Nepovinné ukoly na procvicovani po 1. cviceni

Ukoly jsou pouze pro procviceni latky, neni to pisemka, nebudou kontrolovany. P¥ipadné dotazy
sméfujte na diskuzni férum nebo poslete e-mail cvicicim.

Poznamka: pokud se na néjakém cvicCeni nestihne udélat priklad na aspect, tak ho tady ignorujte.
Obecné procvicovani shaderi

Ukol 1: Posuiite objekty na obrazovce o kousek doleva/doprava/nahoru/dolf, tfeba o 0,2.

Poznamky:
* udélate to tak, Ze prictete hodnotu 0,2 k soutadnici x nebo y pfi vypoctu vysledné pozice
vrcholu, podobné jako pri pouZiti aspect
* je nutné nejdrive pricist a potom vysledek vydélit tim aspect, ne naopak
* k zamysleni: co se zméni, proc¢ to bude Spatné, kdyZ nejdiiv vydélite podle aspect a az
teprve potom prictete konstantu?

Ukol 2: Zmen3ete objekty na polovinu (50% velikosti).

Poznamky:

* misto pricitani konstanty hodnotu nasobim 0,5

* vyzkouSejte neuniformni zmenSeni, neboli zmenSete v kazdé ose jinak

* ackoliv tady to nic nezméni, nasobte opét pred pouZitim aspect, podobné jako u posouvani.
Pouze z principu, déla se to v tomto poradi :-)

* zmenSete objekty na 0,5 a posuiite je o 0,2

* vSimnéte si, co se stane, kdyZ nejdiive posunete a potom zvétSite a naopak

* upraveni pomoci aspect bude vidy az posledni. Spravné poradi je zmensSit, pak posunout,
pak aspect

* k zamysleni: co se vlastné déje, kdyZ zvétSujete po posouvani, a v ¢em a proc se to lisi od
posouvani po zvétSeni?

Ukol 3: Provedte zrcadleni, vyméiite osy x a .

Poznamky:
* pozor, co musite délit pomoci aspect? (Odpovéd’: nové x, tedy staré y)

Ukol 4: Otocte objekty o 1 radian proti sméru hodinovych rucicek.

Poznamky:
* rotace je sloZitéjsi, kdo chce, miiZe si odvodit vzorec, kdo nechce, feSeni je:

Xout:Xin.COS(a>_yin.Sin(a)
yout:Xin'Sin (0!>+yin'COS (O{)

* muZete pouZzit funkce sin a cos, které jsou pristupné v shaderech. Jejich argumentem je tihel
v radianech.

* Opét, aspect je aZ posledni.



Ukol 5: Zmensete, otoCte a posuiite objekty.
* jaké je poradi? (odpovéd’: zmensSit, otoCit, posunout, aspect)

Procvicovani uniform proménnych

Ukoly 6-10: Realizujte predchozi priklady, ale pouZijte uniform proménné misto konstant. To, o
kolik se posunete / otoCite / zvétSite, nastavujte z kodu aplikace (C++/Javy).

Ukol 11: Misto dvou floatii pouZijte vec2 pro posunuti a pro zvétSeni (pokud to tak uZ nedglate :-)).

Ukol 12: Posuiite diim a hvézdu jinak, tedy naptiklad diim doleva a hvézdu doprava.

Napovéda:
* nastavte posun pro diim, vykreslete diim, pak nastavte novy posun pro hvézdu a vykreslete
hvézdu.

Ukol 13: Vykreslete nékolik hvézd na obloze, kazdou jinde.

Procvicovani animace a uzivatelského rozhrani

Ukol 14: Vytvoite animaci, nechte diim otacet proti sméru hodinovych rucicek.

Napovéda:
* vytvorte globalni proménnou / atribut tfidy, ktera bude uchovavat aktualni thel a bude se
inkrementovat kazdy snimek.

Ukol 15: Posuiite déim o kousek vpravo, kdyZ uZivatel stiskne klavesu X, a o kousek vlevo, kdyz
stiskne klavesu Z.

Ukol 16: Nechte diim se pohybovat vpravo, dokud uZivatel drZi kldvesu X, a vlevo, dokud uZivatel
drzi klavesu Z.

Napovéda:
* pouzijte funkci glutKeyboardUpFunc v C++ a metodu gl fwSetKeyCallback v Jave.
Podrobnosti hledejte na Internetu, napt. https://github.com/LWJIGL/lwjgl3-wiki/wiki/2.6.3-
Input-handling-with-GLFW.

Procvicovani vykreslovacich prikazi

Ukol 17: Pokud se to nestihlo na cvi¢eni, pridejte dalsi objekty, jako jsou tfeba dvefe, okna, komin,
plot, trdva, cesta apod. PouZijte vykreslovaci méd GL TRIANGLE STRIP.


https://github.com/LWJGL/lwjgl3-wiki/wiki/2.6.3-Input-handling-with-GLFW
https://github.com/LWJGL/lwjgl3-wiki/wiki/2.6.3-Input-handling-with-GLFW

Vzorové feSeni vybranych prikladi

Ukol 1: Posuiite objekty na obrazovce o kousek doleva/doprava/nahoru/dolf, tfeba o 0,2.
Reseni:

* upravime vypocet vysledné pozice vrcholu ve vertex shaderu

* kod (vertex.glsl) s vyznacenymi upravenymi misty:
void main () {

gl Position = vec4d (position.x + 0.2, position.y, 0.0, 1.0);

Ukol 6: Posuiite objekty na obrazovce o kousek doleva/doprava/nahoru/dold, tfeba o 0,2. PouZijte
uniform proménnou.

Reseni:
* do shaderu pfiddme novou uniform proménnou shift typu float
* upravime vypocet vysledné pozice vrcholu ve vertex shaderu
* kod (vertex.glsl) s vyznaCenymi upravami:

#version 330
uniform float shift;
volid main () {

gl Position = vec4 (position.x + shift, position.y, 0.0, 1.0);

* 7 kodu aplikace (C++/Java) nastavime pfi vykreslovani hodnotu uniform proménné shift
* kod (Cvl.java) s vyznaCenymi Upravami:
glUseProgram (program) ;

int shiftlLoc = glGetUniformLocation (program, "shift");
glUniformlf (shiftLoc, 0.2f);

glBindVertexArray (geometryArray) ;
glDrawArrays(...);



