Piiprava na 12. cviceni

Na dvanactém cviceni budeme probirat Vulkan a vyzkouSime nékteré z nej-
novéjsich pristupu, které se pouzivaji pro kresleni scén. Pro hladky prubéh
cviceni si zopakujte a pripravte:

e Ve cviceni se bude pracovat vyhradné s C++ kddem. Zopakujte si hlavné,
jak se v C++ pracuje s uniform buffery (vytvoreni, aktualizace dat) a
s vertex array objekty (VAO).

o Aktualizujte si Framework.zip, ptidali jsme nékolik véci:

— Funkci SetVSync pro zapnut{/vypnut{ vertikdln{ synchronizace z kédu.
— Funkci GetFPS pro jednoduché métreni FPS.

— UBO pro s daty model matice nyni muze obsahovat matice pro
nékolik objektt. Také je mozné ho umistit do shader storage buf-
feru.

— Stejné tak UBO pro s daty materidlu nyn{ muze obsahovat materidl
pro nékolik objektu a je mozné ho umistit do shader storage bufferu.

— UBO s daty kamery je mozné umistit do shader storage bufferu.
Projdéte si projekt Cv12 ve studijnich materidlech. Zaméite se zejména na:

e Scéna obsahuje scénu s ndhodnymi objekty na podlaze a ¢tyfmi svétly.
Vsechny objekty jsou kresleny jednim shaderem, zadny objekt nemé tex-
turu.

e Kdéd obsahuje spoustu kédu pripravenych pro cviceni. Vétsina z néj bude
vysvétlena, nicméné si ho alespoii trochu projdéte, at se v tom lépe orien-
tujete.

e Budeme pracovat s rozsifenimi OpenGL, kterd nemusi byt vsude do-
stupnd. Kéd pfi spusténi rozsiteni kontroluje a vypisuje, jestli jsou do-
stupna nebo ne. Na pocitac¢ich v u¢ebné B311 jsou vSechna dostupna. Po-
kud pracujete na vlastnim notebooku a néjaké rozsiteni vam chybi, zkuste
aktualizovat driver grafické karty nebo pro tentokrat pracujte na strojich
v uebné.



