WPROWADZENIE DO SHADEROW
Zestaw 4

1. W archiwum models_assimp_tex.zip znajduje sie kod Zrédlowy programu z poprzedniego
zestawu, ale rozszerzony o mozliwo$¢ teksturowania modeli.

Napisa¢ shadery wyznaczajace wspoétrzedne tekstury na podstawie polozenia punktu
i teksturujace obiekt uzywajac tych wspétrzednych. Do obliczania wspéirzednych tek-
stury uzyc¢:

(a) projekgji planarnej; rzutowania nalezy dokona¢ na plaszczyzne XY,
(b) projekcji sferycznej.

W programie gléwnym wykorzysta¢ napisane shadery do oteksturowania dwéch réz-
nych modeli. W programie mamy mie¢ mozliwo$¢ obracania i skalowania kazdego z
modeli z osobna.

2. Wiasnosci materiatu (ambient, diffuse, specular) uzywane w obliczeniach oswietlenia
nie musza by¢ state na catej powierzchni modelu. Moga by¢ rézne dla ré6znych punktéw
na powierzchni. W takim przypadku odpowiednie wspélczynniki przechowywane sa
w teksturze. Taka tekstura nastepnie uzywana jest w shaderach do pobierana wartosci
wsp6lczynnikéw uzywanych do obliczerr oswietlenia.

Napisa¢ program, w ktérym wczytany z pliku obj model zostanie wyswietlony z uzyciem
shaderow, ktére pobieraja wartosci diffuse i specular materialu z tekstur. Przyktadowe
tekstury, ktére mozna wykorzystaé znajduja sie w archiwum fextures.zip.



M OpenGL (Core Profile) - Lighting

3. Napisaé prosty program renderujacy teren z uzyciem mapy wysokosci. Mapa wysokoséci
jest to obraz w odcieniach szarosci przedstawiajacy obraz terenu widziany z géry. Zatem
jesli obraz ma n x m pikseli, to siatka naszego terenu bedzie miata tyle samo wierzchol-
kéw, a wysokos¢ wierzchotka bedzie réwna odcieniowi szarosci odpowiadajacego mu
piksela (plus opcjonalne przeskalowanie). Przykladowa mapa wysokosci:

Poniewaz w mapie wysokosci nie mamy zawartej informacji o kolorze poszczegélnych
punktéw terenu, wiec te informacje musimy dodaé sami. W tym celu zastosujemy tech-
nike tablicy przegladowej (ang. lookup table). Kazdemu wierzchotkowi przypiszemy
jednowymiarowe wspéirzedne tekstury na podstawie wysokosci (najnizszy punkt otrzy-
muje wsp6trzedna 0, najwyzszy 1, a pozostate wartosci posrednie). Nastepnie uzywajac
tych wspoétrzednych tekstury oraz jednowymiarowej tekstury (tablica przegladowa):

kolorujemy punkty terenu. Wynik renderingu przykladowego terenu:



Do renderowania terenu wykorzysta¢ indeksowane tablice wierzchotkéw, paski tréjka-
tow oraz resetowanie prymitywu po kazdym pasku w kolumnie lub wierszu siatki. Pro-
gram ma mie¢ mozliwo$¢ zoomowania, przesuwania i obracania kamera. Nalezy pamie-
ta¢, ze musimy obliczy¢ o$wietlenie. Poniewaz w mapie wysokosci nie ma danych o
normalach nalezy je obliczy¢. Do tego celu wykorzysta¢ technike usredniania normali.

Przykladowa mapa wysokosci i tekstura z mapa koloréw znajduja sie w archiwum ter-
rain.zip.



