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- 실습번호 : lab-03
- 실습제목 : Shader & Lighting & Texturing
- 실습요약 : 본인이 원하는 3차원 물체 2개 이상을 전체 장면 World에 배치시키고, 조명(lighting)과 텍스쳐(texturing)를 넣어본다. 
- 준비자료 : D3DDiffuseCubeDemo.zip & D3DTextureCubesDemo.zip
- 실습문제

1. D3DDiffuseCubeDemo 프로그램은 정점 버퍼와 인덱스 버퍼를 사용하여 입방체에 조명을 넣은 프로그램이다. 이 프로그램에 본인이 원하는 3차원 객체 (예를 들어, 나무, 집 등등) 하나를 추가한다. 이 때 정점에는 표면의 법선벡터 (normal)를 넣어야 한다. 그리고 D3DX Geometry Object (box, sphere, cylinder, torus, teapot, polygon)중 하나를 선택하여 추가한다.
struct VertexPN {


float x, y, z;


float nx, ny, nz;


static IDirect3DVertexDeclaration9* Decl;

};
2. 위의 프로그램에 D3DTextureCubesDemo와 D3DTextureSphereCylinderDemo 을 참고하여 텍스쳐(texture)을 추가한다. 정점버퍼와 인덱스 버퍼를 사용한 그리는 객체는 아래같이 vertex structure에 텍스쳐 좌표(texture coordinate)를 넣어야 한다.
struct VertexPNT {


float x, y, z;


float nx, ny, nz;

float u, v;

static IDirect3DVertexDeclaration9* Decl;
};

작성을 완료하면 실행 화면과 주요 코드를 첨부하시오.
