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Programujeme GPU 3

V tomto článku si ukážeme ako integrovať kód shaderov do kódu OpenGL aplikácií. Popíšeme si tie príkazy knižnice OpenGL, ktoré budeme potrebovať na vzájomnú integráciu oboch kódov. Neskôr sa budeme venovať popisu samotného kódu shaderov.

Integrácia shaderov do OpenGL aplikácie

Obr. 1 Diagram integrácie kódu shaderov do OpenGL aplikácie

Proces integrácie shaderov do OpenGL aplikácií je pre oba základné typy shaderov (vertex aj fragment shader) jednotný:

1. Vytvoríme shader objekt – glCreateShader(). Funkcia pracuje na rovnakom princípe ako ktorákoľvek iná funkcia knižnice OpenGL vytvárajúca OpenGL objekt (container).

2. Nahráme kód shadera do vytvoreného shader objektu – glShaderSource(). Vstupom funkcie sú reťazce znakov reprezentujúce kód shadera. Kód sa podobá štandardnému jazyku C. Jeho načítanie zo súboru a umiestnenie do reťazcov musíme realizovať vo vlastnej réžii. Popis kódu shaderov tvorí jadro nášho seriálu a budeme sa mu venovať v nasledujúcich častiach.

3. Preložíme (compile) kód shadera – glCompileShader(). Najdôležitejších faktom je, že táto funkcia je tzv. neblokovacia (nonblocking), čo znamená, že neúspešný preklad kódu shadera nezablokuje vykonávanie OpenGL aplikácie. Pretože sa táto funkcia správa príliš benevolentne, OpenGL obsahuje tzv. inšpekčné funkcie, ktorými môžeme zistiť aktuálny stav vykonania kompilácie (napr. funkciou glGetShaderInfoLog()).

4. Vytvoríme program objekt – glCreateProgram(). Podobne ako pri vytváraní shader objektov, vytvoríme OpenGL kontajner pre program.

5. Pripojíme preložený kód shadera/shaderov k program objektu – glAttachShader(). K jednému programu môžme pripojiť viacero shaderov.

6. Zostavíme (link) program – glLinkProgram(). Linkovaním vytvoríme program zložený z viacerých shaderov. Podobne ako kompilácia kódu shaderov, môže aj linkovanie skončiť neúspechom. Najčastejšie problémy sú nasledujúce:

· bol prekročený povolený počet atribútov, resp. počet tzv. uniform premenných,

· chýba funkcia main() – musí ju obsahovať vertex aj fragment shader,

· údaje odovzdávané medzi vertex a fragment shadermi nie sú konzistentné (premenné nemajú rovnaké meno, typ, alebo úplne chýbajú),

· chýba deklarácia premennej, resp. funkcie, ktorá je použitá v rámci kódu shadera, premenná je viackrát deklarovaná, resp. inicializovaná,

· niektorý z pripojených kódov shaderov nebol správne preložený.

Vykonávanie kódu OpenGL aplikácie nie je podmienené správnym zostavením programu. Preto pre získanie informácie o úspechu, či neúspechu linkovania, budeme používať funkciu glGetProgramInfoLog().

Prípadné následné rekompilovanie kódu niektorého shadera nebude mať vplyv na zostavený program až do okamihu opätovného linkovania programu.

7. Použijeme (use) program – glUseProgram(). Shader program ovplyvní konkrétne kroky renderovacieho procesu až do použitia funkcie glUseProgram(0).

Ďalšie užitočné funkcie

glDetachShader(), glDeleteShader(), glDeleteProgram() – odpojenie shadera od programu, zrušenie shader objektu, zrušenie program objektu,

glGetShaderSource() – získanie kódu shadera zo shader objektu.

Obr. 2 Výstup vzorovej aplikácie glsl v1.0

Prílohou dnešnej časti seriálu je zdrojový kód vzorovej aplikácie, ktorú budeme používať na praktické ukážky použitia shaderov. Kód aplikácie má pôvod v našom osvedčenom modulárnom kóde, ktorý sme však výrazne zjednodušili a upravili priamo pre potreby integrácie shaderov.
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