Piiprava na 13. cviceni

Na tfinactém cvic¢eni budeme probirat Parallax occlusion mapping. Pro hladky
prubéh cviceni si zopakujte a pripravte:

e Zopakujte si normal mapping a displacement mapping z 9. cviceni. Pa-
rallax occlusion mapping je néco podobného.

e Vyieste nésledujici matematicky problém. Reseni budete implementovat
do shaderu, a kdyz si to pfipravite doma, budete mit ndskok.

V roviné jsou dany dvé piimky A a B, kazd4 z nich dvéma body: piimka A
body [x0, A0] a [z1, Al], pfimka B body [z0, BO] a [z1, B1], viz ilustrace.
Urcete soutadnici y jejich pruseciku, znate-1i pouze A0, Al, B0 a B1.
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Projdeéte si projekt Cv13 ve studijnich materidlech. Zaméite se zejména na:

e Scéna obsahuje dvé otexturované kostky s normal mappingem a néjakymi
parametry, které se posilaji z GUI do shaderu. Nic slozitého.



