PV112 Java - 6. cviceni

Stahnéte si cv6.zip ze studijnich materiald. Rozbalte a slozku oteviete v NetBeans File -> Open
project.. (Ctrl + Shift + 0).Po uspé&Sném otevieni, zkompilovani a spusténi projektu by se
meélo zobrazit okno 640x480 pixell uprostfed obrazovky s nadpisem “Hello World!” a konvi¢kou.

Muzete ovladat pozici kamery; pfi drzeni levého tlac¢itka mysi se muzete otacet kolem stfedu, a pfi drzeni
pravého tlaCitka mlzete pfiblizovat/oddalovat scénu.

Post-processing

Velké mnozstvi vykreslovacich technik a efektd vyZaduje vice krokl ke zpracovani dat a vygenerovani
kyzeného obrazu. K tomu se ¢asto vyuziva moznost vykreslit data do textury a s ni dal pracovat/poditat.
Naimplementujeme jednoduchy post-processing, kdy si vykreslime scénu ne do paméti okna, ale do
oddélené textury.

Task 1 - vykreslovani mimo obrazovku do FBO a vykresleni textury na

obrazovku pres fullscreen quad

Na vykreslovani do textury se pouziva Frame Buffer Object (FBO), ktery umozniuje vytvofit vedlejSi pamét,
do které se bude kreslit, a u které napf. Ize nastavit, jak ma vypadat pamét’ pro vystup; tzn. kolik textur (a
jejich velikost) ma byt k disposici a jaky je jejich format (bitova hloubka jednotlivych slozek, ...).

Povinna je pouze textura pro hloubku, vytvofime si ale texturu pro barvu, protoZe tu cheme nasledné
upravit a zobrazit. Do této paméti si vykreslime scénu a budeme tedy mit jeji barevny vystup pfipojené
texture.

Takto vykreslena scéna do textury se ale sama nikde nezobrazi; vykreslime ji tak, Ze vytvofime obdélnik,
ktery pokryje celé okno a jeho fragmenty obarvime podle ulozené textury. Na to jsou potfeba dvé véci -
geometrie obdélniku a shadery, které spravné pretransformuji vrcholy a obarvi fragmenty.

Zajistéte vSe potiebné k ziskani mezikroku pro post-processing.
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DalSi vyhodou vedlejsi paméti pro vykreslovani je i jeji nezavisla velikost. MGZzeme napf. kreslit do pétkrat
menSi textury — je to textura jako kazda jina a pfi vzorkovani se jeji hodnoty mohou dopocitat.

Vysledek Ize vidét na nasledujicim obrazku. ZajimavéjSi ale Casto je kreslit naopak do vétsi textury. K
¢emu to muze byt dobré?



Task 2 - uprava barev

Jednim z typickych post-processing efekt je Uprava vysledné barvy. Lze napf. zobrazit jen jednotlivé
barevné slozky. DalSimi upravami maze byt inverze barev nebo zvyraznéni nékterych barevnych tonu.
VyzkouS§ime si pfevod na Cernobily obraz, ktery neni nic jiného nez zobrazeni pouze jasové slozky svétla.
Naivni implementace by byla jednoduché zprimérovani barvy, ale lidé vnimaji rizné vinové délky jinak
intenzivné, proto je potfeba vazeny primeér.

Doporucované vahy jsou rizné, ¢asto se ale pouzivaji ty ze standardu YIQ/NTSC a to 0.299, 0.587 a
0.114 pro R, G a B slozky.

Zpramérujte barvy z textury, aby byl vykreslen €ernobily obraz.
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Task 3 - VInky (deformovani obrazu posunem)

Pfedchozi efekt by Sel naimplementovat i bez post-processingu; ale pro nasledujici se bez néj uz
neobejdete. Vzhledem k tomu, Ze mame k dispozici vSechny vykreslené pixely, mizeme si pomoci
texturovacich souradnic vzit i takovy, ktery plvodné byl na jiném misté.
Vytvorte zvinéni obrazu. Zkuste ho animovat v ¢ase (po stisku A).
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Task 4 - kresleni draténého modelu

Pokud ted stiskneme L pro vykreslovani ¢ar misto vyplnénych trojuhelnikud, uvidime dratény model 2
trojuhelnik:
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Pro¢ se to déje? Rozhodné se nejedna o chtény vysledek — chtéli bychom vidét zvinény &ernobily
dratény model konvi¢ky. Upravte vykreslovani tak, aby byl vidét spravny dratény model.

Task 5 — Instacovani

Instacovani slouzi k vykresleni velkého mnozstvi objektld pomoci jednoho vykreslovaciho pfikazu, tak,
Ze kazdy vykreslovany objekt mize mit svoje vlastni parametry, které se pro vykresleni pouziji.
Pomoci instancovani vykreslete 100 konvicek, rozlozenych do mfizky 10x10 tak, aby byly rozmisténé
okolo stfedu (0,1,0). Na posunuti o 1 v ose Y nezapomerite, bude se pozdéji hodit!
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Task 6 — RGzna barva pro kazdou instaci

Kromé pozice zkuste pro kazdou instanci i jinou barvu. Pro ziskani nahodny barev mizete pouzit funkci,
kterou jsme vam jiz pfipravili, randomColor ().
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Task 7 — UBO pro svétlo

Nyni pfedavame parametry svétla jako nékolik uniform proménnych; mizeme ale nahrat vSechny
proménne do .
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Task 8 — Zména c¢asti UBO

Data v UBO se daji ménit — nicméné prehravat je vSechna by bylo zbyte€né, a Ize zménit pouze Cast.
Zkuste animovat svétlo tak, aby se v UBO pro data se svétlem ménila pouze jeho pozice.
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Task 9 — Pridani dalsich UBO

V tomto kroku pfidame dalSi UBO, ktery bude obsahovat data o instancich konvi¢ek - pozice a barvy,
které jsme doposud predavali jako uniformni proménné. Po tomto kroku se nam vzhledové vysledna
scéna nezmeni.

Task 10 — Pridani shaderu a modelu navic

V tomto Ukolu si pfidame vykresleni dal§iho modelu do scény, ktery bude pouzivat jinou dvojici shaderu.
Abychom nemuseli nastavovat vSechny jeho uniformni proménné znovu, pro osvétleni pouzijeme jiz
existujici UBO s daty o svétle. Pro data o instanci si vytvofime dalS$i UBO, do kterého data nahrajeme.
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