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Az els6 OpenGL programom ' [iwi00 .

#include <windows.h> // Only in MsWin t

#include <GL/glew.h> // download
#include <GL/freeglut.h> // download 600

int main(int argc, char * argv[]) {
glutInit(&argc, argv); // init glut
glutInitContextVersion (3, 3);
glutInitWindowSize (600, 600) ;
glutInitWindowPosition (100, 100) ;
glutInitDisplayMode (GLUT RGBA|GLUT DOUBLE) ;

glutCreateWindow (“Hi Graphics") ;
glewExperimental = true; // magic
glewInit(); // init glew t (LD

glViewport (0, 0, 600, 600); |
onInitialization();

glutDisplayFunc (onDisplay); //event handler

glutMainLoop () ; |
return 1; (-1,-1) |




vVao

onlnitialization()

unsigned int shaderProgram;
unsigned int vao; // virtual world on the GPU 3 vertices

2 floats/vertex

vbo

void onInitialization() {
glGenVertexArrays (l, &vao); ¢
glBindVertexArray (vao); // make it active .
AttribArray O

unsigned int vbo;// vertex buffer object
glGenBuffers(l, &vbo); // Generate 1 buffer
glBindBuffer (GL_ARRAY BUFFER, vbo) ;
// Geometry with 24 bytes (6 floats or 3 x 2 coordinates)
static float vertices[] = {-0.8,-0.8, -0.6,1.0, 0.8,-0.2};
glBufferData (GL ARRAY BUFFER, // Copy to GPU target
sizeof (vertices), // # bytes
vertices, // address
GL_STATIC DRAW); // we do not change later
glEnableVertexAttribArray (0); // AttribArray O
glVertexAttribPointer (0, // vbo -> AttribArray O
2, GL _FLOAT, GL FALSE, // two floats/attrib, not fixed-point
0, NULL) ; // stride, offset: tightly packed



#version 330

precision highp float;

uniform matd4d MVP;

layout (location = 0) in vec2 vp;

void main() {
gl Position = vec4(vp.x,vp.y,0,1) * MVP;

#version 330
precision highp float;
uniform vec3 color;
out vecd outColor;

void main() {
outColor = vec4d (color,1l);

} }

static const char * vertexSource = R"( :i;i;/////
static const char * fragmentSource = R"( £)"%;
unsigned int vertexShader = glCreateShader (GL VERTEX SHADER) ;
glShaderSource (vertexShader, 1, &vertexSource, NULL) ;

glCompileShader (vertexShader) ;

unsigned int fragmentShader=glCreateShader (GL FRAGMENT SHADER) ;
glShaderSource (fragmentShader, 1, &fragmentSource, NULL) ;
glCompileShader (fragmentShader) ;

shaderProgram = glCreateProgram() ;
glAttachShader (shaderProgram, vertexShader) ;
glAttachShader (shaderProgram, fragmentShader) ;

glBindFragDataLocation (shaderProgram, 0, "outColor")

glLinkProgram(shaderProgram) ;
glUseProgram(shaderProgram) ;



#version 330

precision highp float;

uniform mat4 MVP;

layout (location = 0) in vec2 vp;

void main() {
gl Position = vecd4(vp.x,vp.y,0,1) * MVP;
}

#version 330
precision highp float;
uniform vec3 color;
out vecd outColor;

void main() {
outColor = vecd (color,l);

}

void onDisplay( ) {
glClearColor (0, 0, 0, 0);

// background color

glClear (GL_COLOR BUFFER BIT); // clear frame buffer

// Set color to (0, 1, 0) = green

int location = glGetUniformlocation (shaderProgram, “color");
glUniform3f (location, 0.0f, 1.0f, 0.0f); // 3 floats

float MVPtransf[4][4] = { 1,

// MVP matrix,
// row-major!

location = glGetUniformlocation (shaderProgram, "MVP") ;
glUniformMatrix4fv(location, 1, GL TRUE, &MVPtransf[0][0]);

glBindVertexArray(vao); // Draw call

glDrawArrays (GL TRIANGLES, 0 /*startIdx*/, 3 /*# Elements*/);

glutSwapBuffers( ); // exchange buffers for double buffering
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1. hazi: Olimpiai hegyi kerékparpalya

Készitsen hegyi kerékparpalya tervez6t, amely feltilnézetben, merbleges vetilettel
mutatja a palyat és kornyékét! A terepet Bézier fellilettel adjuk meg. A
kontrolpontok xy vetiletei szabalyos N x N-es (N > 3) 2D racsot alkotnak az 1km x
1km tartomanyban. A tervez6programban a magassagot térképszerd, de
megvalaszthatd szinkddolassal kell bemutatni (példaul de nem kotelez6en: alacsony
z6ld, magasabb vilagosbarna, magas sotétbarna). A szinkddolashoz a magassagot
50 méterenként kell kiértékelni, a mintapontok k6zott a szin linearisan valtozik.

A tervez0 a bal egérgomb lenyomasokkal a terepre vetiti a palya kontrolpontjait,
amelyet a program fehér zart Lagrange interpolacios gorbével kot 6ssze és printf-fel
kiirja az aktualis palya hosszat. SPACE lenyomasara egy alkalmas szind nyilszerd
konkav poligonnal abrazolt virtualis biciklista indul el a palyan a nyilat mindig a
haladasi iranyba allitva. A haladasi irany 3D-ben analitikusan (nem pedig kozelité
differenciahanyadossal) szamitandé. A biciklista a két kontrolpont kozott pontosan
annyi ido6t tolt el, amennyi a két gomblenyomas kozott eltelt. A palya meredekségét
a képernydn tetszéleges helyen elhelyezett derékszogl haromszoggel szemléltesse,
amelynek az emelkedési szo6g az egyik szoge, és allasa mutatja, hogy emelkeddvel
kiizd-e a kerékparos vagy lejton gurul lefelé.
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