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1. Цель работы.

Изучение создания простых шейдеров с использованием графической библиотеки OpenGl.


2. Листинг программы:

#include <GL/glew.h>
#include <GL/glut.h>
#include <iostream>

GLuint ps, vs, prog, r_mod;
void render(void)
{
 glLoadIdentity();
 glRotatef(100,1,1,1);
 glBegin(GL_QUADS);									
		glVertex3f( 0.5f, 0.5f,-0.5f);					
		glVertex3f(-0.5f, 0.5f,-0.5f);					
		glVertex3f(-0.5f, 0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f( 0.5f,-0.5f, 0.5f);				
		glVertex3f(-0.5f,-0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f(-0.5f,-0.5f,-0.5f);					
		glVertex3f( 0.5f,-0.5f,-0.5f);					
		glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f(-0.5f, 0.5f, 0.5f);				
		glVertex3f(-0.5f,-0.5f, 0.5f);				
		glVertex3f( 0.5f,-0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f( 0.5f,-0.5f,-0.5f);				
		glVertex3f(-0.5f,-0.5f,-0.5f);					
		glVertex3f(-0.5f, 0.5f,-0.5f);				
		glVertex3f( 0.5f, 0.5f,-0.5f);					
		glVertex3f(-0.5f, 0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f(-0.5f, 0.5f,-0.5f);				
		glVertex3f(-0.5f,-0.5f,-0.5f);			
		glVertex3f(-0.5f,-0.5f, 0.5f);				
		glVertex3f( 0.5f, 0.5f,-0.5f);			
		glVertex3f( 0.5f, 0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f( 0.5f,-0.5f, 0.5f);					
		glVertex3f( 0.5f,-0.5f,-0.5f);				
	glEnd();			
 glutSwapBuffers();
 system("pause");
}
 
void set_shader()
{
 const char *f =
  "varying float x, y, z;"
  "uniform float r_mod;"
  "float rand(float s, float r) { return mod(mod(s, r + r_mod) * 112341, 1); }"
  "void main() {"
  " gl_FragColor = vec4(rand(gl_FragCoord.x, x), rand(gl_FragCoord.y, y), rand(gl_FragCoord.z, z), 1);"
  "}";
 const char *v =
  "varying float x, y, z;"
  "void main() {"
  " gl_Position = ftransform();"
  " x = gl_Position.x; y = gl_Position.y; z = gl_Position.z;"
  " x += y; y -= x; z += x - y;"
  "}";
 vs = glCreateShader(GL_VERTEX_SHADER);
 ps = glCreateShader(GL_FRAGMENT_SHADER);
 glShaderSource(ps, 1, &f, 0);
 glShaderSource(vs, 1, &v, 0);
 glCompileShader(vs);
 glCompileShader(ps);
 prog = glCreateProgram();
 glAttachShader(prog, ps);
 glAttachShader(prog, vs);
 glLinkProgram(prog);
 glUseProgram(prog);
}
 
int main()
{
 glutInitDisplayMode(GLUT_DOUBLE | GLUT_RGB);
 glutInitWindowSize(500, 500);
 glutCreateWindow("Лаба 6");
 glutIdleFunc(render);
 glewInit();
 set_shader();
 glutMainLoop();
 return 0;
}




2. 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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