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5 O/o @ Omow krdtko idee specular mapping.

2@/0 @’)w ktérym shaderze nalezy zaimplementowac teksturowanie? Zaznacz odpowied?, VS

5"3(0 @ Na czym polega efekt cross hatchingu. Wyjasnij w trzech zdaniach.

50/ (T4) Napisz funkcje GLSL, ktéra zmienia miejscami skfadowe R i B koloru,
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Czesc praktyczna 95

A. W projekcie pobranego z podanej strony zaimplementuj model oéwietlenia Phonga. C{ (y
Werteksy sg wyposazone w potozenie i normalna. O =

B. Napisz funkcje, ktéra zmieni kolor na kolor ze skali szarosci w negatywie.

o
C. Napisz funkcje redukujacg liczbe kolorow (cel shading, 3 wartosci dla kazdej sktadowej). /}9\3/0
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Grafika 3D — Nowoczesny OpenGL (2016)

Czesc teoretyczna

/{O/ @\Japisz krotko do czego stuzg funkcje OpenGL:
~

glGetUniformLocation — [X‘)%M‘e wdUuLIA M. M;BM Lo SW
& t
glUniform* — TAYLRNG werhasu wwu,,[sw OW xdacolé

glUseProgram — wsl%m;‘fe’ thOJdE/VQQl kﬁdb‘t%- ﬂ\—o»ikk zo-zfi Ul/lf{fﬁe

2 0[ @.—"Czy macierz rzutowania w grafice 30 zmniejsza rozmiar transformowanego wektora? tak
=

Czy macierz rzutowania na ptaszczyzne zmniejsza rozmiar transformowanego wektora? tak{ nie

2 0 @'.jlle wspotrzednych majg wektory w grafice 3D we wspotrzednych jednorodnych?
l" Napisz wzor redukujacy wspotrzedne jednorodne do ,,zwyktych” wspdtrzednych 3D (kartezjariskich).
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5'0/ @")Wymlen trzy komponenty o$wietlenia w model Phonga (bez czesci emisyjnej).
Wskaz kompoﬂenty aiez ce ad potozenia Zrodta swiatta i/lub kamery
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2,0( CSH,-,‘Czy zfoienie obrotdw jest czute na kolejnosé operacji? Zaznacz odpowiedz.
Q

ta(k_ﬁ nie
@Czy wspdtrzedne jednorodne sg niezbedne do zapisu ponizszych macierzy (zaznacz odpowiedz):

/\Ofo a) obrotu tak
/L\Sfa b) translacji nie
/{O ] c) rzutowania na plaszczyzng OXY tak
/fofg d) rzutowania perspektywicznego nie
5’0/ @Wpisujqc cyfry od 1 do 5 ustaw we wiasciwej kolejnosci etapy potoku renderowania:
" Shader pikseli/fragmentow
Shader werteksow

Test gtebi

Wezytywanie danych z bufora werteksdw 4
5

Podziat perspektywiczny, przycinanie, rasteryzacja



