Лабораторна робота 10 «Розширені можливості OpenGL: Проекції, світло, буфери»
Мета
Метою лабораторної роботи є надання здобувачам практичного досвіду в реалізації тривимірних графічних проекцій та освітлення в середовищі OpenGL, з акцентом на використання шейдерів і буферів для передачі координат вершин. Здобувачі навчаться ефективно обробляти великі об'єми геометричних даних, організовувати їх у буферах та виконувати візуалізацію сцен з високою кількістю вершин, забезпечуючи при цьому правильне освітлення та проекційні перетворення. Тестування системи на датасеті з 10000 вершин дозволить здобувачам зрозуміти і оцінити важливість оптимізації в роботі з об'ємними тривимірними моделями.
Завдання
1. Реалізувати візуалізацію тривимірного рельєфу, створеного на попередніх етапах, використовуючи програмовану конвеєрну модель OpenGL з вершинними та фрагментними шейдерами.
2. Розробити механізм для перемикання між ортографічною та перспективною проекціями рельєфу за допомогою uniform-змінних у шейдерах.
3. Впровадити модель освітлення Фонга для сцени, включаючи навколишнє та направлене світло, що дозволить адекватно відображати рельєфи та текстури поверхонь. Додати можливість змінювати позицію джерела світла за допомогою uniform-змінних у шейдерах.
4. Забезпечити передавання даних вершин до GPU через буфери, оптимізуючи продуктивність для обробки великої кількості вершин (10,000+).
5. Інтегрувати інтерфейс для користувача, що дозволяє маніпулювати переглядом сцени в реальному часі для оцінювання різних проекцій та ефектів освітлення.
6. Провести ретельне тестування системи, забезпечуючи коректність відображення при перемиканні проекцій та зміні параметрів освітлення.

Лабораторне заняття з теми «Розширені можливості OpenGL: Проекції, світло, буфери» є частиною комплексу лабораторних робіт з комп'ютерної графіки. Цей комплекс розроблено таким чином, щоб здобувачі мали можливість крок за кроком долучитися до вивчення різних аспектів графічних технологій, від основ 2D до складних аспектів 3D графіки.

Після завершення роботи над завданнями кожного лабораторного заняття, здобувачі зобов'язані надати вихідний код програми для перевірки. Це важливий етап, який дозволяє викладачу оцінити рівень розуміння здобувачами матеріалу, а також якість та коректність виконаного завдання. Вихідний код повинен бути чітко структурованим, коментованим і легко зрозумілим для перевірки. Наявність добре структурованого та коментованого коду є показником професійності розробника і відображає його підхід до виконання завдань.
Критерії оцінювання
· Правильність реалізації ортографічної та перспективної проекцій, здатність програми коректно перемикатися між цими режимами.
· Адекватність використання шейдерів для створення реалістичних ефектів освітлення, що відповідають моделі Фонга.
· Ефективність передачі даних вершин у буфери та оптимізація обчислень для обробки великої кількості вершин без значних затримок.
· Зручність та інтуїтивність користувацького інтерфейсу для маніпуляції переглядом сцени та параметрами освітлення.
· Загальна стабільність програми, відсутність помилок та збоїв під час виконання основних функцій.
· Чистота та структурованість коду, використання сучасних практик програмування та коментарів для полегшення розуміння логіки роботи програми.
· Оригінальність підходу та креативність рішень, що використовуються для реалізації завдань лабораторної роботи.
Рекомендації
· Почніть з вивчення теоретичних матеріалів про проекції та освітлення в графіці, особливо зосередьте увагу на моделі освітлення Фонга та її компонентах: навколишньому, дифузному, та відбитому світлі.
· Ознайомтеся з прикладами коду, які демонструють роботу з шейдерами в OpenGL, особливо з передачею uniform-змінних та обробкою вершин у вертексному шейдері.
· Зверніть увагу на оптимізацію роботи з буферами: правильне їх створення, наповнення даними та ефективне використання у шейдерах.
· Протестуйте різні типи проекцій з різними параметрами для знаходження найкращих кутів перегляду та ефектів освітлення, які б найбільш реалістично відтворювали сцену.
· Удосконалюйте інтерфейс для зручного перемикання між різними видами проекцій та регулювання параметрів освітлення, щоб користувач міг легко експериментувати з сценою.
· Переконайтеся, що ваш код є чистим та добре структурованим, з адекватними коментарями, що полегшують розуміння його роботи та можливість подальшої підтримки чи розширення функціоналу.
· Регулярно здійснюйте перевірку продуктивності, використовуючи профайлери або інші інструменти, для ідентифікації та усунення вузьких місць у ваших алгоритмах.
Висновок
Ця лабораторна робота надає здобувачам ключові знання та практичні навички в роботі з шейдерами в OpenGL, акцентуючи увагу на важливості глибокого розуміння програмування шейдерів для ефективної візуалізації 3D-сцен. Робота з шейдерами забезпечує не тільки практичний досвід у створенні візуальних ефектів, але й формує розуміння низькорівневих процесів відображення, що є фундаментальним для розробки комплексних 3D-додатків.
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