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Programujeme GPU 7

Táto časť seriálu je začiatkom rozsiahleho bloku, v ktorom si popíšeme všetky základné aj rozšírené črty jazyka GLSL. Naše poznámky nebudeme nijako kategorizovať a konkrétne informácie budeme uvádzať pomerne stroho. Po ich zoskupení by sme však mali získať ucelený pohľad na jazyk GLSL, jeho základné stavebné kamene a možnosti využitia. Text pre spestrenie doplníme o vzorové príklady, ku ktorým sa neskôr vrátime.

Znaková sada jazyka GLSL (Character Set)

Drvivá väčšina konštrukcií jazyka GLSL dodržiava rovnaké pravidlá ako jazyk C. Zjednodušene možno povedať, že pokiaľ aspoň sčasti poznáme jazyk C, nemali by sme mať problémy pochopiť a správne používať jazyk GLSL. Jazyk GLSL rovnako ako jazyk C rozlišuje malé a veľké písmená (case sensitive).

Kód shaderov napísaný pomocou jazyka GLSL je zložený z nasledujúcich znakov:

1. písmená a-z, A-Z, znak _ (podčiarnik)

2. číslice 0-9

3. symboly . + - / * % < > [ ]  ( ) { } ^ | & ~ = ! : ; , ?

4. symbol # (preprocessor)

5. prázdne miesta (white space) vytvorené stlačením klávesy medzera (space), horizontálneho/vertikálneho tabulátora (horizontal/vertical tab), posuvu formulára (form-feed), klávesy enter (carriage-return – CR), alebo posuvu riadku (line-feed – LF)

Programový kód je zložený z reťazcov znakov (strings of characters), ktoré okrem významových znakov obsahujú ľubovolný počet prázdnych miest. Reťazce sú pri preklade označované poradovým číslom začínajúcim od 0. Číslovanie raťazcov je využívané najmä pri ladení kódu.

Komentáre, ktoré nemôžu byť vnorené, sú uzavreté medzi symbolmi /* a */, alebo // a znakom nového riadku (new-line = CR, alebo LF, alebo oba súčasne).

Shadery spracovávajú vstupné fragmenty sekvenčne. Hovoríme o tzv. nemennom toku (uniform control flow). Toto spracovanie môže byť modifikované na tzv. premenlivé (non-uniform) a to príkazmi podmienok (conditions), prerušenia (break), alebo pokračovania cyklov (continue). Pri tzv. dynamicky nemennom toku (dynamically uniform) sú fragmenty spracované v cyklických blokoch, ktoré dodržiavajú rovnaké pravidlá. To znamená, že shader spracuje všetky fragmenty rovnako.

Preprocesor (Preprocessor)

Pri kompilácii kódu shaderov dochádza k spracovávaniu tzv. direktív preprocesora, medzi ktoré patria:

	direktíva
	význam

	#
	znamienko čísla (number sign) – ignorované

	#define
#undef
defined##
	definícia makier, rezervované makrá začínajú __, resp. GL_

	#if
#ifdef
#ifndef
#else
#elif
#endif
	podmienený preklad

	#error
#pragma
	diagnostika a kontrola prekladu

	#extension
#version
	explicitná definícia stavu rozšírení a verzie jazyka

	#line
	zmena číslovania reťazcov pre ladenie


Operátory (Operators)

Pri písaní programového kódu pomocou jazyka GLSL môžeme používať nasledujúce operátory:

	priorita
	operátor
	priradenie
	význam

	1
	()
	-
	zoskupenie

	2
	defined + - ~ !
	sprava doľava
	unárny...

	3
	* / %
	zľava doprava
	násobenie delenie

	4
	+ -
	zľava doprava
	sčítanie odčítanie

	5
	<< >>
	zľava doprava
	bitový posuv

	6
	< > <= >=
	zľava doprava
	menší väčší

	7
	== !=
	zľava doprava
	rovnosť nerovnosť

	8
	&
	zľava doprava
	bitový súčin (AND)

	9
	^
	zľava doprava
	bitová nerovnosť (XOR)

	10
	|
	zľava doprava
	bitový súčet (OR)

	11
	&&
	zľava doprava
	logický operátor a (AND)

	12
	||
	zľava doprava
	logický operátor alebo (OR)
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