Strucny navod k pouziti:

’,

Aplikace ma predpftipravenou sadu demonstracnich pfikladd, a rozhrani pro méreni hodnot z ¢itacd
grafické karty.

Soubor 0G| Priklady | Zobrasit
Strom scény & x| Pohledna objekt | shadery |
[ Novjuzel || smazat |kopirovat fink] [Pritacit Aktivni StateSet]
Nazev uzlu Typ uzlu StateSet 4
4 Strom scény
4 Group name_not_set fe]
Geode name_not_set v O

Neaktivni prvky s...

[T] Zvyrazfiovat vybrany box

Perf counters 8 X

Obnovovatsintervalem [s] | 2,00

Perfcounters | Uniforms | StateAttrbutes | StateSets |

camera set to 0sg::

t timk

0,0.0,0.0), 0sg::Ve

0,0.0,1.0)

Odedist hodnoty ditaca ]! Hromadné méeni
Counters 3 Vaue 2 A

1 +Timing
2 GPUTime S01111ms L
3 GPUBusy 100%
4 TessellstorBusy  88.4653%
5 ShadeBusy  98.2664%
6 ShaderBusyVS  0.0921001%
7 ShaderBusyHS  010185%
8 ShaderBusyDS  19.5863%
9 ShaderBusyGS 0%
10 ShaderBusyPS  802197%
11 PrimitiveAssem... 55.5726%
12 TednitBusy  678358%
13 DepthStencilles.. 633548%
14+ VertexShader
15 VSVerticesln 171042 tems =
16 VSTednstCount 1 items
17 VSTeBusy 0.00273053% camers set o 0sgi1vec3d(0,5,5), 05g::Vec3d(0.0,0.0,0.0), 0sg:s¥ec3d(0.0,0.0,1.0)
18 VSALUInstCount 54 items kit
19 VSALUBusy  368627% Tepe0st oam =
20 VSALUEfficiency 77.407% Y
2 VSALUTeRatio 539807 ratio

Méreni:

K méreni slouzi tlacitka 2 a 3.

Tlacitko 3 provede jedno méreni (k provedeni jednoho méreni aplikace provede vicero vykresleni,
protoZe ne vsechny c¢itace mohou byt aktivovany soucasné)

Tlacitko 2 zobraz okno které umoznuje provést vice méreni (pocet se zadava v tomto okné), tato
méreni je mozné exportovat do kédu jazyka latex, také se z vysledkl urci median a vybere se
minimalni hodnoty.

s

Demonstracni priklady:

Menu obsahujici demonstracni priklady se zobrazi tlaéitkem 1.

Polozky v menu jsou tyto:

e Teselace — zakladni zelend koule, je nastavena na zobrazeni po spusténi



v v s

o DIazdénad plocha — jednodilna a vicedilna dlazdéna plocha, ndvaznost pfi dynamické teselaci a
jeji reseni

e Asteroid — level of detail — tato polozka skryva vicero pfiklad(i na displacement mapping jako
level of detail, a k dispozici je i normalni level of detail.

e Asteroid — normal mapping — ukdzka normal mappingu, a toho proc je ve vsech pfikladech
viditelna ,,chyba“ v modelu. Jak Ize vidét v druhém prikladu v této ¢asti, generované normal
mapy na sebe ve Svech nenavazuji

e Asteroid — problémy s presnosti textur — tyto ptiklady ukazuji jednotlivé faze Uprav textur, a
diry, které mohou vznikat nevhodnou displacement mapou

e Vé&tsi scéna se skyboxem — vicero objektd s dynamickou teselaci, skybox na pozadi

e  Moddy testatoru a doskoky — jednodilna dldzdéna plocha, jako ilustrace vlivu nastaveni
spacingu v Tessellation Evaluation Shader na vzhled objektu pfi pohybu

e Dodatecné priklady — pomocné ptiklady na podrobné zobrazeni detail(l teselace

e Testy vykonu — priklady pouzité pro méreni a porovndvani ¢asové narocnosti vykreslovani
displacement mappingu a rliznych Gprav

