Seznam uloh do pfedmétu Pocitacova grafika Il
(aktualizace 28. 4. 2021)

Ukonceni predmétu probéhne udélenim klasifikovaného zapocétu na dalku za odevzdany projekt.
Hodnoceny budou jednotlivé dlohy z nize uvedeného seznamu. U jednotlivych uloh jsou uvedeny
maximalni pocty bodu, které Ize za vyreseni dané ulohy ziskat. Pfedpoklada se, Ze soucasti projektu
budou zdrojové kddy, obrazky s dosazenymi vysledky, struc¢ny popis odevzdavanych materiadll a
pripadné dalsi soucdsti, pokud nejsou odkazovany na strankach predmétu.

NejzazSim terminem pro zaslani projektu (mailem) je 17. 5. 2020 véetné. V ptipadé 5. ro¢niku je termin
3. 5. 2020 vcetné.

1. Juloha (slidy 19 —34) 15 bodu

Implementace kamery dle predndasek. Idealné vytvorte v tfidé Camera metodu Update, kterd provede
vypocet vSech potfebnych matic (V, P) na zdkladé aktudlnich parametrd kamery. Jednotlivé matice a
jejich kombinace (MVP pro transformaci vertexd do Clip Space, MV pro transformaci vertex(i do Eye
Space, MVn pro transformaci normal do Eye Space apod.) pak miZete podle potfeby predavat (pres
ukazatel na prvni prvek — metoda data) ve vykreslovaci smycéce pomoci funkce SetMatrix4x4
(glutils.cpp) aktualnimu shaderu. Zaroven ve vykreslovaci smycce zajistéte, aby se kamera vhodnym
zpUsobem pohybovala.

void SetMatrix4x4( const GLuint program, const GLfloat * data, const char * matrix_name )

{

const GLint location = glGetUniformLocation( program, matrix_name );

if ( location == -1)
{
printf( "Matrix '%s' not found in active shader.\n", matrix_name );
}
else
{
glUniformMatrix4fv( location, 1, GL_TRUE, data );
}

2. uloha (slidy 131 - 140) 15 bodu

Nacteni modelu z OBJ souboru véetné materiald z MTL. Nacita¢ OBJ a MTL je soucasti Sablony. Staci
podle ukazek zfunkce tutorial 1 (tutorials.cpp) doimplementovat plnéni VAO a VBO objektd
nactenymi daty. Funkénost Ize otestovat napt. pomoci jednoduchého normalového shaderu. Vysledek
by mél vypadat jako na ptilozeném obrazku.
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Z hlediska organizace kédu, doporucuji vytvofit si tfidu Rasterizer, ktera bude obsahovat implementaci
této a dalSich uloh. Struktura implementovanych metod muze byt nasledujici:

int test( const std::string & file name )

{
Rasterizer rasterizer( 640, 480, deg2rad( 45.0f ), Vector3( 200, 300, 400 ),
Vector3( @, @, 30 ), 1.0f, 1000.0f );
rasterizer.InitDevice(); // inicializace OpenGL kontextu
rasterizer.InitPrograms(); // inicializace VS a FS shaderl (programu)
rasterizer.LoadScene( file name ); // nacteni geometrie scény
rasterizer.InitBuffers(); // inicializace VAO a VBO
rasterizer.InitMaterials( © ); // inicializace SSBO pro ulozeni materiall
// nasleduje inicializace predpocitanych map pro Cook-Torrance GGX shader
rasterizer.InitIrradianceMap( "../../../data/lebombo_irradiance_map.exr" );
rasterizer.InitPrefilteredEnvMap( {

" ../pg2/data/lebombo_prefiltered_env_map_001_2048.exr",
../pg2/data/lebombo_prefiltered_env_map_010_1024.exr",
../pg2/data/lebombo_prefiltered_env_map_100 512.exr",
../pg2/data/lebombo_prefiltered_env_map_250 256.exr",
../pg2/data/lebombo_prefiltered_env_map_500 128.exr",
../pg2/data/lebombo_prefiltered_env_map_750_64.exr",

. ../pg2/data/lebombo_prefiltered_env_map_999 32.exr" } );
rasterizer.InitGGXIntegrMap( "../../../data/brdf_integration_map_ct_ggx.png" );
rasterizer.MainLoop(); // renderovaci smycka
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return EXIT_SUCCESS;

3. uloha (slidy 44 - 72) 20 bodti (+10 bonusovych bodi)

Implementace PBR shaderu dle predndsek. Veskeré predpocitané mapy jsou k dispozici na webu
predmétu vcetné jednoduchého modelu s PBR materidlem. Pfi vlastni implementaci pfedpocitani
jednotlivych map ziskate dalsich 10 bodd.

Vysledek by pfi pouZiti jednoduchého modelu kostky mohl vypadat ndsledovné.
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4. \Jloha (slidy 75 — 82) 15 bodu

Implementace podpory pro normalovou mapu dle pfedndsek. Pro vyfeSeni této ulohy je potieba
(napt.) rozsitit konstruktor tridy Triangle o vypocet te¢nych vektorl v kazdém vrcholu trojuhelnika.

Triangle::Triangle( const Vertex & v@, const Vertex & vl, const Vertex & v2, Surface *
surface )
{

vertices_[0] = vO;

vertices_[1] = vi;

vertices_[2] = v2;

// TODO TBN
const Vector3 el
const Vector3 e2
// t=2?,b="7"
vertices_[0].tangent = Tangent( t, b, v@.normal );
vertices_[1].tangent = Tangent( t, b, vl.normal );
vertices_[2].tangent = Tangent( t, b, v2.normal );

vl.position - v@.position;
v2.position - v@.position;

}

// pomocnd funkce pro vypocet tecného vektoru daného vrcholu trojuhelnika

// vstupem je tangenta, bitangenta a normala pred GS ortogonalizacnim procesem
// vystupem je tangenta po provedeni GS ortogonalizacniho procesu

Vector3 Tangent( const Vector3 & t, const Vector3 & b, const Vector3 & n )

{

return tc;

}

Vysledek by pfi pouZiti jednoduchého modelu kostky mohl vypadat nasledovné. Viimnéte si odrazt
ovlivnénych nerovnostmi na povrchu kostky simulovanymi pomoci normalové/bump mapy.
V predchozim pfipadé se povrch jevil jako zcela hladky.
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5. uloha (slidy 129-142) 15 bodu

Implementace stint pomoci shadow mappingu. Postacuje jeden zdroj svétla typu spot light (stfedové
promitani) nebo directional light (rovnobézné promitani). Nemusite implementovat vSesmérové
bodové zdroje (omni light), kde by bylo nutné vytvofit 6 zdrojl typu spot light a vysledna mapa stind
by byla reprezentovdna jako cube mapa.

6. uloha (slidy 159-187) 20 bodu

Implementace stinl pomoci stencil bufferu. Postacuje jeden zdroj svétla typu spot light (stfedové
promitani). Také postaci, kdyZ implementace bude fungovat nad zjednoduSenym modelem.
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