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7.5. Tworzenie obiektu tablicy wierzcholkow
Rysunek 7.2 przedstawia wierzchotki i krawedzie dwudziestoscianu; liczby na rysunku ozna-

czajg numery wierzcholkéow. W aplikacji bedziemy chcieli rysowa¢ dwudziesto$cian na trzy
sposoby: jako zbidr wierzcholkdw, szkielet zbudowany z krawedzi albo jako wielo$cian (czyli

zbidr nieprzezroczystych $cian).
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Rysunek 7.2. Model dwudziesto$cianu foremnego: wachlarze i taSma tréjkatowa

Kazdy z dwunastu wierzchotkéw dwudziesto$cianu jest koncem pigciu krawedzi i wierz-
chotkiem pieciu $cian. Procedura glDrawArrays moze rysowa¢ odcinki i trojkaty, biorac
pary lub trdjki kolejnych punktéw z tablicy wierzchotkéow. Ale wtedy kazdy wierzchotek mu-
siatby wystgpi¢ w tablicy pieciokrotnie, czego wolimy uniknagé. W tym celu do rysowania
uzyjemy procedury glDrawElements. Procedura ta postuguje si¢ dodatkowsy tablica liczb
catkowitych — indekséw do tablicy wierzchotkdw; indeksy zajmujg znacznie mniej miejsca,
a ponadto w ten sposéb eliminowane sg bledy w kopiowaniu wspétrzednych wierzchotka”.
Tablica ta bedzie przechowywana w osobnym buforze, ktéry bywa okreélany skrétem IBO
(od index buffer object).

Aby skrocic tablice indeksow, zamiast oddzielnych odcinkéw lub tréjkatow bedziemy ry-
sowa¢ famane lub tasmy albo wachlarze trojkatéw. Dla kazdego odcinka lub trdjkata, z wy-
jatkiem pierwszego, trzeba poda¢ tylko jeden indeks. Ta§ma i wachlarze tréjkatow sg naryso-
wane schematycznie na rysunku 7.2; procedura konstruujgca VAO z modelem (tj. atrybutami
wierzcholkéw) dwudziesto$cianu i tablice indekséw wierzcholkéw potrzebng do rysowania
jego $cian i krawedzi jest podana na listingu 7.7.
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7 Okazji do popelniania bledéw i tak nie zabraknie.
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Listing 7.7. Procedura ConstructIcosahedronVAQ
C

GLuint icos_vao, icos_vbol[3];

3: void ConstructIcosahedronVAO ( void )
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{

#define A 0.52573115
#define B 0.85065085

static const GLfloat vertpos[12][3]

{{ -4,0.0, -B},{ A,0.0, -B},{0.0, -B, -A},{ -B, -4,0.0},
{ -B, 4,0.0},{0.0, B, -A},{ A,0.0, B},{ -A,0.0, B},
{0.0, -B, A},{ B, -A,0.0},{ B, A,0.0},{0.0, B, A}};

static const GLubyte vertcol[12] [3]
{{255,0,0},{255,127,0},{255,255,0},{127,255,0%},{0,255,0},{0, 255,127},
{0,255,255%},{0,127,255%},{0,0,255},{127,0,255},{255,0,255},{255,0,127}};
static const GLubyte vertind[62] =
{0,1,2,0,3, 4,0,5,1,9, 2, 8, 3, /* tamana, od 0 */
7, 4, 11, 5, 10, 9, 6, 8, 7, 6, 11, 7,

1, 10, 6, /* Tamana, od 25 */
2, 3, 4, 5, 8, 9, 10, 11, /* 4 odcinki, od 28 */
0, 1, 2, 3, 4, 5, 1, /* wachlarz, od 36 */
6, 7, 8, 9, 10, 11, 7, /* wachlarz, od 43 x/
1, 9,2,8, 3,7, 4, 11, 5, 10, 1, 9}; /* tasma, od 50 */

glGenVertexArrays ( 1, &icos_vao );
glBindVertexArray ( icos_vao );
glGenBuffers ( 3, icos_vbo );
glBindBuffer ( GL_ARRAY_BUFFER, icos_vbo[0] );
glBufferData ( GL_ARRAY_BUFFER,
12%3*sizeof (GLfloat), vertpos, GL_STATIC_DRAW );
glEnableVertexAttribArray ( 0 );
glVertexAttribPointer ( O, 3, GL_FLOAT, GL_FALSE,
3xsizeof (GLfloat), (GLvoid*)0 );
glBindBuffer ( GL_ARRAY_BUFFER, icos_vbo[1] );
glBufferData ( GL_ARRAY_BUFFER,
12x3xsizeof (GLubyte), vertcol, GL_STATIC_DRAW );
glEnableVertexAttribArray ( 1 );
glVertexAttribPointer ( 1, 3, GL_UNSIGNED_BYTE, GL_TRUE,
3xsizeof (GLubyte), (GLvoid*)0 );
glBindBuffer ( GL_ELEMENT_ARRAY_BUFFER, icos_vbo[2] );
glBufferData ( GL_ELEMENT_ARRAY_BUFFER,
62*sizeof (GLubyte), vertind, GL_STATIC_DRAW );
ExitIfGLError ( "ConstructIcosahedronVAQ" );

42: } /*ConstructIcosahedronVAO*/

podane w liniach s i 6 spetniajg nastepujace réwnania: A> + B? = 1i % =

ﬁ; pierwsze z nich

oznacza, ze wierzcholki podane w tablicy vertpos lezg na sferze jednostkowej. Liczby Bi A



