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Zrodta

OpenGL SuperBible, 4th edition,
www.lighthouse.com
www.opengl.org/sdk
http://www.typhoonlabs.com/

Prezentacja i przyktady sg dostepna pod adresem:
www.ii.uj.edu.pl/~filipek/tutorials



http://www.lighthouse.com/
http://www.opengl.org/sdk
http://www.opengl.org/sdk
http://www.opengl.org/sdk
http://www.typhoonlabs.com/
http://www.ii.uj.edu.pl/~filipek/tutorials
http://www.ii.uj.edu.pl/~filipek/tutorials
http://www.ii.uj.edu.pl/~filipek/tutorials

Nasz Cel




{J l/ Projekt: Start




Nasz Cel

Proste oswietlenie per-pixel

Teksturowanie i mieszanie kolorow
animacja wykonywana na shaderze (oparta
na czasie)

Maskowanie kolorow —tworzenie ,dziur” w
obiektach

Inne dodatki ©



A wystartujemy od:




{J / Projekt: Fixed




Prehistoria... krotki wstep...




Prehistoria... krotki wstep...




Prehistoria... krotki wstep...




Prehistoria... krotki wstep...

Texturing Unit




Starocie...

glEnable (GL LIGHTING) ;
glActiveTexture (GL TEXTUREO) ;
glDisable (GL TEXTURE 2D);
glBindTexture (GL TEXTURE 2D, texFloor);
glActiveTexture (GL TEXTUREL) ;
glDisable (GL TEXTURE 2D);

if (g renderReflection) {

glEnable (GL TEXTURE CUBE MAP);
glBindTexture (GL TEXTURE CUBE MAP, reflectionTex);



Dlaczego potrzebna byta zmiana?

Graficy i programisci czuli sie ograniczeni przez statyczne i
ustalone funkcje wewnetrzne OpenGL'a.

Aby stworzyc efekty trzeba byto sie niezle natrudzic przy
ustawianiu kolejnych parametrow stanow wewnetrznych
OpenGLa. , Tu cos wytgcz... tu cos ustaw, etc, etc...”

Brakowato elastycznosci —,dlaczego nie moge stworzyc
czegos nowego?”

Moc obliczeniowa kart graficznych jest tak duza, ze fixed
pipeline byt dla nich ,waskim gardtem”.



Nowa era!

Powstaty dwie jednostki: vertex i fragment
shadery.

Verte shader ma na celu wykonac wszelkie
operacje na wierzchotku —transformacje,
ustawianie kolorow, wspotrzedne tekstur,
normalne...

Fragment shader zastepuje gtownie
teksturowanie, pokrywanie materiatem obiekty.



Nowy potok renderowania




Nowy potok renderowania...




Vertex Shaders




Vertex Shaders

Wykonywane dla kazdego wierzchotka, wiec moze

byc wiele shaderow wykonywanych rownolegle, dla

kilku wierzchotkow naraz!

Moze:

= Przeksztatcic wierzchotki z przestrzeni obiektu do
przestrzeni obcinania (clip-space)

= Przekazac kolor, normalne iinne atrybuty do pixel
shadera.

= Obliczy¢ wspotrzedne tekstur...

= | wiele innych obliczen.

Minimum to ustawi¢ wartosc dla gl_Position
Obliczone wartosci (jak kolor, normale...) s3
interpolowane i przekazywane do fragment shader’a



Najprostszy vertex shader

vold main ()

{

gl Position = gl ModelViewProjectionMatrix *
gl Vertex;

gl FrontColor = gl Color *2.0 -
vec4 (0.1, 0.1, 0.1, 0.0);

GI_ModelViewProjectionMatrix — dostajemy od maszyny stanow OpenGL
gl_Vertex — dostajemy jako atrybut podawany w glVertex(...)
gl_Color — jako parametr z glColor(...)

