
Programowanie warstwy wizualnej gry

Zestaw 3

1. Napisać programy cieniowania, które realizują:

(a) mapowanie załamań,

(b) efekt Fresnela,

(c) rozszczepienie chromatyczne.

W programie głównym wyświetlać się ma model wczytany z pliku obj oraz mamy mieć
możliwość obracania, skalowania obiektu i możliwość zmiany położenia kamery. Po-
nadto klawiszami F1, F2, F3 mamy mieć możliwość wyboru, którego z efektów mapo-
wania środowiska użyć.

2. Napisać program cieniowania, który łączy efekt mapowania odbić z mapowaniem nor-
mali. W programie głównym ma wyświetlać się model wczytany z pliku obj. Ponieważ
w plikach obj nie ma zawartych informacji o wektorach stycznych i bistycznych, więc
należy je obliczyć korzystając ze wzorów z wykładu. Zabronione jest korzystanie z moż-
liwości obliczenia tych wektorów przez bibliotekę Assimp. Należy pamiętać, że wektory
normalny, styczny i bistyczny powinny tworzyć bazę ortonormalną.

3. Napisać program cieniowania realizujący mapowanie paralaksy (ang. parallax mapping).
Przykładowe mapy wysokości, z których można skorzystać, są dołączone do zestawu w
pliku heightmaps.zip
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