Piriprava na 5. cviceni

Na patem cviceni budeme probirat screen-space ambient occlusion a depth of
field, coz jsou dvé techniky, které vyuzivaji G-bufferu z deferred shadingu. Pro
hladky prubéh cviceni si zopakujte a piipravte:

e Zopakujte si gaussuv filtr pro rozmazani obrazku. Projdéte si shadery
blur_ssao_texture_fragment.glsl a dof_fragment.glsl, které obsahuji imple-
mentaci gaussova filtru. (Ano, psdt ho nakonec nebudete :-), ale alesporn
se podivejte na to, jak ho lze napsat.)

e Popremyslejte, jak souvisi souradnice vrcholu vyjadfena v souradnicovém
systému kamery (view space) se vzdalenosti tohoto vrcholu od kamery.

Projdéte si projekt Cvb ve studijnich materidlech. Zaméite se zejména na:

e Kod vychézi ze 4. cviceni, opét mame ndhodnou scénu, opét mame de-
ferred shading. Vétsinu byste méli pochopit, vyjma kédu ptipraveného
pro 5. cvi¢eni. Ten poznéate tak, ze ma v sobé zkratku SSAO nebo DoF.

Ve Cvb jsou navic tyto véci, které jesté nebyly probrany a které budou probrany
na prednésce:

e Funkce textureLod pro vzorkovani textur (néktef{ z vds si ale na ni moznd
vzpomenou).

e Funkce textureSize.

e Proménna gl_FragCoord.



