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Pokračujeme v uvádzaní základných princípov shaderov použitých v našich vzorových aplikáciách. Zameriame sa na shader meniaci polohu vrcholov objektov a shader implementujúci tzv. Perlinov šum.

Shader „vlna“ a „drevo“ – glsl v1.5

Kód  aplikácie glsl v1.5 obsahuje dva nové shadery. Prvým z nich je shader, ktorý mení polohu vrcholov objektov. Deje sa tak v rámci vertex shadera a to na základe zmeny hodnoty uniform premennej at, ktorá je vstupom pre zabudovanú funkciu sin. Zvyšný kód shadera sa v ničom podstatnom neodlišuje od kódu použitého pri shaderi, ktorým sme aplikovali osvetľovací model (glsl v1.4).

Naopak, v prípade shadera pre simuláciu dreveného objemu ide o úplne nový kód. Jeho základom je trojrozmerná textúra vygenerovaná pomocou tzv. Perlinovho šumu (modul Texture). Vo funkcii prepare_perlin_noise_tex() je vytvorený objekt 3D textúry a vyhradené potrebné pamäťové miesto. Následne je toto miesto naplnené údajmi, ktoré sú výstupom funkcie perlin_noise().

Perlinov šum (Perlin noise)

V krátkosti si môžeme uviesť, že Perlinov šum je špeciálnym typom šumu, ktorého bloky údajov majú spojitý charakter. Zjednodušene povedané, prechod od hodnoty 0 k hodnote 255 a späť sa nedeje skokovo, ale plynule s vopred definovanými vlastnosťami. Výpočet konkrétnych hodnôt (čísiel) jednotlivých blokov údajov patriacich šumu je založený na výpočte tzv. pseudonáhodných čísiel. Takýto výpočet dáva pri každom ďalšom spustení vždy tie isté náhodné čísla a to v rovnakom poradí. Pre dosiahnutie správneho efektu je potrebné spočítať pseudonáhodné čísla, ktoré boli vygenerované pre postupne zvyšujúcu sa frekvenciu a klesajúcu amplitúdu.

V prípade nášho shadera „drevo“ je vertex shader doplnený o výpočet (presun) polohy fragmentov v OBJECT priestore. Fragment shader pracuje s vygenerovanou 3D textúrou, ktorej údaje v konečnom dôsledku používa na výpočet ambient komponentu farby fragmentov. Okrem iného pritom používa aj zabudované funkcie sqrt, fract a mix. Funkcia fract je použitá aj pri doplnení šikmých pruhov, ktoré ešte viac zvýrazňujú štruktúru dreva.

Shader „oblaky“ – glsl v1.6

V prípade ďalšieho shadera, ktorý pokrýva povrch objektov oblakmi, sme použili rovnaký princíp ako v predošlom prípade. Čísla vypočítané pomocou Perlinovej funkcie priamo dopĺňajú farbu fragmentov s tým, že fragmenty, ktoré nemajú pridelený limitovaný ambient komponent RGB farby, sa nezobrazujú.

Pre tento shader bolo potrebné použiť Perlinovú funkciu, ktorej priebeh je „vyhladenejší“. Z tohto dôvodu sme pri výpočte šumu znížili frekvenciu aj amplitúdu.

Obr. 1 Depth Of Field shader – glsl v2.0

Pri písaní týchto článkov nezaháľame a súčasne sa venujeme aj príprave nových shaderov. K dnešnej časti seriálu prikladáme vzorový príklad glsl v2.0, ktorý obsahuje tzv. Depth Of Field shader. Tento shader simuluje zaostrovanie kamery na predmety nachádzajúce sa v jej blízkosti (v ohnisku jej šošovky). Ostatné časti scény sú rozostrené.
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