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/adanie

Vykreslite pomocou metody ray casting mnohouholnikové pletivo, nacCitané z
(.obj) suboru

Pre navodenie dojmu hibky v scéne, pletivo osvetlite pomocou Lambertovského
odrazu s jednym bodovym svetelnym zdrojom:
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Vyberte silubovolné trojuholnikové pletivo vo formate (.obj)

Pletivo by malo mat aspon 100, avSak nie viac ako 1000 stien, kvoli implementacnym
obmedzeniam

/ tohto suboru nacitajte len tie riadky, v ktorych su zakodovane informacie o pozicii
vrcholu aindexoch stien

Repozitare s modelmi(mozu vyZzadovat registraciu):
https://www.turbosquid.com/

http://graphics.stanford.edu/data/30scanrep/
https://freedd.com/free-3d-models/oDbj

Model si m6Zete najst aj inde, vytvorlt sami(napr. v Blenderi), pripadne prekonvertovat z
iného formatu, resp. triangulovat pomocou softvéru (ak nie je pletivo trojuholnikové)



https://www.turbosquid.com/
http://graphics.stanford.edu/data/3Dscanrep/
https://free3d.com/free-3d-models/obj
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Do scény umiestnite kameru a jeden bodovy svetelny zdroj tak, aby bolo vidiet
cely model.

Avsak umoznite pouvéivateTovi, aby mohol poziciu kamery aj svetla menit
pomocou pouzivatelsky privetivych prvkov (napr. textbox). Takisto je mozné
menit aj zaber kamery (field of view).

Velkost okna, do ktorého vykreslite scénu je lubovolnd, ale pevne dané (t.).

v

nemusite umoznit, aby ju pouzivatel mohol menit).
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Scéenu vykreslite pomocou algoritmu ray casting a intenzitu jednotlivych bodov
okna dopocitajte s pouzitim Lambertovskéeho odrazu.

Farby modelu a pozadia musia byt odlisné.

Na hladanie prienikov IU¢a s objektami mo6zete vyuzit algoritmy aj z tejto stranky:
http://www.realtimerendering.com/intersections.html|

Pozndmka: moéZe sa stat, Ze vds model bude po vykresleni prevrdteny, ¢o je v désledku odli$nosti
lokdlnych a svetovych stradnic. V tom pripade pred samotnym ray tracingom, je potrebné ho otodit
tak, aby bol otoceny sprdvne (t.j. urobit transformdciu z lokdlInych do svetovych suradnic). Na to vdm
postac¢i zdmena suradnic (napr. x-ovej a y-ovej), pripadne zmena znamienka pre danu suradnicu.
TaktieZ je ndpomocné vykreslit si farebne odlisené suradnicové osi



http://www.realtimerendering.com/intersections.html