GI_Position —minimum, ktore trzeba wykonac w shaderze to wtasnie ustawic tg wartosc.
GIl_FrontColor — méwi dalszym etapom renderowania o kolorze dla przedniej sciany obiektu...



Fragment Shaders




Najprostszy Fragment Shader

vold main ()

{
gl FragColor = gl Color;
gl FragColor.g = 1.0;

}

gl_FragColor — minimum ktore trzeba wykonac¢ w Pixel shaderze — ustawic kolor fragmentu

Gl_Color —interpolowana wartos¢ pochodzaca od gl_FrontColor ustawionej w vertex shaderze



Jedna uwaga...

Gdy juz zdecydujemy sie na uzycie jakiegos
shadera to w catosci musimy zastapi¢ dany
etap potoku renderowania.

Na przyktad nie mozemy tylko obliczy¢ pozycji wierzchotka i
zgdac od OpenGL'a aby sam sobie policzyt dla tego samego
wierzchotka oswietlenie.

Lub tez obliczy¢ kolor w pixel shaderze i chcieC aby mgta
policzyta sie sama.



Podstawy GLSL

Jezyk bardzo podobny sktadniowo do C/C++, dlatego uczy sie go
bardzo szybko i sprawnie

W zwiagzku z tym, ze jest bardzo specjalizowany gtownie skupiono
sie na fatwosci obliczen, mamy wiec do dyspozycji multum funkcji
matematycznych.

na pewno nie ma umiejetnosci otwierania i zapisywania do pliku,
czy wyrzucania wyjscia na konsole

Gotowe klasy/struktury dla wektorow (vec2, vecs, vecs...) |
macierzy (mat2, mat3... ) wraz z wszelkimi operacjami na nich.
Wbudowana obstuga czytania z tekstur za pomoca tzw. sampler‘a
Instrukcje warunkowe i petle, instrukcje break, continue, return...
Mozna pisac funkcje, tworzyc struktury.

Specjalna instrukcja , discard” dla fragmentow, powoduje
odrzucenie fragmentu i nie zapisanie go do bufora.

Oczywiscie mozna sie komunikowac s shaderami i ustawiac im
odpowiednie wartosci z gtownego naszego programu.



GLSL - atrybuty zmiennych

Uniform —mozna jg ustawiac jedynie pomiedzy
wywotaniami glBegin/glEnd... innymi stowy: ,stata dla
konkretnego obiektu”.

Varying — gdy ustawimy jg w vertex shaderze to
fragment shader otrzyma tg wartosg, ale
odpowiednio interpolowang. Np. normal, position,
etc...

Attrib (dla wierzchotkow) — atrybut dla pojedynczego
wierzchotka jak gl_Color, gl_Normal

Const — stata na potrzeby wewnetrzne shadera

Bez kwalifikatora —zmienna zwykta — globalna lub
lokalna.



Przyktady shaderow -, kolor’

7

VERTEX Shader

varying vec4 position;
varying vec4 normal;

PIXEL Shader

varying vec4 position;
varying vec4 normal;

void main () void main ()
{ {
normal = vec4 (gl Normal, 1.0); gl FragColor = normal+position;
}
position =
gl ModelViewProjectionMatrix *
gl Vertex;

gl Position = position;
gl FrontColor = gl Color;

Shadery napisane w:
OpenGL Shader Designer 1.5
www.typhoonlabs.com




Przyktady shaderow — Diffuse light

VERTEX Shader

varying vec3 position;
varying vec3 normal;

volid main ()

{
normal = gl Normal;
vec4d v = gl ModelViewMatrix * gl Vertex;
position = V.xXyz;

gl Position = gl ModelViewProjectionMatrix * gl Vertex;

gl FrontColor = gl Color;



Przyktady shaderow - Diffuse Light

PIXEL Shader

varying vec3 position;
varying vec3 normal;

volid main ()

{
vec3 light = gl LightSource[0].position.xyz - position;
light = normalize (light);

vec3 norm = normalize (normal) ;
float lightDiffuse = max(0.0,dot (norm, light));

gl FragColor.rgb ghtDiffuse;

= 1i
gl FragColor.a = 1.0

Shadery napisane w:
OpenGL Shader Designer 1.5
www.typhoonlabs.com




Podstawy GLSL

GLSL Quick Ref — sciggawka ze sktadni i
uzywania.

