PROGRAMOWANIE WARSTWY WIZUALNE] GRY
Zestaw 2

1. Napisa¢ program, w ktérym model znajdujacy sie na scenie ulegnie eksplozji. Do tego
celu wykorzysta¢ shader geometrii.

2. Napisaé program, w ktérym rysowane beda walec oraz stozek. Przy renderowaniu bryt
nalezy wykorzysta¢ shader teselacji. Wzory parametryczne bryt sa nastepujace:
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gdzie (u,v) € [0,1]?, a radius, 0,4y, zmin, zmax sa parametrami definiujacymi walec:
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e stozek Sy : [0,1]> — R®

0 = u - Omax,

x = radius - (1 —v) - cos 6,
y = radius - (1 — o) - sin 6,
z = v - height,

gdzie (u,v) € [0,1]%, a radius, Oyax, height sa parametrami definiujacymi stozek:
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3. Napisaé program renderujacy teren na podstawie mapy wysokosci (dla przypomnienia
patrz zadanie 3 zestaw 4 z przedmiotu Wprowadzenie do shaderéw). Tym razem przy ren-
derowaniu terenu nalezy wykorzysta¢ shader teselacji.

Uwaga. Przy korzystaniu z shadera teselacji nalezy pamieta¢, Ze ma on ograniczone moz-
liwosci w kwestii generowania wierzchotkéw siatki. Zatem teren nalezy podzieli¢ na tzw.
kafelki, dla ktérych bedziemy mogli wykorzysta¢ shader teselacji.

4. Napisac prosty system czasteczkowy, w ktérym symulacja fizyki bedzie przeprowadzana
przez transformacje sprzezenia zwrotnego lub shader obliczeniowy (do wyboru). Kazda
czastka powinna co$ przedstawia¢, np. iskre, krople wody itp. Zatem do renderowania
czastek nalezy wykorzystac sprite’y (uzyé mozliwosci jakie daje OpenGL w tej kwestii).



