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Folder z plikami zewnetrznymi
(resources)

Po odpaleniu przyktadowego projektu, nie uruchomi sie on
poprawnie.

Powodem jest brak programaow cieniujacych. Znajduja sie one
w plikach shader.vs (vertex shader) oraz shader.fs (fragment
shader).

Pliki te nalezy wklei¢ do zbudowanego projektu, do folderu
resources, ktory nalezy utworzy¢ w folderze wskazywanym
podczas kompilacji przez srodowisko QT.

GKiW_lab6 > build-qtglgame-Desktop_Qt_5_11_2_MinGW_32bit-Debug >

~
Nazwa Data modyfikacji  Typ Rozmiar

rrrrrrrrr

| Makefile.Debug
| Makefile.Release




’l Konwertowanie pliku .3ds do .obj
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e Do projektu zostat dotgczony plik bunny.3ds i
bunny.blend, ktory nalezy skonwertowac do formatu

Wezytywanie obiektu .0bj 1 dodac¢ do stworzonego wczesniej folderu resources
Wektory normailne (wybrac plik 3ds albo blend w zaleznosci od
Oswietlenie zainstalowanego srodowiska).
Zadanie | 3 OBJ Export Options X |
. ¥ Flip YZ-axis (Poser-ike) v Export materials
F| | e -> Shapes/Lines v Create matdibrary
E X p e) rt > Hidden objects Force black ambient
Wavefront (.obj) Frandies ROEp
¥ Texture coordinates Oufout
¥ Normals Target: PC/Win
¥ Smoothing groups relative numbers
Scale: 1.0 Precision: 4 —
v vertex ¥ normals v texture-coord
v Write log to Export-folder (when using #noPrompt in scripts)
Preset: <NONE> v
Wydziat Export Cancel

Informatyki
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Konwertowanie pliku .blender do .obj

File ->
Export ->
Wavefront (.obj) S

v Write Normals

v Include UVs

v Triangulate Faces
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Wczytanie OBJ

e Projekt zostat rozbudowany o mozliwosc¢ wczytywania plikow obj. Aby
wczytac plik nalezy odpowiednio uzyc¢ funkcji
generateMeshFromODbjFile() wewnatrz initializeGL()

m_meshes.insert("Bunny", new CMesh);
m_meshes['Bunny"]->generateMeshFromObjFile("resources/bunny.obj");

e Aby wyrenderowac wczytany obiekt trzeba postgpic tak samo jak z
innymMi wygenerowanymi obiektami.

worldMatrixStack.push(m_world);
m_world.translate(0.0f, 0.0f, 0.0f);
m_world.scale(QVector3D(0.1f, 0.1f, 0.1f));
setTransforms();
m_program->setUniformValue(m_modelColorLoc,QVector3D(1.0f, 1.0, 1.0));
m_meshes["'Bunny"]->render(this);

m_world = worldMatrixStack.pop();

Szczecin, 13.12.2018r
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’l Wektory normalne

Pierwszym etapem jest uwzglednienie wektorow normalnych. Sg one
Juz zaimplementowane w generowaniu szescianu, sfery, a takze w
wczytanym projekcie. W programie cieniujgcym jest on wczytywany
Jjako atrybut normal.

Atrybuty wystepuja jedynie wewnatrz vertex shader’a, aby
zmodyfikowac na podstawie jego kolor, nalezy przenies¢ go do
fragment shader’a, interpolujac go.

Do vertex oraz fragment shadera nalezy doda¢ nowa zmiennga typu
varying, czyli taka ktérg mozna przekazywac miedzy shaderami.
O  varying highp vec3 fragNormal;

Nastepnie przekazujemy w vertex shaderze atrybut normal wewnatrz
funkcji main()

@) fragNormal = normal;

Nastepnie wewnatrz funkcji main() w fragment shaderze przypisujemy
kolor piksela na wektor normalny.
O gl _FragColor = vec4(fragNormal, 1.0);

Skopiowac edytowane shadery do folderu resource.
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’l Oswietlenie 1/3

Majgc wektory normalne wewnatrz fragment shadera, mozna je
wykorzystac aby kolor obiektu byt zalezny od potozenia wzgledem
zrodta Swiatta.

