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Programujeme GPU 27
V tomto článku rozoberieme niektoré detaily týkajúce sa používania geometrických shaderov (GS). Využijeme pritom kód shadera siluet, ktorý je súčasťou vzorovej aplikácie glsl v3.1.

Priľahlé vrcholy
V minulej časti seriálu sme si predstavili nové typy geometrických primitív, ktorých deklarácie boli doplnené v rámci rozšírenia ARB_geometry_shader. V aplikácii glsl v3.1 sme použili typ GL_TRIANGLES_ADJACENCY, ktorý dopĺňa atribúty troch štandardných vrcholov trojuholníkov o atribúty  troch priľahlých (adjacent) vrcholov. Tie nie sú pri fixnom renderingu brané v úvahu. Zmena nastáva pri použití GS, ktoré majú prístup súčasne k všetkým šiestim vrcholom.

Atribúty priľahlých vrcholov nenapĺňame tak ako sme to robili pri štandardných vrcholoch. Znamenalo by to alokovať dvojnásobné pamäťové bloky. Vieme, že ku každej strane trojuholníka objektu tvoriaceho objem vždy existuje priľahlý trojuholník. Potrebné údaje už v našich štruktúrach existujú, stačí získať ich adresy (indexy) a uložiť ich do rozšíreného poľa indexov. Konkrétny algoritmus je obsahom funkcie search_indexes() modulu Interface.

Vstup/výstup
Typ geometrie odovzdávanej GS a takisto typ geometrie, ktorú GS odovzdávajú na ďalšie spracovanie, definujeme pomocou výrazu layout(). V našom prípade GS odovzdávame trojuholníky s priľahlými vrcholmi pričom GS generuje pás trojuholníkov. Maximálny počet vytvorených vrcholov je 15 = 3 vrcholy štandardného trojuholníka + max. 12 vrcholov štvoruholníkov reprezentujúcich siluety (1 štvoruholník = 4 vrcholy pre každú zo strán trojuholníka).

Vertex program (VP)
VP vykonáva dve úlohy:

1. preberá atribúty vrcholov z fixného OpenGL a odovzdáva ich GP (polohy, farby a textúrovacie súradnice),

2. transformuje vrcholy z OBJECT do EYE priestoru (pomocou MODELVIEW matice), následne transformuje vrcholy z EYE do CLIP priestoru (pomocou PROJECTION matice).

Geometry program (GP)
Algoritmus GP je nasledujúci:

1. prevzatie premenných z VP,

2. výpočet normály štandardného trojuholníka v EYE priestore,

3. klasifikácia viditeľnosti trojuholníka – pomocou skalárneho súčinu jeho normály a vektora smerujúceho z jeho 1. vrcholu do oka pozorovateľa, ak je trojuholník viditeľný, naplnia sa všetky premenné príslušné jeho štandardným trom vrcholom (indexy 0, 2, 4), každý vrchol sa odovzdá FP pomocou EmitVertex() a trojuholník ako celok sa odovzdá pomocou EndPrimitive(),

4. klasifikácia viditeľnosti priľahlých trojuholníkov – rovnakým postupom ako v predošlom prípade, dva vrcholy priľahlých trojuholníkov sú vrcholmi strán štandardného trojuholníka (indexy 0, 2; 2, 4; 4, 0), tretí vrchol je priľahlým vrcholom (indexy 1, 3, 5), v prípade ak nie je priľahlý trojuholník viditeľný, k strane štandardného trojuholníka sa vygeneruje štvoruholník reprezentujúci siluetu pomocou funkcie EmitEdgeQuad().

Fragment program (FP)
FP vykonáva dve úlohy:

1. preberá premenné z GP a farby z textúry,

2. vypočítava farby fragmentov implementáciou Phongovho osvetľovacieho modelu, v prípade, že sa nekreslí štandardný trojuholník, ale štvoruholník reprezentujúci siluetu, farbou fragmentu bude zosilnená ambient zložka.

Obr. 1 Grafický výstup vzorovej aplikácie glsl v3.1 – shader siluet
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