAFIKA CZASU RZECZYWISTEGO
Zestaw 2

Zmodyfikowaé rozwiazania podanych ponizej zadan z zaje¢ z Grafiki interaktywnej, tak aby
programy korzystaly z WebGL 2 zamiast WebGL 1.

1. Napisa¢ funkcje generujaca geometrie oraz tworzaca obiekty VBO wielokata foremnego.
Argumentem tej funkcji ma by¢ liczba katéow wielokata oraz jego wielkoé¢. Program
gléwny ma rysowaé wygenerowany wielokat uzywajac do tego celu programu cienio-
wania (shader wierzchotkéw i fragmentéw), ktéry umozliwia rysowanie obiektu jednym
ustalonym kolorem. Kolor ma by¢ podany przez program gltéwny tylko raz dla catego
obiektu, a nie osobno dla kazdego wierzchotka.

Wskazowka. Do wygenerowania wierzchotkéw wielokata foremnego mozemy wykorzy-
sta¢ wzor parametryczny okregu:

X = Xo +7cos @,

Yy =yot+rsing,
gdzie (x9,10) € R? to érodek okregu, r > 0 to promieni okregu, a ¢ € [0,27] jest pa-
rametrem. Aby wygenerowa¢ wierzchotki n kata foremnego wystarczy przedziat [0, 277]

podzieli¢ na n czesci (podprzedzialéw) i obliczyé wspoétrzedne (x,y) dla lewego korica
kazdego z podprzedziatéw.

2. Zapoznac¢ sie ze skryptem stuzacym do wczytywania modeli z plikéw oby:
https:/ /github.com/frenchtoast747 /webgl-obj-loader

Korzystajac z tego skryptu i WebGL napisa¢ program stuzacy do wczytywania i wy-
Swietlania obiektéw zapisanych w formacie obj. Jako model o$wietlenia przyja¢ model
Blinna-Phonga z cieniowaniem Phonga (napisa¢ odpowiednie shadery).

Program ma mie¢ mozliwoé¢ obracania obiektem , w miejscu” oraz skalowania obiektu.

Przykladowe pliki obj dotaczone sa do zestawu w postaci archiwum modele.7z.


https://github.com/frenchtoast747/webgl-obj-loader

3. Do zadania 2 doda¢ mozliwosé¢ teksturowania.

Napisa¢ shadery wyznaczajace wspoétrzedne tekstury na podstawie potozenia punktu
i teksturujace obiekt uzywajac tych wspoétrzednych. Do obliczania wspoétrzednych tek-
stury uzyc:

(a) projekcji planarnej; rzutowania nalezy dokonaé na ptaszczyzne XY,
(b) projekcji sferyczne;j.

W programie gtéwnym wykorzystaé napisane shadery do oteksturowania dwoéch réz-
nych modeli. W programie mamy mie¢ mozliwoé¢ obracania i skalowania kazdego z
modeli z osobna.