Do vertex i fragment shader’a nalezy dodac strukture Light oraz

zmienng uniform jej typu.

struct Light {
highp vec3 position; // Pozycja zrodta swiatta
highp vec3 ambient; // Skladowa swiatta niezalezna od kata padania na powierzchnie
highp vec3 diffuse; // Sktadowa sSwiatta zalezna od kata padania na powierzchnie

b

uniform Light light;

Nastepnie w celu przeprowadzenia dalszych obliczen, musimy obliczy¢
wierzchotkow w przestrzeni swiata. Aby to uczyni¢ dodajemy zmienng

variable w obydwoch shaderach
varying highp vec3 vertexWorldSpace;

W funkcji main() w vertex shaderze interpolujemy tg zmienna do
fragment shadera (aby byty w przestrzeni swiata, mnozymy wierzchotek

przez macierz modelu).
vertexWorldSpace = (modelMatrix * vertex).xyz;
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’l Oswietlenie 2/3

e Mamy juz wszystkie dane potrzebne do wykonania prostego rownania
oswietlenia.
e W funkcji main() we fragment shaderze wykonujemy obliczenia.

O

O

Obliczamy wektor N, znormalizowany wektor normalny.
highp vec3 N = normalize(fragNormal);

Obliczamy wektor L, znormalizowany wektor od pozycji
wierzchotka do pozycji zrodta Swiatta.

highp vec3 L = normalize(light.position - vertexWorldSpace);
Obliczamy “cosinus” kata pomiedzy wektorami N i L za pomoca
iloczynu skalarnego.

highp float cosNL = dot(N, L);
Nanosimy poprawke na obliczony “cosinus” dzieki uzyciu operacji
tzw. clamplingu (przycinania), aby byt w przedziale [O, T].

cosNL = clamp(cosNL, 0.0, 1.0);
Obliczamy sktadowa ambient dla fragmentu.

highp vec3 colorAmb = modelColor * light.ambient;
Obliczamy sktadowa diffuse dla fragmentu.

highp vec3 colorDif = modelColor * light.diffuse * cosNL;

Sumujemy te dwie sktadowe, przy okazji je clampujac.
highp vec3 colorFull = clamp(colorAmb + colorDif, 0.0, 1.0);

Przypisujemy wyliczong sume do koncowego koloru fragmentu.
gl_FragColor = vec4(colorFull, 1.0);

e Pamietamy o kopiowaniu shaderoéw do folderu resource.
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Oswietlenie 3/3

e Po napisaniu rownania oswietlenia w vertex i fragment shaderze, nalezy
przekazac do nich odpowiednie dane.
e Najpierw pobieramy lokacje tych zmiennych w shaderze.
o W klasie g/Widget deklarujemy w pliku g/Widget.h strukture.
struct LightLocStruct
{

int position;
int ambient;
int diffuse;

J#

o | obiekt tej struktury.
LightLocStruct m_lightLoc;
o W funkcji initializeGL() w pliku g/Widget.cpp pobieramy lokacje i
zapisujemy jg do stworzonej struktury.
m_lightLoc.position = m_program->uniformLocation("light.position");
m_lightLoc.ambient = m_program->uniformLocation("light.ambient");
m_lightLoc.diffuse = m_program->uniformLocation("light.diffuse");

o W funkcji paintGL() (na poczatku) mozemy ustawicC parametry

Swiatta.
m_program->setUniformValue(m_lightLoc.position, QVector3D(0.0f, 0.0f, 15.0f));

m_program->setUniformValue(m_lightLoc.ambient, QVector3D(0.1f, 0.1f, 0.1f));
m_program->setUniformValue(m_lightLoc.diffuse, QVector3D(0.9f, 0.9f, 0.9f));
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Zadanie

Wersja podstawowa - 0.75pkt

e Oswietlenie ambient i diffuse.
e \Weczytanie pliku bunny.obj i wyrenderowanie go.
e \Wczytanie witasnego modelu.

e Poruszajace sie zrodto sSwiatta.

Wersja rozszerzona - 1.00pkt

e \Wersja podstawowa.

e Zaimplementowac wiecej zrodet Swiatta.

Szczecin, 13.12.2018r



