Osnova 6. cviceni v C++

Mili studenti a studentky pfedmétu PV112. Tato osnhova slouZi jako pomucka pro opakovani po
cviceni, naptiklad kdyZ néco nestihnete. Rozhodné neslouzi k tomu, abyste si ji prosli uz pfed cvicenim
a zkusili vSechno naprogramovat, potom byste se na cvi¢eni nudili a to nikdo nechce :-).

e Poufiti interface blokl pro proménné z VS do FS v shaderech pro kostku
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Seskupit do VertexData

Pouzit instance_name inData a outData
Odstranit prefix VS_

Ukol pro studenty: udélat totéz i pro konev
Celkem cca 15 minut

e Pouziti interface blokl pro uniformni proménné
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V C++ kddu jsou pripraveny struktury s daty a proménné. Jen je tfeba vytvofit buffery
pro OpenGL, aktualizovat je, upravit shader a navazat buffery jako vstupni data.
Upravuji paralelné oba shadery, pro kostku i pro konev, nejprve svétlo
= Seskupim do jednoho interface, nesmim zapomenout na std140
= Ziskam index LightData bloku a nastavim binding point 0
=V C++: ukdzat strukturu Light, vytvorit UBO, aktualizovat data, navazat buffer
= Zakomentovat nastavovani dat pres uniformni proménné
Cca 15 minut
Ukol pro studenty: pouZit instance_name light (5 minut)
Ukol pro studenty: udélat toté? pro kameru, dat dohromady projekéni matici,
pohledovou matici a pozici oka, pouzit binding point 1, spoustu véci staci
odkomentovat (15 minut)
Celkem cca 35 minut

e Instancovani
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Nejprve kostka, vysvétlit princip a cil: naraz vykreslit 100 kostek, 10x10, postup: data
vSech kostek do UBO. U kostek ménim pouze pozici

PFipravit strukturu CubeData v VS se 100 maticemi, pouZit gl_InstancelD

V C++: struktura odpovidajici CubeData, pfipravit data, ziskat index, nastavit binding
point na 2, navazat, pouzit gIDraw*Instanced

Cca 20 minut

Ukol pro studenty: toté? pro konvi¢ku, kazdd instance ma pozici a barvu, pouZit
binding point opét 2 (20 minut)

Celkem cca 40 minut



