Osnova 2. cviceni v C++

Mili studenti a studentky pfedmétu PV112. Tato osnhova slouZi jako pomucka pro opakovani po
cviceni, naptiklad kdyZ néco nestihnete. Rozhodné neslouzi k tomu, abyste si ji prosli uz pfed cvicenim
a zkusili vSechno naprogramovat, potom byste se na cvi¢eni nudili a to nikdo nechce :-).

scéna s kostkou 1x1x1 uprostied, shader s aspektem
o wireframe, zatim bez depth bufferu, vsechno bilé
o ta kostka zabira celé okno
o vysvétlit soutadnicovy systém ve 3D, otocit osu Z (ndsobim -1)
o zmensit xyz na Ctvrtinu, aby byla kostka Iépe vidét
pfidat pozici kostky jako uniform vec3, ptidat druhy objekt (kouli), ktera bude trochu vzadu
o bez projekce budou obé stejné velké
o bez wireframe je vidét nespravné prekryvani
o priddm depth buffer, tedy odkomentuju glEnable(GL_DEPTH_TEST), tim vyreSim
prekryv
pridat projekci
o vzddlenéjsi objekty maji byt mensi
o vytvofim proménnou 'factor’, tu nastavim na hodnotu -pin.z * 0.2 + 1.1, ¢im
vzdalenéjsi, ¢im vétsi factor, a tim vydélim xyz
o vysledek: zadni stény kostky a objekty vzadu budou mensi
o misto toho déleni mdzu vyuzZit homogennich souradnic a ten faktor misto déleni xyz
datdow
pridat pozici kamery, abych se na objekty dival trochu z vysky.
o tj. pfictu vec3(0.0, -1.5, 0.0)
ukazat, ktera ¢ast z toho je projection, ktera je view, a ktera je model/world
o a prejit na matice a GLM, postupné: model matice, view matici, projekéni matici, a
poradné vysvétlit
o matice mGZu znasobit -> PVM_matrix
trivialni osvétleni, transformace normaly
sklddani matic, pofadi matic
o animace
o kostka uprostied, konev je posunutd v ose x a otaci se, kouli vynecham
o lokalni a globalni pfistup, opét poradné vysvétlit
scale
o treti ¢asto pouzivand matice
o neuniformni scale a pofadi ndsobeni matic v jeho pfipadé
vlastni invence
o stll z nékolika kosticek, na ném otacejici se konvicka a tfeba dvé koule
bonus: degenerované trojuhelniky, vykresleni koule a konve jako jeden tristrip



