WPROWADZENIE DO SHADEROW
Zestaw 1

1. Napisa¢ funkcje generujaca geometrie oraz tworzaca VBO i VAO 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 giéwny tylko raz dla calego
obiektu, a nie osobno dla kazdego wierzchotka.
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Wskazowka. Do wygenerowania wierzchotkéw wielokata foremnego mozemy wykorzy-
sta¢ wzoOr parametryczny okregu:

X = Xo + rcos @,
y=1yo+rsing,

gdzie (x9,10) € R? to $rodek okregu, r > 0 to promien okregu, a ¢ € [0,27] jest pa-
rametrem. Aby wygenerowaé wierzchotki n kata foremnego wystarczy przedziat [0, 277]
podzieli¢ na n czesci (podprzedziatéw) i obliczy¢ wspoétrzedne (x,y) dla lewego korica
kazdego z podprzedziatéw.

2. Zal6zmy, ze obszar w oknie ([—1,1]?) dzielimy na 9 kolorowych obszaréw nastepujaco:

0.0,00,10 0.0,0.0,00 | 1.0,0.0,1.0

0.5,0.5,0.5

IROROMONOAN 1.0,1.0,00 1.0,1.0,1.0



Wewnatrz obszaru podany jest jego kolor w przestrzeni RGB. Napisa¢ program cienio-
wania:

(a) ktory kazdemu wierzchotkowi rysowanego modelu (np. tréjkat, wielokat) przy-
dzieli kolor obszaru, w ktérym ten wierzchotek lezy,

(b) ktoéry kazdemu fragmentowi rysowanego modelu przydzieli kolor obszaru, w kto-
rym ten fragment lezy.

Jaka jest r6znica w kolorowaniu modelu uzywajac tych dwéch programéw cieniowania?

. Napisa¢ program cieniowania, ktéry dokona obrotu modelu 2D wokét poczatku uktadu
wspolrzednych. Kat obrotu ma byé podawany do shadera z programu gléwnego tylko
raz. Dla przypomnienia wzér na obrét o kat 6 punktu (x,y) wokét poczatku uktadu
wspotrzednych ma postacé:

x" = xcosf — ysin6,

y' = xsin6 + y cos 6.