TyphoonLabs —tu juz troche wiecej na temat
jezyka, bardzo polecam.



http://www.opengl.org/sdk/libs/OpenSceneGraph/glsl_quickref.pdf
http://www.opengl.org/sdk/libs/OpenSceneGraph/glsl_quickref.pdf
http://www.opengl.org/sdk/libs/OpenSceneGraph/glsl_quickref.pdf
http://www.opengl.org/sdk/libs/OpenSceneGraph/glsl_quickref.pdf
http://www.typhoonlabs.com/tutorials/glsl/Chapter_2.pdf

(Nie)typowe zastosowania

Postprocessing (blur, motion blur, glow, etc..)
Przegladarka Fraktali

Obliczenia wspotbiezne

NVidia CUDA

Fizyka

Muzyka — generowanie i obrobka dzwieku



Obstuga GLSL z APl OpenGL

vold InitShaders () {
GLint vertex shader = glCreateShader (GL VERTEX SHADER) ;
GLint fragment shader= glCreateShader (GL FRAGMENT SHADER) ;

char *vs = ReadAllTextFromFile ("shaders/basic.vert");
char *fs = ReadAllTextFromFile ("shaders/basic.frag");

const char * vv = vs;
const char * ff = fs;

glShaderSource (vertex shader, 1, &vv,NULL);
glShaderSource (fragment shader, 1, &ff,NULL);

glCompileShader(vertex_shader);
glCompileShader(fragment_shader);

}



Obstuga GLSL z APl OpenGL

Glint shader program = glCreateProgram();
glAttachShader (shader program, vertex shader);
glAttachShader (shader program, fragment shader);

glLinkProgram(shader program,) ;

GLint timeElapsed = glGetUniformLocation (shader program,
"time") ;
Glint texture = glGetUniformLocation (shader program,
"texture");

glBindTexture (GL TEXTURE 2D, gTexSample);
glUniformli (texture, O0);



Obtuga GLSL z APl OpenGL

glUseProgram(shader program) ;

glUniformlf (timeElapsed,
(float)gTimer->GetTime () ) ;

. glBegin/glEnd ..

glUseProgram(0) ;



Obtuga GLSL z APl OpenGL

glUseProgram(O0) ;
glDeleteProgram(shader program) ;



Obtuga GLSL z APl OpenGL

Jak to wyglada w kodzie?

{J l/ Projekt: Basic_shaders




Dodajmy pare efektow!

Co mozna ciekawego zrobic?

{J l/ Projekt: Start




Podsumowanie

Pokazalismy ,starocie” czyli jak dziata mnie;
wiecej statyczny potok renderowania i jakie
niesie on ze sobg ograniczenia.
Omowilismy jednostki vertex i pixel shader.
Jak to moze byc uzyte w OpenGL

| zrobilismy ciekawy projekt.

| mam nadzieje, ze kazdy zrozumiat, ze
shadery to jest naprawde potega.






Dodatkowe materiaty

Wszystko to co napisatem w slajdzie pt.
,Zrodta” tej prezentacji.

Shader Designer (TyphoonlLabs) —moznaw
tym pisac shadery i jest Open Source

GPU Gems 1 - ksigzka od Nvidij,
udostepniona za darmo na ich stronach.

CG i HLSL —inne wysoko poziomowe jezyki
cieniowania.

Kolorowanie Sktadni GLSL dla Visual Studio



http://www.typhoonlabs.com/
http://www.clockworkcoders.com/oglsl/syntax-net.htm

Dziekuje za uwage




