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- 실습번호 : lab-05
- 실습제목 : AdvancedTexturing & Stencil
- 실습요약 : 텍스쳐 애니메이션. 멀티텍스쳐링. 스텐실. 알파 블렌딩. 
- 준비자료 : D3DCloudDemo.zip, D3DMultiTexDemo.zip, D3DStencilShadowDemo.zip
- 실습문제

1. 땅바닥에는 멀티 텍스쳐를 사용하여 여러 재질 (예를 들어, 흙, 풀, 돌)을 입혀라. 하늘에는 구름 텍스쳐(dds포멧)를 추가하고 구름은 서서히 움직이고 있다 (즉, transformation matrix를 적용함). 작성을 완료하면 실행 화면과 Setup(), Cleanup(), Display(), WinProc(…)의 코드를 첨부하시오.
2. 위에서 만든 프로그램에, 본인이 직접 생성한 정점버퍼와 인덱스 버퍼로 만든 텍스쳐 객체와 D3DX Geometry Object (box, sphere, cylinder, torus, teapot, polygon)중 하나를 선택하여 텍스쳐를 입힌 객체를 추가한다. 그리고 그 객체들에는 스텐실 기법을 적용하여 더블 블렌딩을 없앤 그림자 효과를 넣어준다. 작성을 완료하면 실행 화면과 Setup(), Cleanup(), Display(), WinProc(…)의 코드를 첨부하시오.
