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V dnešnej časti seriálu si uvedieme základné informácie týkajúce sa tzv. blokov rozhraní, špecifikátorov umiestnenia a ďalších špecifických kvalifikátorov.

Bloky rozhraní (interface blocks)

Bloky rozhraní sú zoskupením viacerých deklarácií premenných do súhrnných celkov. Na rozdiel od štruktúr sa používajú pri prenose údajov medzi shadermi. To znamená, že každý blok musí mať definované rozhranie, ku ktorému patrí. Blok vstupného rozhrania je naviazaný na blok predchádzajúceho výstupného rozhrania. Pre správne naviazanie bloku patriaceho výstupnému rozhraniu na príslušný blok vstupného rozhrania musia mať oba bloky rovnaký počet deklarácií s rovnakou postupnosťou typov a mien a samozrejme aj rovnakú špecifikáciu umiestnenia jednotlivých členov. V prípade polí sa musí zhodovať aj ich veľkosť.

Ak pri deklarácii bloku neuvedieme názov inštancie, k jednotlivým členom bloku pristupujeme priamo pomocou ich názvov. V prípade uvedenia názvu inštancie používame selekciu pomocou znaku „.“ podobne ako pri štruktúrach. Ak chceme k členom blokov pristupovať z aplikácie, namiesto názvu inštancie uvádzame názov bloku. V prípade absencie názvu inštancie uvádzame priamo názvy jednotlivých členov.

Všeobecný tvar deklarácie bloku rozhrania je nasledujúci:

špecifikátor_umiestnenia špecifikátor_rozhrania názov_bloku { zoznam_členov } názov_inštancie

(layout-qualifier interface-qualifier block-name { member-list } instance-name)

Špecifikátory umiestnenia (layout qualifiers)

Tieto špecifikátory majú rôzny tvar pre rôzne typy shaderov a takisto pre rôzne špecifikátory rozhraní. V prípade špecifikátora rozhrania in pozná vertex shader 1 identifikátor (location), rozdeľovací vyhodnocovací shader 9 rôznych identifikátorov, geometrický shader 6 rôznych identifikátorov a fragment shader 2 identifikátory (origin_upper_left a pixel_center_integer). V prípade špecifikátora rozhrania out pozná rozdeľovací kontrolný shader 1 identifikátor (vertices), fragment shader 2 identifikátory (location a index) a geometrický shader 5 rôznych identifikátorov. Pre bloky s definovaným špecifikátorom rozhrania uniform je definovaných 5 identifikátorov, pomocou ktorých špecifikujeme umiestnenie blokov.

Interpolácia

Interpolácia hodnôt prenášaných pomocou blokov, definovaná pomocou špecifikátorov uloženia centroid in, sample in, centroid out a sample out, je kontrolovaná interpolačnými špecifikátormi smooth, flat a noperspective.

Interpolačnými špecifikátormi možno redeklarovať zabudované premenné vertex a geometrického shadera gl_FrontColor, gl_BackColor, gl_FrontSecondaryColor a gl_BackSecondaryColor. V prípade fragment shadera možno redeklarovať premenné gl_Color a gl_SecondaryColor.

Presnosť (precision)

Špecifikátory pre presnosť výpočtov hodnôt sú definované z dôvodu spolupráce s OpenGL ES. Celočíselné, resp. reálne premenné môžu byť deklarované pomocou špecifikátorov highp, mediump, alebo lowp. Tie však nemajú vplyv na presnosť pri ukladaní hodnôt premenných.

Úplne iný význam má špecifikátor precise. Faktom je, že pri dvoch rozdielnych OpenGL implementáciách môže byť výsledok rovnakého výrazu vypočítaný rozdielnym spôsobom. Špecifikátor precise zaručí, že výpočet bude realizovaný vždy v súlade s prioritou spracovania konkrétnych operátorov (operators consistency).

Nemennosť (invariance)

Pri používaní shader programov sa môžeme stretnúť s tzv. premenlivosťou výsledkov. Ide o skutočnosť, že dva shadery môžu byť v rámci svojich programov skompilované tak, že pri rovnakých hodnotách výstupných premenných môžu vypočítať nepatrne odlišné výsledky.

Pomocou špecifikátora invariant môžeme zabezpečiť, že shadery budú jednotlivé výstupné premenné vypočítavať vždy rovnako. Takéto správanie však možno garantovať iba po splnení viacerých podmienok:

1. výstupná premenná bude deklarovaná pomocou špecifikátora invariant,

2. hodnoty vstupných premenných budú rovnaké,

3. formáty textúr, hodnoty texelov a filtrovanie textúr bude rovnaké,

4. postupnosť príkazov, ktorých vykonaním dostaneme hodnotu výstupnej premennej bude rovnaká,

5. tok údajov a kontrolný tok bude dodržiavať pravidlá invariancie.
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