Programowanie OpenGL z uzyciem shader'ow. Proste oSwietlenie.

1. Cel ¢wiczenia:

Zapoznanie z funkcjami realizujgcymi o$wietlenie sceny. Ustawianie wlasciwo$ci materiatu

oraz wlasciwos$ci zrodel swiatla.
2. Zastosowanie $wiatla:

W celu okreslenia sceny wygladajacej maksymalnie realistycznie konieczne jest zastosowanie
o$wietlenia. Swiatlta oraz materialy posiadaja wiasciwosci odpowiedzialne za wyglad
oswietlanych obiektow. Dobranie $wiatta i wtasnosci materialow tak, aby uzyska¢ pozadany

efekt, wymaga testow oraz praktyki.
Rozrézniamy 3 rodzaje §wiatel:
1. $wiatla kierunkowe — ich promienie sg rownolegte, ich natezenie jest jednakowe.

2. $wiatla punktowe — nie posiadaja kierunku, o$wietlajg calg scene, a natezenie zalezy od

odleglosci,

3. reflektory — $wiecg w danym kierunku z okreslonej pozycji. Snop §wiatla mieSci si¢ w Scisle

okreslonym stozku
Kazdy rodzaj $wiatta posiada sktadowe:

e Swiatlo otaczajace — nie pochodzi z zadnego kierunku, powoduje réwnomierne
oswietlenie catej sceny,

e $wiatlo rozproszone — promienie pochodza z konkretnego punktu i o$wietlaja obiekt
rOwnomiernie.

e Swiatto odbtyskow — promienie nie sg odbijane rownomiernie tylko ostro w jednym z

kierunkow.
Potrzebne informacje:

a. zaimportowac obiekt do VBO wraz z informacjami o wektorach normalnych.
b. przekaza¢ informacje o wektorach normalnych okreslajac specyfikacje formatu danych

wierzchotkowych

GLint NorAttrib = glGetAttribLocation(shaderProgram, "'aNormal®');

glEnableVertexAttribArray(NorAttrib);



glVertexAttribPointer(

NorAttrib, 3, GL_FLOAT, GL_FALSE, 8 * sizeof(GLfloat), (void*)(3 * sizeof(GLfloat)));
c. ustali¢ polozenie §wiatla np:

glm::vec3 lightPos(1.2f, 1.0f, 2.0f);
GLint uniLightPos = glGetUniformLocation(shaderProgram, *'lightPos");

glUniform3fv(uniLightPos, 1, &lightPos[0]);
W kodzie vertex shadera:

a. odebra¢ informacje o wektorach normalnych i przekaza¢ do fragment shadera:

in vec3 aNormal;

out vec3 Normal,

b. zadeklarowac zmienng do przekazania pozycji fragmentow:
out vec3 FragPos;
W kodzie fragment shadera:

a. odebra¢ informacj¢ o wektorach normalnych z vertex shadera:
in vec3 Normal;
in vec3 FragPos;

b. doda¢ moc i kolor $wiatla otoczenia poprzez przemnozenie aktualnego koloru

fragmentu przez sktadowa Swiatla:
float ambientStrength = 0.1; /l ambient
vec3 ambientlightColor = vec3(1.0,1.0,1.0);
vecd ambient = ambientStrength * vec4(ambientlightColor,1.0);
c. doda¢ sktadowa koloru §wiatta rozproszonego:
vec3 difflightColor = vec3(1.0,1.0,1.0);

d. Wyznaczamy wektor kierunku migdzy zrodtem $wiatla, a pozycja fragmentu i

normalizujemy zar6wno normalny, jak i wynikowy wektor kierunkowy:
vec3 norm = normalize(Normal);

vec3 lightDir = normalize(lightPos - FragPos);



e. Ustalamy wptyw sktadowej rozproszonej swiatta na biezacy fragment, biorgc iloczyn
skalarny normy i wektora lightDir (dla kata migdzy wektowami >90 stopni wynik jest

ujemny dlatego zastosowano funkcje max)
float diff = max(dot(norm, lightDir), 0.0);
vec3 diffuse = diff * difflightColor;

f. Ostatecznie majac dwie sktadowe otoczenia i $wiatla rozproszonego dodajemy je do

siebie i mnozymy przez biezacy kolor fragmentu

outColor = (ambient+vec4(diffuse,1.0)) * texture(texturel, TexCoord);

3. Zadanie.

Do utworzonej podczas wczesniejszych zaje¢ sceny dotozy¢ oswietlenie. Rodzaj oswietlenia
oraz jego moc, wlaczanie /wylaczanie powinno zosta¢ zdefiniowane i przypisane pod

odpowiednie klawisze, tak aby mozliwa byta zmiana tych sktadowych.



