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1. Цель работы.

Изучение создания простых шейдеров с использованием графической библиотеки OpenGl.


2. Листинг программы:

shader.cpp
#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <assert.h>
#include <math.h>
#include <GL/glew.h>
#include <GL/freeglut.h>
#include "math_3d.h"

GLuint VBO;
GLuint gWorldLocation;

static const char* pVS = "                                                          \n\
#version 330                                                                        \n\
                                                                                    \n\
layout (location = 0) in vec3 Position;                                             \n\
                                                                                    \n\
uniform mat4 gWorld;                                                                \n\
                                                                                    \n\
out vec4 Color;                                                                     \n\
                                                                                    \n\
void main()                                                                         \n\
{                                                                                   \n\
    gl_Position = gWorld * vec4(Position, 1.0);                                     \n\
    Color = vec4(clamp(Position, 0.0, 1.0), 1.0);                                   \n\
}";

static const char* pFS = "                                                          \n\
#version 330                                                                        \n\
                                                                                    \n\
in vec4 Color;                                                                      \n\
                                                                                    \n\
out vec4 FragColor;                                                                 \n\
                                                                                    \n\
void main()                                                                         \n\
{                                                                                   \n\
    FragColor = Color;                                                              \n\
}";

static void RenderSceneCB()
{
    glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT);
    static float Scale = 0.0f;
    Scale = 1.2f;
    Matrix4f World;

    World.m[0][0] = sinf(Scale) ; World.m[0][1] = 0.0f       ; World.m[0][2] = 0.0f;        World.m[0][3] = 0.0f;
    World.m[1][0] = 0.0f        ; World.m[1][1] = sinf(Scale); World.m[1][2] = 0.0f;        World.m[1][3] = 0.0f;
    World.m[2][0] = 0.0f;       ; World.m[2][1] = 0.0f;      ; World.m[2][2] = sinf(Scale); World.m[2][3] = 0.0f;
    World.m[3][0] = 0.0f;       ; World.m[3][1] = 0.0f;      ; World.m[3][2] = 0.0f;        World.m[3][3] = 1.0f;

    glUniformMatrix4fv(gWorldLocation, 1, GL_TRUE, &World.m[0][0]);
    glEnableVertexAttribArray(0);
    glBindBuffer(GL_ARRAY_BUFFER, VBO);
    glVertexAttribPointer(0, 3, GL_FLOAT, GL_FALSE, 0, 0);
    glDrawArrays(GL_TRIANGLES, 0, 3);
    glDisableVertexAttribArray(0);
    glutSwapBuffers();
}


static void InitializeGlutCallbacks()
{
    glutDisplayFunc(RenderSceneCB);
    glutIdleFunc(RenderSceneCB);
}

static void CreateVertexBuffer()
{
    Vector3f Vertices[3];
    Vertices[0] = Vector3f(-1.0f, -1.0f, 0.0f);
    Vertices[1] = Vector3f(1.0f, -1.0f, 0.0f);
    Vertices[2] = Vector3f(0.0f, 1.0f, 0.0f);
 	glGenBuffers(1, &VBO);
	glBindBuffer(GL_ARRAY_BUFFER, VBO);
	glBufferData(GL_ARRAY_BUFFER, sizeof(Vertices), Vertices, GL_STATIC_DRAW);
}

static void AddShader(GLuint ShaderProgram, const char* pShaderText, GLenum ShaderType)
{
    GLuint ShaderObj = glCreateShader(ShaderType);
    const GLchar* p[1];
    p[0] = pShaderText;
    GLint Lengths[1];
    Lengths[0]= strlen(pShaderText);
    glShaderSource(ShaderObj, 1, p, Lengths);
    glCompileShader(ShaderObj);
    GLint success;
    glAttachShader(ShaderProgram, ShaderObj);
}

static void CompileShaders()
{
    GLuint ShaderProgram = glCreateProgram();
    AddShader(ShaderProgram, pVS, GL_VERTEX_SHADER);
    AddShader(ShaderProgram, pFS, GL_FRAGMENT_SHADER);
    glLinkProgram(ShaderProgram);
    glValidateProgram(ShaderProgram);
    glUseProgram(ShaderProgram);
    gWorldLocation = glGetUniformLocation(ShaderProgram, "gWorld");
    assert(gWorldLocation != 0xFFFFFFFF);
}

int main(int argc, char** argv)
{
    glutInit(&argc, argv);
    glutInitDisplayMode(GLUT_DOUBLE|GLUT_RGBA);
    glutInitWindowSize(1024, 768);
 //   glutInitWindowPosition(100, 100);
    glutCreateWindow("Лабораторная работа №6");
    InitializeGlutCallbacks();
    GLenum res = glewInit();
    glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.0f);
    CreateVertexBuffer();
    CompileShaders();
    glutMainLoop();
    return 0;
}
Math_3d.cpp

#ifndef MATH_3D_H
#define	MATH_3D_H

struct Vector3f
{
    float x;
    float y;
    float z;

    Vector3f()
    {
    }

    Vector3f(float _x, float _y, float _z)
    {
        x = _x;
        y = _y;
        z = _z;
    }
};

struct Matrix4f
{
    float m[4][4];
};

#endif	/* MATH_3D_H */


3. Выполнение программы:
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4. Вывод:  

В ходе выполнения данной лабораторной работы была выполнена поставленная задача создание простого шейдера средством графической библиотеки OpenGl, так же были получены навыки работы с шейдарами и их использованием в других приложениях.
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