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ПОБУДОВА ПРАВИЛЬНИХ БАГАТОГРАННИКІВ  

НА БАЗІ OPENGL 
 

У сфері комп’ютерної графіки часто використовують рушії на кшталт 

Unity чи Unreal Engine, які мають готові інструменти для роботи з 

графікою, звуком і фізикою. Багато з них базуються [1, 2] на OpenGL — 
специфікації програмного інтерфейсу, що містить визначення функцій для 

роботи з графікою. OpenGL підтримується багатьма мовами [3], зокрема 

Java, Python, C++ і Haskell. Остання вирізняється лаконічністю: у Haskell 

керування пам’яттю автоматизоване, що дозволяє зосередитись на 

написанні логіки для роботи з графікою. Для демонстрації роботи OpenGL 

у Haskell добре підходить побудова багатогранників — складних об'єктів, 

створених із простіших багатокутників [9], що відповідає філософії 

OpenGL. 
Фігуру на площині ми можемо уявити як множину відрізків, що 

обмежують частину цієї площини. Таку фігуру ми будемо називати 

багатокутником [8]. Багатогранник – це множина багатокутників, що 

обмежують частину тривимірного простору [8]. Кожен багатогранник 

складається з трьох компонент [9]: граней, ребр та вершин. 
Багатокутник називається правильним, якщо всі його кути та сторони 

рівні [10]. Багатогранник називається правильним, якщо [10]: він випуклий, 
тобто кожен його двогранний кут (кут сформований двома сусідніми 

гранями) не більший за 180° [8]; всі його грані – це правильні 

багатокутники одного типу (тільки трикутники, тільки чотирикутники і т. 

д.); у кожній його вершині сходиться однакова кількість ребр; усі його 

двогранні кути рівні. 
Правильних багатогранників існує всього п’ять [8] і називають їх 

Платоновими тілами. Існує також множина з тринадцяти багатогранників, 

що називаються напівправильними [8] (бо їх гранями є правильні 

багатокутники декількох типів) або Архімедовими тілами. Об’єднання 

Платонових та Архімедових тіл називають випуклими однорідними 

багатогранниками. Багатогранник називають однорідним якщо його грані 

– це правильні багатокутники, і всі багатогранні кути рівні [10]. Кожну 

вершину однорідного багатогранника оточують багатокутники у одному й 

тому ж порядку. На рисунку нижче можна побачити усі 13 Архімедових 

тіл. Кожній вершині Архімедового тіла можна поставити у відповідність 

одну й ту саму послідовність натуральних чисел (𝑣1, 𝑣2, … , 𝑣𝑛), де 𝑣𝑖 – це 

кількість ребр однієї з граней, якій належить дана вершина. 
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Рис. 2. Архімедові тіла 
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