Piriprava na 9. cviceni

Na devatém cviceni budeme probirat teselacni shadery, normal mapping a dis-
placement mapping. Pro hladky prubéh cviceni si zopakujte a pripravte:

e Zopakujte si, co je to kubickd beziérova kiivka a kubicky beziéruv plat.
Popfemyslejte, jak vyhodnotit pozici na daném misté beziérova platu,
znate-1i 16 kontrolnich bodu.

e Zopakujte si, co je to normal mapping.

e Aktualizujte si Framework.zip a inlines.zip, byla priddna geometrie (beziérovy
platy Utahské konvicky) a podpora pro tesela¢ni shadery.

o Aktualizujte si také Textures.zip, pridali jsme trojici textur pro normal
mapping a displacement mapping.

Projdéte si projekt Cv9 ve studijnich materidlech. Zamérte se zejména na:

e Scéna obsahuje konvicku, svétlo, kameru a 3 textury. Pro zménu zase néco
jednoduchého, ze jo?



