RenderDoc

RenderDoc <https://renderdoc.org> je debugovaci nastroj, ktery vam muze pomoct, pokud se
zaseknete s praci na ukolech/projektech. UmozZiiuje vam podivat se na to, jaka data vase aplikace na
grafickou kartu posila, a mizZe vdm pomoct odhalit, zda mate chyby v Javové casti kddu (a posilate
Spatna data) nebo v shaderech.

Pouzivani rozhodné neni povinné, ale mize vdm pomoct, pokud se v pribéhu semestru zaseknete
s projektem a néco vam nebude fungovat. :)

Platformy

RenderDoc Ize stahnout z oficidlnich stranek, na adrese https://renderdoc.org/builds. Jsou dostupné
buildy pro Windows (32 i 64 bitové) a Linux. Pro macOS RenderDoc neni dostupny.

Podporované GPU

RenderDoc pro prehravani zachycenych fram( potrebuje kartu, kterd ma podporu profilu alespon
Core 4.3 (a podporuje rozsifeni ARB_buffer_storage a EXT_direct_state_access).

Pro zjisténi, zda toto vase graficka karta splfiuje, mlZete pouZit napf. OpenGL Extensions Viewer
<http://realtech-vr.com/admin/glview>. Problém byva hlavné u starsich integrovanych grafik od
Intelu — z tohoto ddvodu nelze ani pouzit RenderDoc v u¢ebnach, kde probiha vyuka.

Pouziti RenderDoc

Pro zachyceni jednotlivych snimk( aplikace musite aplikace spustit skrz RenderDoc. Na toto
potfebujete mit zkompilovany vas projekt do .jar archivu. Toto v NetBeans provedete pomoci Run |
Clean and Build Project (Shift + F11). Po kazdé zméné v aplikaci pred tim, neZ budete chtit RenderDoc
poufzit, prebuildujte aplikaci — samotny Run Project nestadi, nebot ten nevygeneruje novy .jar!
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Po spusténi RenderDoc by vas mélo privitat nasledujici okno. Pokud ne, otevrete jej pres File |
Capture Log. V tomto okné musite vyplnit ndsledujici 3 pole:

Executable Path: cesta k java.exe (napf. C:\Program Files\Java\jre1.8.0_121\bin\java.exe).
Working Directory: cesta k slozce s .jar souborem (napf. C:\school\pv112\cvi\dist)
Commandline Arguments: -cp ".\*" class, kde class je tfida s main metodou (nap¥. cv1.Cv1)

Nasledné staci pouze stisknout Capture a méla by se vam aplikace spustit.

Po spusténi aplikace nyni mizZete pomoci F12 zachytavat jednotlivé snimky, které si nasledovné
mUZete v debuggeru prehrat.

Pfehravani snimku
Vybrany zachyceny snimek si mlzZete vybrat v okné s procesem. Timto se snimek nacte do
RenderDoc, a mlzete si prohlizet Pipeline state, Mesh output nebo Texture viewer. Navic nalevo

mate Event Browser, ktery vdm ukaze, jaké OpenGL API piikazy vase aplikace pro vybrany
vykreslovaci pfikaz volala.

Pipeline State vam umozni prohliZet jednotlivé kroky, které se dély pfi zpracovani vykreslovaciho
eventu v renderovaci pipeline. V ramci tohoto pfedmétu vas bude zajimat hlavné VTX (Vertex Input),
ktery ukazuje, jaka data mate svazana se vstupnimi buffery shader(, Rasterizer, kde vidite vnitfi stav
OpenGL (Fill Mode, Cull Mode, ...), FB (Framebuffer — zde najdete informace o Depth Mode).

V sekcich VS a FS uvidite, které Vertex a Fragment Shadery byly pouzity, v€etné moznosti
prohlédnout si jejich zdrojovy kéd.
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V Mesh Output vidite konkrétni data, kterd se do Vertex Shaderu (VS Input) poslala a jaké
transformované souradnice (g/_Position) shader pro jednotlivé vrcholy spocital (spolecné s dalSimi
parametry vystupu pro vrchol) v zdloZce VS Output. Kromé zobrazeni dat Ciselné vidite i jejich 3D
nahled (vstup i transformovany vystup). Pravym kliknutim na model si mizZete vybrat konkrétni
trojuhelnik, ktery se md v seznamu vybrat.
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V Texture Viewer si mlzZete prohliZet jednotlivé textury, které vam do shader( pro konkrétni event
(vykreslovaci pfikaz) prisly, a jak vypada Framebuffer po provedeni tohoto eventu. Lze se divat pouze
na urcité kanaly textury (R/G/B/A), ¢i si prohlédnout jeji Mip map Grovné.
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