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Cilem treti ulohy je wvytvofeni rozsifujicitho modulu zaclenitelného do implementace zdakladu
jednoduché FPS hry z pfedchoziho zadani. Uéelem modulu je nahradit péivodné jednobarevné zdi
jejich otexturovanou verzi a tim dale zlepsit dojem z hloubky vykreslované scény. Océekavany vysledek
by pro texturu cihlové zdi mohl vypadat takto (pozn., samotné propojeni vysledk( Gloh €. 2 a 3 bude

predmétem dalsiho Ukolu):

Textura bude nactena ze souboru ulozeného vjednoduchém obrazovém formatu PPM [1, 2].
Nasledujici body by vas mély postupné provést detaily implementace tohoto ukolu.

Uloha 1: (1 bod)
Vytvoreni tfidy pro reprezentaci textury.

V samostatném souboru texture.py vytvorte tfidu Texture, kterd bude potomkem tfidy object.
Konstruktor tfidy bude pfijimat textovy fetézec file_name reprezentujici nazev obrazového souboru
ve formatu PPM. Trida bude déle obsahovat instanc¢ni atribut data typu list pro uloZeni nactenych
dat. Jednotlivé texely (obrazovy element textury) budou reprezentovany jako trojice ve formatu (R,
G, B), kde kazdy kandl bude typu float. Napf. nize uvedend trojice bude v nelinearnim (gamma
komprimovaném) formatu sRGB odpovidat hnédé barvé:

(0.514, 0.165, 0.078) < N

Poslednimi dvéma instan¢nimi atributy nasi nové tfidy budou Sitka (width) a vyska (height) uloZzené
textury. Oba atributy budou v konstruktoru inicializovany na nulu.

Uloha 2: (1 bod)
Nacteni textury z PPM souboru.

Vytvofte metodu tfidy Texture pojmenovanou load pfijimajici textovy fetézec file_name stejné
jako konstruktor. Tato metoda nacte ze zadaného souboru texturu uloZzenou ve formatu P3 (ASCII
Portable PixMap). Zkraceny vypis z dodaného testovaciho souboru wall.ppm vypada takto:
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P3

# Texture of the seamless brick wall

16 16

255
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75 9 24

Hlavicka souboru se sestava zretézce 'P3', coZ je dvoubajtové magické cislo uddvajici format
souboru, nasleduje nepovinny komentdr uvozeny znakem mfizka ('#'), dalSi dvojice Cdisel
predstavuje vysku a Sitku textury a Cislo 255 reprezentuje maximalni hodnotu, kterd se muze
vyskytnout v datové Casti souboru. V datové casti jsou pak postupné uloZeny jednotlivé texely ve
formatu RGB. Tyto hodnoty postupné nactéte, znormalizujte podle uvedené maximalni hodnoty a
ulozte do atributu data jako seznam trojic. Dodejme, Ze matice texell je organizovana po radcich.
Zapamatujte si rovnéz Sitku a vySku textury v pfislusnych atributech tfidy. Nakonec zavolejte metodu
load pfimo z konstruktoru tridy.

Po provedeni metody load nad pfiloZenym souborem by mél seznam data vypadat nasledovné:

[(0.694, ©.314, 0.122), (0.694, 0.314, 0.118), .., (0.294, 0.035, 0.094)]

Uloha 3: (1 bod)
Pohyb po texture.

Vytvorte privatni metodu offset, kterd bude pfijimat dva parametry i, j a vrati offset texelu na
pozici (i, j) viz obrazek:

P width
(0,0) i=3
_ - T height
j=2 »——_ | \

(5} offset texelu na pozici (3, 2) je 15

Uloha 4: (1 bod)
Ziskani texelu z textury.

Tfidu Texture rozsifte o metodu get_texel, kterd bude pfijimat soufadnice pozadovaného texelu ve
formé dvou redlnych parametrd u a vzrozsahu (0,1). Vystupem metody bude texel (tj. trojice
realnych cisel) odpovidajici barvé textury na zadanych relativnich (tzv. texturovacich) souradnicich.
Zde musime pouzit interpolaci a pro jednoduchost se omezime na tu nejjednodussi — interpolaci
nejblizsSim sousedem. Parametry u a v prevedte na celoCiselné indexy odpovidajiciho texelu viz
obrazek:
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Z vypoctenych index (i, j) pak s pomoci metody offset ziskejte pozici hledaného texelu v seznamu
data a vratte ho.
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