Nepovinné ukoly na procvicovani po 3. cviceni

Ukoly jsou pouze pro procviceni latky, neni to pisemka, nebudou kontrolovany. P¥ipadné dotazy
sméfujte na diskuzni férum nebo poslete e-mail cvicicim.

Poznamka: V jednotlivych sekcich jsou tikoly odstupniovany podle naroc¢nosti.

Procvicovani shaderu
Ukol 1: Vytvoite headlight. Headlight je svétlo, které sviti z pozice pozorovatele, a at’ se
pozorovatel hybe jakkoliv, svétlo se hybe s nim.
Ukol 2: Vytvoite bodové svétlo s titlumem, nezapomeite, Ze titlum nemusi byt jen kvadraticky,
jako ve skuteCném svété, ale i tfeba jen linearni. Budete potfebovat vzdalenost pixelu od svétla, ale
pozici svétla i pozici pixelu jsme uz pouzivali.

Ukol 3: Implementujte mlhu. Budete potfebovat vzdalenost pixelu od pozice pozorovatele, ale opét
i pozici pozorovatele i pozici pixelu jsme uzZ pouZzivali.

Napovéda: Nezapomeiite, Ze barva mlhy by méla byt tou barvou, kterou mazete color buffer
(funkce glClearColor).

Ukol 4: Vytvoite kuZelové svétlo podle slajdi. Nezapomeiite, Ze smér kuZelového svétla je také
nutné transformovat.
Procvicovani souradnicovych systému

Ukol 5: Upravte osvétleni, aby se po¢italo v soufadnicovém prostoru kamery neboli vechny
objekty, normaly, pozice svétel atd. nasobte kromé model matice i view matici.
Ukol 6: V soufadnicovém systému kamery mé pozice pozorovatele soufadnici (0,0,0), ¢ehoZ lze
VyuZzit:

- Upravte vypocet osvétleni, aby pouZzival soufadnici (0,0,0) na misto pozice pozorovatele.

- Upravte vypocty mlhy a headlightu (pokud jste si je naimplementovali), aby pouZivali

pozici (0,0,0) misto pozice pozorovatele.

Napovéda: Napf. je mozZné pohybovat s kamerou po kruznici okolo scény.

Procvicovani matematiky

Ukol 7: Pouze na zaklad€ znalosti pozice pozorovatele v souradnicovém systému kamery p a
v

znalosti obecné view matice y odvod'te pozici pozorovatele v souradnicovém systému svéta p .
w






Vzorové feSeni vybranych prikladi
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ReSeni:
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