
Programowanie warstwy wizualnej gry

Zestaw 2

1. Napisać program, w którym model znajdujący się na scenie ulegnie eksplozji. Do tego
celu wykorzystać shader geometrii.

2. Napisać program, w którym rysowane będą walec oraz stożek. Przy renderowaniu brył
należy wykorzystać shader teselacji. Wzory parametryczne brył są następujące:

• walec Sw : [0, 1]2 → R3

θ = u · θmax,
x = radius · cos θ,
y = radius · sin θ,
z = v · (zmax− zmin),

gdzie (u, v) ∈ [0, 1]2, a radius, θmax, zmin, zmax są parametrami definiującymi walec:

• stożek Sst : [0, 1]2 → R3

θ = u · θmax,
x = radius · (1− v) · cos θ,
y = radius · (1− v) · sin θ,
z = v · height,

gdzie (u, v) ∈ [0, 1]2, a radius, θmax, height są parametrami definiującymi stożek:
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3. Napisać program renderujący teren na podstawie mapy wysokości (dla przypomnienia
patrz zadanie 3 zestaw 4 z przedmiotu Wprowadzenie do shaderów). Tym razem przy ren-
derowaniu terenu należy wykorzystać shader teselacji.

Uwaga. Przy korzystaniu z shadera teselacji należy pamiętać, że ma on ograniczone moż-
liwości w kwestii generowania wierzchołków siatki. Zatem teren należy podzielić na tzw.
kafelki, dla których będziemy mogli wykorzystać shader teselacji.

4. Napisać prosty system cząsteczkowy, w którym symulacja fizyki będzie przeprowadzana
przez transformację sprzężenia zwrotnego lub shader obliczeniowy (do wyboru). Każda
cząstka powinna coś przedstawiać, np. iskrę, kroplę wody itp. Zatem do renderowania
cząstek należy wykorzystać sprite’y (użyć możliwości jakie daje OpenGL w tej kwestii).
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