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Wprowadzenie do programowania w OpenGL z uzyciem shader'éw

. Cel éwiczenia:

Zapoznanie z programowaniem grafiki przy uzyciu shader'éw.

. Wstep:

Shadery — to krotkie programy napisane w specjalnym jezyku (shader language, podobnym do C), ktéry w opisuje wiasciwosci pikseli
(fragmentéw) oraz wierzchotkéw (vertex'éw). Technologia ta zastgpita stosowang wczesniej jednostke T&L.

. Cwiczenie:

Nalezy przygotowac¢ projekt umozliwiajgcy rysowanie sceny z uzyciem potoku renedowania zgodnego z OpenGL 3.3+. Do utworzenia okna
oraz do zapewnienia interakcji z uzytkownikiem nalezy wykorzystaé biblioteke SFML - Simple and Fast Multimedia Library oraz biblioteki
GLEW The OpenGL Extension Wrangler Library.

. Budowa prjektu:

Projekt bedzie budowany w Visual Studio 2015
1. Nalezy utworzy¢ projekt:

File -> New ->Project ...
Visual C++ -> WIn 32 Console Application - wpisa¢ nazwe projektu,

Next -> Finish.

2. Dodanie bibliotek:

Aby otrzymac dostep do rozszerzen OpenGL i najnowszej wersji konieczne jest dodoanie biblioteki GLEW
- Nalezy pobra¢ najnowszg wersje biblioteki GLEW dla win 32 i 64 ze strony http://glew.sourceforge.net/

- Naspepnie przekopiowa¢ rozpakowany katalog z biblioteka do katalogu projektu (w przypadku przenoszenia projektu nie
bedzie problemoéw z bibliotekami),

- Nastepnie w menu Project -> Properties -> C/C++ -> General -> Aditional Include Directories -> <Edit...> w pustym
obszarze dopisa¢ ..\glew-2.1.0\include (dotgczenie katalogu z plikami nagtéwkowymi)

- Nastepnie w menu Project -> Properties -> Linker -> General -> Aditional Library Directories -> <Edit...> w pustym
obszarze dopisac¢ ..\glew-2.1.0\lib\Release\Win32 (dotaczenie katalogu z plikami bibliotek)

- Nastepnie w menu Project -> Properties -> Linker -> Input -> Additional Dependencies <Edit...> w pustym obszarze
dopisac glew32.lib i zaakceptowaé¢ OK

- Poniewaz przedstawiony sposéb dotagcza biblioteki dynamicznie konieczne jest skopiowanie pliku dll do katalogu Release
i/lub Debug (odpowiednie katalogi zostang utworzone po uruchomieniu programu)

- Nalezy skopiowac z katalogu \bin\Release\Win32\ plik glew32.dIl do katalogéw Release i Debug.
Od tej pory mozna uzywac biblioteki po dodaniu pliku nagtéwkowego #include <GL\glew.h>

Aby otrzymaé¢ mozliwos¢ utworzenia okna w naszym przypadku uzyjemy biblioteki SFML
Nalezy pobra¢ najnowsza wersje biblioteki SFML dla win 32 ze strony https://www.sfml-dev.org/

- Naspepnie przekopiowac rozpakowany katalog z biblioteka do katalogu projektu (w przypadku przenoszenia projektu nie
bedzie probleméw z bibliotekami),

- Nastepnie w menu Project -> Properties -> C/C++ -> General -> Aditional Include Directories -> <Edit...> w pustym
obszarze dopisa¢ ..\SFML-2.4.2\include (dotaczenie katalogu z plikami nagtowkowymi)

- Nastepnie w menu Project -> Properties -> Linker -> General -> Aditional Library Directories -> <Edit...> w pustym
obszarze dopisa¢ ..\SFML-2.4.2\lib (dotgczenie katalogu z plikami bibliotek)
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- Nastepnie w menu Project -> Properties -> Linker -> Input -> Additional Dependencies <Edit...> w pustym obszarze
dopisac
sfml-graphics-d.lib
sfml-window-d.lib
sfml-audio-d.lib
sfml-network-d.lib
sfml-system-d.lib
opengl32.lib
i zaakceptowac¢ OK

- Poniewaz przedstawiony sposéb dotgcza biblioteki dynamicznie konieczne jest skopiowanie pliku dll do katalogu Release
illub Debug (odpowiednie katalogi zostang utworzone po uruchomieniu programu)

- Nalezy skopiowa¢ z katalogu \SFML-2.4.2\bin\ plik sfml-window-d-2.dIl i sfml-system-d-2.dll do katalogu Debug. W
przypadku Release nalezy skopiowac pliki bez litery d w nazwie.

