Piriprava na 8. cviceni

Na osmém cviceni budeme probirat geometry shadery a environment mapping.
Pro hladky prubéh cviceni si zopakujte a piipravte:

e Ze sedmého cviceni: popremyslejte, jak vykreslit bod jako billboard, tedy
jako otexturovany c¢tverec, ktery je vzdy natocen k pozorovateli.

e Vzpomeiite si, jak funguje environment mapping, vzpomeite si, co je cube
textura.

Projdéte si projekt Cv8 ve studijnich materidlech. Zaméite se zejména na:

e Ve cviceni budeme pouzivat cube texturu pro odlesky okoli a tuto texturu
budeme aktualizovat. V kédu najdete mj. inicializaci ndhodné scény a 5
objektu, které se v této scéné animuji. V kédu také naleznete inicializaci
Sesti kamer orientovanych podle Sestli stén cube mapy, a cube textury a
framebuffer objekty navazané na tyto textury, do kterych budeme kreslit.

e Kresleni probfhd tak, Ze je nejprve aktualizovéna textura s okolim (vice
na piedndsce), a ta je poté pouzita pro findln{ kresleni do hlavniho okna.

e Ve cviceni si ukdzeme vice variant kresleni scény, coz ovSem také znamena
vice shaderu. Doufdm, ze komentai na zacatku funkce reload_shaders ale-
spoi trochu pomuze se v nich vyznat.

e Scéna obsahuje skybox. Ten ovSem neni kreslen tak, ze bychom vykreslili
kostku s jednotlivymi texturami cube textury, jak bylo feceno v PV112.
Misto toho vykreslime jednoduchy 2D quad, a ve vertex shaderu pomoci
inverze projekéni a pohledové matice prevedeme smér pohledu ze souf.
systému obrazovky do souf. systému kamery a poté do souf. systému
svéta. Ackoliv se to muze zdat komplikované, je to vlastné jednodussi,
nemusime tfeba urcovat velikost kostky, aby se vlezla mezi blizkou a
vzdalenou ofezovou rovinu kamery.



