
Př́ıprava na 12. cvičeńı

Na dvanáctém cvičeńı budeme prob́ırat Vulkan a vyzkouš́ıme některé z nej-
nověǰśıch př́ıstup̊u, které se použ́ıvaj́ı pro kresleńı scén. Pro hladký pr̊uběh
cvičeńı si zopakujte a připravte:

• Ve cvičeńı se bude pracovat výhradně s C++ kódem. Zopakujte si hlavně,
jak se v C++ pracuje s uniform buffery (vytvořeńı, aktualizace dat) a
s vertex array objekty (VAO).

Projděte si projekt Cv12 ve studijńıch materiálech. Zaměřte se zejména na:

• Scéna obsahuje scénu s náhodnými objekty na podlaze a čtyřmi světly.
Všechny objekty jsou kresleny jedńım shaderem, žádný objekt nemá tex-
turu.

• Kód obsahuje spoustu kódu připravených pro cvičeńı. Většina z něj bude
vysvětlena, nicméně si ho alespoň trochu projděte, at’ se v tom lépe orien-
tujete.

• Budeme pracovat s rozš́ı̌reńımi OpenGL, která nemuśı být všude do-
stupná. Kód při spuštěńı rozš́ı̌reńı kontroluje a vypisuje, jestli jsou do-
stupná nebo ne. Na poč́ıtač́ıch v učebně B311 jsou všechna dostupná. Po-
kud pracujete na vlastńım notebooku a nějaké rozš́ı̌reńı vám chyb́ı, zkuste
aktualizovat driver grafické karty nebo pro tentokrát pracujte na stroj́ıch
v učebně.
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