Soubor 0SG  Pfiklady Zobrazit

Strom scény 8 X | | pohlednacbjekt | Shadery
Novjuzel || Smazat | Kopirovat [ink) | [Priradit Aktivn StateSet
(e ot o i) s i) [ uniforms ] [[_Bindings_] | vertex shader | Tesselation Conirol Shader | Tessellation Evaluation Shader | Geomelry Shader | Fragment Shader
Nézev uzlu Typ uzlu StateSet 4
4 Strom scény $version 400
— name ot set 7 fo Jméno Tes/geom P. ugitt in vecs myVerses;
: 1 out vec3 versew;
Meaktivni prvky s.. 1 undefined  Ano/Ne 1 uniform matd esg NormalMatzix;
m matd osg_ProjecticnMatrix;
form mat4 osg_ModelViewMatrix;
void mainl){
wVertex = myVersem;
2 '
I R p T =g T}
] Geometry Shader
o [ Uostprogam | [ Nadistprogram |
Zujrazfovat vybrany box -
[ Aktuaizovat zmény v Bindings | [ ] [ ]
Uniforms 8 x
Aktivni State 052C28E0 L 2
Piidat uniform ] [ Odstranit uniform myertex 0
1 2
1 Tesslevelliner 32
2 TesslevelOuter 32
1
3
Uit zmény v shadery [l Znovu nadist
Vistup & %
3d(0.0,0.0,1.0) E
Perfcounters | Uriforms | StateAttrbutes | StateSets | camera set to osg:Vec3d(0,5,5), osg:Vec3d(0.0,0.0,0.0), osg::Vec3d(0.0,0.0,1.0) L

Na druhém obrazku jsou zobrazeny moznosti Uprav zobrazeni a shader(.
V bodé 1 je seznam pouZzitych uniform@ u osg Nodu, ktery je pravé oznacen v stromu scény.

Bod 2 je seznam existujicich shader program.



Bod 3 slouzi pro uloZzeni zmén v shaderu. Pokud dojde k chybé pfi kompilaci, chybova hlaska se objevi

ve spodnim okné obsahujicim chybové hlasky.

Soubor fiklady ~ Zobrazit
StomscEn  Vymazat celou scénu & X | Pohled na objekt | Shadery
Novy u; fifadit Aktivni StateSet,
ovi Kamera [0.0,00, 5.0] dicl ad [ unforms | [ Bindings | | vertexshader | Tessellation Control Shader | Tesselation Evaluation Shader | Geomeiry Shader | Fragment Shader
Maze ) s 00,50, 501 StateSet |4 Nevish.progam | [ sehovat |
4 Stro gversion 400
G Kamera [0.0, 5.0, 0.0] v fo] Jméno Tes/geom P. uziti inﬂvec?amy;-;az:m{.
out vecd vVarsem:
Neaks =z (200 A ﬂundeﬁnad Ano/Ne 1 uniform mat3 osg NormalMatri;
Kamera [0.0,10.0,10.0] uniform maté csg_ProjectionMatrix;

uniform mat4 osg_ModelViewMatrix;
void maini){

Kamera [10.0, 0.0, 0.0] s .
vVertex = myVertex;

Kamera [15.0,00,0.01 )
Kamera [20.0,0.0,0.0]
Kamera [30.0,0.0,00] 1
Kamera [40.0,0.0,0.0]
Kamera [50.0, 0.0, 0.0] 7] Tesselation Control and Evaluation Shader
[”] Geometry Shader
= [ Uldtprogam | [ Natitprogem |
2Zvyraziiovat vybrany box
| Auaizovat amény v aindings | [ | ]
StateAttributes 8 x
Aktivni State 052C28E0 2 2
Piidat atriout 1 Smazat atribut | || myVertex 0
1 2
1 PolygonMode
2 Program
Ulosit zmény v shaderu | [ znowu nadist
8 %
detected OpenGL error invalid framebuffer operation’ at After Renderer::compile -
StandardManipulator dieFrame(): Event error - Time gaing backward!
Current event tme: 0.00151492 previous event time: 2,43833
camera set to osg: L
StandardManipuator
Current event time:
camera set to osg 3d(0.0,0.0,0.0), osg::Vec3d(0.0,0.0,1.0) £
StandardManipula ent error - Time g ard!
Current event time; vious svent tims:
Perfcounters | Uniforms | StateAttrbutes | StateSets camera set to osg::Vec3d(0, 5,5), 0s0::Vec3d(0.0,0.0,0.0), 0sg::Vec3d(0.0,0.0,1.0) =

Na poslednim obrazku je v bodé 1 menu s predpfipravenymi pozicemi kamer. To slouZi k nastaveni
stejné pozice, pokud je potieba porovnat rizné priklady

V bodé 2 je moZné pridat do StateSetu aktualné ozna¢eného node novy StateAtribute. Z nich byl pro
praci samotnou vyuZivan zejména PolygonMode na zobrazeni dratového modelu.