Od tej pory mozna uzywac biblioteki po dodoaniu pliku nagtéwkowego #include #include <SFML\Window.hpp>

5. Zadanie projektowe:
Przyktadowy kod:

// Nagtowki

#include "stdafx.h"

#include <GL/glew.h>
#include <SFML/Window.hpp>

// Kody shaderow

const GLchar* vertexSource = R"glsl(
#version 150 core

in vec2 position;

in vec3 color;

out vec3 Color;

void main() {

Color = color;

gl Position = vec4(position, 0.0, 1.0);
}

)glsl";

const GLchar* fragmentSource = R"glsl(
#version 150 core

in vec3 Color;

out vec4 outColor;

void main()

{

outColor = vec4(Color, 1.0);
}

)glsl";

int main()

{

sf::ContextSettings settings;
settings.depthBits = 24;
settings.stencilBits = §;

// Okno renderingu
sf::Window window(sf::VideoMode(800, 600, 32), "OpenGL", sf::Style::Titlebar | sf::Style::Close, settings);

// Inicjalizacja GLEW
glewExperimental = GL_TRUE;
glewlnit();

// Utworzenie VAO (Vertex Array Object)
GLuint vao;

glGenVertexArrays(1, &vao);
glBindVertexArray(vao);

// Utworzenie VBO (Vertex Buffer Object)

// 1 skopiowanie do niego danych wierzchotkowych
GLuint vbo;

glGenBuffers(1, &vbo);

GLAfloat vertices[] = {
0.0f, 0.5f, 1.0f, 0.0f, 0.0f,
0.5f, -0.5f, 0.0f, 1.0f, 0.0f,
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-0.51, -0.5f, 0.0f, 0.0f, 1.0f
15
glBindBuffer(GL_ARRAY BUFFER, vbo);

glBufferData(GL_ARRAY_BUFFER, sizeof(vertices), vertices, GL_STATIC_DRAW);

// Utworzenie i skompilowanie shadera wierzchotkéw
GLuint vertexShader =

glCreateShader(GL_VERTEX SHADER);
glShaderSource(vertexShader, 1, &vertexSource, NULL);
glCompileShader(vertexShader);

// Utworzenie i skompilowanie shadera fragmentow

GLuint fragmentShader =

glCreateShader(GL_FRAGMENT SHADER);
glShaderSource(fragmentShader, 1, &fragmentSource, NULL);
glCompileShader(fragmentShader);

/I Zlinkowanie obu shaderow w jeden wspolny program
GLuint shaderProgram = glCreateProgram();
glAttachShader(shaderProgram, vertexShader);
glAttachShader(shaderProgram, fragmentShader);
glBindFragDatalocation(shaderProgram, 0, "outColor");
glLinkProgram(shaderProgram);
glUseProgram(shaderProgram);

// Specifikacja formatu danych wierzchotkowych

GLint posAttrib = glGetAttribLocation(shaderProgram, "position");

glEnableVertexAttribArray(posAttrib);

glVertexAttribPointer(posAttrib, 2, GL_FLOAT, GL_FALSE, 5 * sizeof(GLfloat), 0);

GLint colAttrib = glGetAttribLocation(shaderProgram, "color");

glEnableVertexAttribArray(colAttrib);

glVertexAttribPointer(colAttrib, 3, GL_FLOAT,GL FALSE, 5 * sizeof(GLfloat), (void*)(2 * sizeof(GLfloat)));

/I Rozpoczecie petli zdarzen

bool running = true;

while (running) {

sf::Event windowEvent;

while (window.pollEvent(windowEvent)) {
switch (windowEvent.type) {

case sf::Event::Closed:

running = false;

break;

1
s

}

// Nadanie scenie koloru czarnego
glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.01);
glClear(GL_COLOR_BUFFER BIT);

// Narysowanie trojkata na podstawie 3 wierzchotkow
glDrawArrays(GL_TRIANGLES, 0, 3);

//' Wymiana buforow tylni/przedni

window.display();

1
s

// Kasowanie programu i czyszczenie buforow
glDeleteProgram(shaderProgram);
glDeleteShader(fragmentShader);
glDeleteShader(vertexShader);
glDeleteBuffers(1, &vbo);
glDeleteVertexArrays(1, &vao);

/I Zamknigcie okna renderingu
window.close();

return 0;

}

Na podstawie przyktadowego projektu wykona¢ zadania:

- Dodac¢ kod sprawdzajacy poprawnos¢ kompilacji shader'éw oraz wyswietlajacy odpowiedni komunikat w konsoli tacznie z kodami ewentualnych btedow.
- Wyswitlang figur¢ zmieni¢ na dowolny wielokat foremny ( wspotrzgdne cylindryczne),

- Dodac¢ do tablicy wspotrzedna Z (teraz jest tylko X 1Y),

- W kazdym wierzchotku nowej figury ustawic inny kolor RGB.

Przyktadowy wyglad aplikacji:
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E P identifier
: rt from "float® to "vary component vector of float®
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