PV227 — Zadani prvniho projektu

semestr: podzim 2017

Vasim tkolem bude vytvorit efekt ,koupelnového, mlééného skla — sklo bude
proupostét pouze Céast svétla a objekty vidéné srkz sklo budou rozostiené. Pro
lepsi predstavu viz video ptilozené k zadani.

Ukdzka mozného feSeni: sklo je pouze ¢dstecné pruhledné, objekty za sklem
jsou rozostiené.

Pocatecni stav

e Mate pripravenu scénu obsahujici podlahu, na ni umisténé objekty, svétla
a kameru; podobné jako ve ¢tvrtém cviceni.

e Scéna obsahuje objekt skla — jednoduchy quad umistény ve vzduchu nad
objekty, vykresleny (pro zacétek) bilou barvou.

e Projekt obsahuje shadery implementujici forward shading.

e GUI jiz obsahuje dva parametry pro nastaveni parametru skla.



Pozadavky na reSeni

Sklo musi byt ¢astecné prusvitné. Mira prusvitnosti bude nastavitelné pa-
rametrem v GUIL. P# minim&lni hodnoté pruhlednosti 0 nebude skrz sklo
vidét zadné objety — sklo bude vykresleno Sedou barvou. Pii maximalni
hodnoté 1 bude sklo ¢iré (nicméné piipadné rozostieni bude stéle fungo-
vat).

Scéna vidénd skrz sklo musi byt rozostiend. Mira rozostieni bude nasta-
vitelna parametrem v GUI. Pfi minimélni hodnoté parametru nebudou
objekty rozostieny vubec, pii maximaln{ hodnoté (128) budou objekty
vykresleny jen jako barevné Smouhy. Viz néasledujici obrazky.

Pruhled skrz sklo musi byt poc¢itdn v ,redlném® ¢ase — obraz za sklem
musi byt korektni i pfi pohybu kamery.

Doba vykresleni celé scény musi byt mensi nez 50 milisekund pro okno
standardnf{ velikosti (640 x 480 pixell) — a to i na $kolnich strojich.

Skrz sklo musi byt kromé objekt vidét i spekuldrni odlesk svétla na pod-
laze.

Sklo musi byt pruhledné z obou stran — tedy i pfi ototeni kamery musi
byt skrz sklo vidét rozostiené objekty.

Nelze ménit vykreslovanou scénu tak, aby Vam ,to lépe sedélo“ — pocet a
umisténi objektu, nastaveni svétla a kamery musi zustat beze zmén.

Ukézka nastaveni parametru skla: intenzita rozostieni 64, pruhlednost — vlevo
0, vpravo 1.



Ukézka nastaveni parametru skla: Prihlednost: 0.3, stupen rozostieni — vlevo:
1, vpravo 128.

Co nemusite resit

Nefeste pohled na scénu z pod pohlady. Na pfipravené scéné muze byt (pii
pohledu zespodu) viditelny z-fighting ¢i jiné artefakty.

Mozny postup

Zpusobu, jakymi feSit tento problém je nékolik. Nevyzadujeme ani nezakazujeme
zadny konkrétni pifstup vedouci k pozadovanému vysledku (mimo podminek
vyse). Zde uvddime nékolik rad jako ndpovedu.

e Pro jednoduchost si rozdélte vykreslovani skla do dvou shaderu. Jednim
reste efekt pruhlednosti, druhym rozostfeni.

Netieba znovu objevovat kolo — osvétleni objektu za sklem je velmi po-
dobné jako kdekoli jinde. Nebojte se v shaderech pouzit existujici kédy —
napiiklad z pfedchozich cviéeni.

Pokud budete rozostieni scény za sklem fesit pomoci konvoluce, pak do-
porucujeme vyuzit techniku separabilnich konvoluénich jader (na inter-
netu lze princip snadno nalézt pod pojmem ,Separable filter”), kterd m4
vyrazné mensi vypocetni narocnost nez klasickd konvoluce.

Zvazte, co je jednodussi pro Vés a co je optimalnéjsi pro GPU. Tvaime
se, ze vykonu méame dost a zvolte si ten pristup, ktery je nejjednodussi
pro Vis.

— Spocitat rozostieni celé scény a pii vykresleni skla bézné vykresleni
nahradit tim rozostfenym.

— Pouzit pomocny (napi. stencil) buffer pro rozlisen{ scény na ,sklo“ a
,he-sklo“ a rozostfovat jen oblast za sklem

— Jakykoli jiny ptistup vedoucim k vizudlné podobnym vysledkum v
pozadovaném case.



Rozsireni zadani

Pokud Vam zadani pfipadé pfilis jednoduché muzete si vstupni scénu obohatit
— pridat dalsi objekty ¢i animaci skla (napiiklad pomalé otécent skla podél svislé
osy), piipadné pridat moznost prepnout vykreslovani z rezimu ,,mlééné sklo“ na
rezim zrcadlo. Piipadné muzete zkusit pfidat ke sklu néjaky ten ram :-)

Projekt neni bodovan — v poznamkovém bloku se Vam objevi pouze OK
(pifpadné KO a zduvodnéni). Rozsifené zadani je tedy ¢isté dobrovolné a od-
ménou Vam bude vas dobry pocit, ze jste to dokazali. Plus vefejna pochvala od
nas na dal$im cviceni.

Zpusob odevzdani

Odevzdejte zdrojové kédy (C++ a GLSL shadery) a projekt pro Visual Studio.
Vymazte pomocné soubory, které si vytvari Visual Studio, zejména pak slozky
Debug/Release a databédze .sdf a .vc.db. Vysledek zabalte do .zip archivu a ten
vlozte do ptipravené odevzdavarny ,,Prvni projekt“, nejpozdéji do 12. 11. 2017
(vcetne).

Samostatna prace

Jen pro jistotu: na projektu pracujte samostatné. Pokud narazime na dvé po-
deziele podobné ¢i dokonce shodné feSeni, nebude uznano ani jedno z nich.



