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Ostatnie dwie zmiany, ktorych zamieszczanie tu na listingu byloby przesads, to zasta-
pienie w procedurze DisplayFunc wywolania procedury DrawIcosahedron wywolaniem
procedury DrawSMFObject i stosowna modyfikacja procedury sprzatania (Cleanup).
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Rysunek 13.1. Okno aplikacji pierwszej E

13.3. Cwiczenia

1. Jesli liczba wierzcholkéw obiektu nie przekracza 26, to mozna oszczedzi¢ potowe miejs-
ca w pamieci GPU zajmowanego przez indeksy tych wierzcholkéw. W tym celu trzeba
przepisac indeksy do tablicy, ktdrej elementy sa typu GLushort, a nastgpnie przesta¢ do
bufora zawarto$¢ tej tablicy. Zmien aplikacje tak, aby dokonywata tej oszczednosci®.

2. Przeczytaj opis formatu plikéw SMF [17] i rozbuduj procedure czytajaca te pliki o wpro-
wadzanie dodatkowych danych: koloréw wierzcholkéw i wektoré6w normalnych. Na-
stepnie rozszerz aplikacje tak, aby te dane byly uzywane podczas wyswietlania obiektow
i wyprébuj w dzialaniu.

3. Utworz tablice indeksow wierzchotkow, w ktérej kolejne pary liczb okreslajg konce kra-
wedzi trojkatéw przeczytanych z pliku SME przy czym kazda krawedz powinna mieé
tylko jedng reprezentacje w tej tablicy. Uzyj tej tablicy do narysowania krawedzi.
Wskazowka: W kazdej parze pierwsza liczba powinna by¢ mniejsza, po posortowaniu
par w tablicy mozna wyeliminowa¢ powtarzajace sie¢ pary.

*W ,duzych” aplikacjach, wyswietlajacych sceny zbudowane z wielu skomplikownych obiektéw, takie
oszczednodci sg istotne: nie kazda karta graficzna jest wyposazona w 12 GB pamieci. Na przyklad moja ma
tylko 8 GB.



