Piriprava na 7. cviceni

Na sedmém cviceni budeme probirat ¢dsticové systémy, compute shadery a ge-
ometry shadery. Pro hladky prubéh cvi¢eni si zopakujte a ptipravte:

e Vzpomeiite si ze §koly z fyziky na mechaniku hmotného bodu, zejména na
to, jak spolu souvisi sila pusobici na hmotny bod a zrychleni tohoto bodu,
a také jak simulovat pohyb hmotného bodu, ktery ma néjakou rychlost
a zrychleni. (Tato znalost neni nutnd pro toto cviceni, ale 1épe pochopite
provadénou simulaci.)

e Popremyslejte, jak vykreslit bod jako billboard, tedy jako otexturovany
¢tverec, ktery je vzdy natocen k pozorovateli.

e Vzpomente si na Shader Storage Buffer Objects (SSBO) ze 4. cviceni, opét
je budeme pouzivat.

e Aktualizujte si Framework.zip, byla priddna podpora pro compute sha-
dery, a Textures.zip, pridali jsme jednoduchou texturu pro ¢éstici.

Projdéte si projekt Cv7 ve studijnich materidlech. Zaméite se zejména na:

e Ve cviceni budeme simulovat pohyb tisicovek ¢astic. V kodu proto najdete
mj. inicializaci poloh a rychlosti téchto ¢éstic, prenos dat mezi CPU a
OpenGlL, a kresleni téchto ¢astic.

Ve Cv7 jsou navic tyto véci, které jesté nebyly probrany a které budou probrany
na pfednésce:

e Compute shadery: nbody_compute. glsl, nbody_shared_compute.glsl a funkce
glMemoryBarrier a glDispatchCompute.

e Geometry shadery: particle_textured_*.glsl



