PROGRAMOWANIE WARSTWY WIZUALNE] GRY
Zestaw 1

1. Napisaé programy cieniowania (shader wierzchotkéw i fragmentéw), ktére beda gene-

rowac nastepujace tekstury proceduralne:
v 61616

W programie gtéwnym ma wyswietlaé sie pojedynczy model (wczytany z pliku obj), na
ktéry zostanie nalozona wybrana tekstura proceduralna. Do wyboru tekstury maja stu-
zy¢ klawisze F1, F2, F3. Ponadto mamy mie¢ mozliwo$¢ obracania i skalowania modelu.

2. Uzywajac szumu Perlina napisa¢ program przedstawiajacy prosta animacje ptomienia.

W celu ,,symulacji” ptomienia mozemy skorzysta¢ z obrazu, ktéry bedzie przedstawiat
tzw. profil ptomienia. Przykltadowe profile:
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Obraz z profilem zaburzamy korzystajac z funkcji turbulencji opartej na tréjwymiaro-
wym szumie Perlina (pierwsze dwa wymiary to wspoélrzedne, trzeci wymiar stanowi
czas). Zaburzenia dokonujemy w kierunku osi Y.

W zaleznosci od uzytych parametréw (liczba oktaw, skalowanie, przesuniecie itp.) otrzy-
mujemy rézne efekty. Przykladowe obrazy plomienia uzyskane stosujac dwa profile i
rozne parametry:
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3. Napisaé program, w ktérym na plaszczyZnie poziomej (prostokat w ptaszczyznie OXZ)
rozmieszczone zostang w sposéb losowy drzewa/krzaki. Do renderowania wszystkich
drzew /krzakéw zastosowaé technike billboardu zorientowanego ze Swiatem. W progra-
mie mamy mie¢ mozliwo$¢ poruszania kamera (przéd/tyl, goéra/dot) oraz jej obrotu
(lewo/prawo, gora/dot).



B OpenGL (Core Proil) - Bilboarding




