PV112 - oshova patého cviéeni v C++
1. €ast — proceduralni textury

V tomto cviCeni nebudeme otexturovavat objekty pomoci obrazku; namisto toho barvu kazdého
pixelu vypocitame na grafické karté na zakladé néjakych vstupnich dat. MiiZeme pouzit napriklad
polohu v ramci modelu (timto zptisobem se daji definovat 3D proceduralni textury). My vsak
budeme pouZivat texturovaci souradnice.

Task 1 (pruhy)

Zaciname s bilou kostkou. Obarvéte ji nejdiive prechodem, ktery posléze zopakujte ¢tytikrat.
Funkci mix uz znate; hodit se miZe i fract, ktera vraci desetinnou ¢ast svého argumentu.

TVE

Ostrych prechodt je mozné docilit s vyuzitim funkce step(t, X), ktera vraci 1.0 pro x > t, nulu
jinak. Pozvolny prechod zajisti funkce smoothstep(t, u, X), ktera vraci 0.0 prox <t, 1.0
pro x > u a pro x mezi témito hodnotami ,,hladce® interpolovanou hodnotu mezi 0.0 a 1.0.
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Prechodem ze step na smoothstep se vSak ,,zjemni“ pouze jeden prechod, jak ukazuje prostfedni
obrazek. Vhodnou kombinaci dvou smoothstept je vSak mozné odstranit i druhy ostry prechod.




Task 2 a 3 (kachli€ky a cihly)

Vytvorite osm vodorovnych pruhid. Zkombinujte je s vertikdlnimi a vytvorte cosi na zptisob
kachlicek. Tip: nemusite kopirovat Zadny kod, pokud ten stavajici vhodné prepiSete na vektory.
Nakonec kaZdou druhou fadu posurite tak, aby vysledek pripominal cihlovou zed'.

Task 4 (puntiky)

Zacnéte vykreslenim jednoho kolecka uprostfed stény (tip: pouZijte vzdalenost texturovacich
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soufadnic od stfedu). Nasledné vyuZijte stejny princip jako pfi kresleni cihel a vytvorte ,,granko
efekt jako na prostfednim obrazku. A neZ zacnete pracovat na dalsi ¢asti, prejdéte od krychle k
vykreslovani konvicky.

2. ¢ast — Postprocessing

Namisto vykreslovani pfimo do okna miizeme vykreslovat do textury. Touto texturou poté obarvime

Ctverec, ktery teprve vykreslime do okna. Pfi tomto druhém kresleni mtiZeme aplikovat efekty na
celou vyslednou scénu, jako naptiklad barevné zmény nebo rozmazani.

Task 5 (framebuffer)

Nejprve je nutné vytvorit framebuffer object a k nému pfipojit texturové objekty pro barvu a
hloubku. Textury je potieba zvétSit na dostatecnou velikost (bude-li nasobné vétsi nez velikost okna,
pak vlastné provadime multisampling). Pfed kreslenim scény oznamime, Ze se ma vykreslovat do
tohoto framebufferu a vysledek bude uloZen v pfipojenych texturach. Potom staci tuto texturu
nanést na jednoduchy ctverec, ktery se uz vykresluje do okna.



Task 6 (stupné Sedi)

Vykreslete scénu Cernobile. Nemérite ale shadery pouZivané pri kresleni konvicky, upravte
postprocessingovy shader.

Task 7 (vinéni)

Rozvliite celou scénu. Do postprocessingového shaderu uz si posilame dobu béhu programu;
vyuZijte ji.

Task 8 (wireframe)

Stiskem klavesy L se ma scéna vykreslit ve wireframe modu, ovSem nyni to nefunguje spravné.
Zkuste chybu najit a opravit.
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