
Renderování vodní hladiny v OpenGL 

Bakalářská práce se zabývá problematikou renderování vodní hladiny za 

použití grafické knihovny OpenGL. V práci jsou na začátku popsány optické vlastnosti vody z 

fyzikálního hlediska jako je například odraz a lom světla na vodní hladině. Poté je menší část 

práce věnována osvětlení scény a metodám stínování objektů. Dále je představen historický 

vývoj renderování vodní hladiny od konce 70. let a stručný popis jednotlivých technik. Druhá 

část práce je převážně věnována multiplatformní grafické knihovně OpenGL. Důraz je kladen 

zejména na základní principy fungování této knihovny. Pomocí OpenGL budeme 

implementovat algoritmus pro renderování vodní hladiny. V závěru je zhodnocen vizuální 

výsledek algoritmu a jeho možné další vylepšení.
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