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V dnešnej časti seriálu budeme pokračovať v popise základných konštrukcií jazyka GLSL. Oboznámime sa s obsahom tzv. tokenov a popíšeme si údajové typy používané pri písaní programového kódu.

Tokeny (Tokens)

Programový kód napísaný pomocou jazyka GLSL je zložený z tzv. tokenov, ktorých všeobecný tvar je nasledujúci:

token:


kľúčové slovo (keyword)


identifikátor (identifier)


celočíselná konštanta (integer-constant)


reálna konštanta (floating-constant)


operátor (operator)


; { }

Kľúčové slová (Keywords)

Jazyk GLSL verzie 4.00 obsahuje 186 kľúčových slov, pomocou ktorých programátor vytvára programový kód. Všetky kľúčové slová sú tzv. rezervované (reserved). To znamená, že programátor ich nemôže použiť na iné účely ako na tie, na ktoré sú určené. To platí aj pre kľúčové slová rezervované pre budúce použitie a takisto pre všetky identifikátory začínajúce __.

Identifikátory (Identifiers)

Identifikátory sa používajú na pomenovanie premenných, funkcií, štruktúr a selektorov. Majú nasledujúcu formu:

identifikátor:


_ a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z (nondigit)


A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (digit)

Identifikátory začínajúce písmenami gl_ sú rezervované pre OpenGL, tzn. nemôžu byť deklarované v rámci shadera pre žiadnu premennú ani žiadnu funkciu.

Obr. 1 Grafický výstup vzorového príkladu glsl v1.5 – shader vlna

Premenné a typy (Variables and Types)

Všetky premenné a funkcie jazyka GLSL sú identifikátormi, ktoré musia byť pred ich prvým použitím deklarované. Pretože štandardné typy neexistujú, všetky premenné a funkcie musia mať explicitne deklarovaný typ. Premenné môžu byť inicializované priamo pri ich deklarácii. V niektorých prípadoch môže dôjsť k tzv. implicitnej konverzii typov (netýka sa štruktúr ani polí). Pri implicitnej konverzii je dodržané pravidlo, pri ktorom sa na konverziu použije typ s najmenším možným počtom komponentov (prvkov).

Platnosť (scope) premenných je globálna v rámci celého shaderu v prípade ak premenné nie sú definované v rámci žiadnej funkcie ani žiadneho uzavretého bloku. Inak je platnosť premenných ohraničená blokom (funkciou, cyklom), v rámci ktorého sú definované. Premenné platné v konkrétnom bloku zdieľajú rovnaký priestor (namespace). Programátor môže definovať vlastné typy pomocou tzv. agregácie do štruktúr, ale o tom až nabudúce.

V jazyku GLSL máme k dispozícii nasledujúce údajové typy:

	údajový typ
	význam

	void
	funkcie bez výstupnej (návratovej) hodnoty musia byť deklarované ako void

	bool
	logické áno (true), logické nie (false)

	int uint
	32-bitové celé číslo (so znamienkom/bez znamienka)

suffix u – bez znamienka

prefix 0 – číslo v osmičkovej číselnej sústave

prefix 0x – číslo v šestnástkovej číselnej sústave

	float double
	reálne číslo

e E – exponent

suffix f F – označuje typ float

suffix lf LF – označuje typ double

	vec dvec bvec ivec uvec

2,3,4
	vektor zložený z 2, 3, alebo 4 prvkov

	mat dmat

2,3,4,

2x2,2x3,2x4,

3x2,3x3,3x4,

4x2,4x3,4x4
	matica konkrétneho stupňa

2 = 2x2, 3 = 3x3, 4 = 4x4 – štvorcové matice

inak a x b = počet stĺpcov x počet riadkov

	sampler isampler usampler

1D,2D,3D,

Cube,

2DRect,

1DShadow,2DShadow,2DRectShadow,

1DArray,2DArray,

1DArrayShadow,2DArrayShadow,

Buffer,

2DMS,2DMSArray,

CubeArray,CubeArrayShadow
	manipulátor textúr (texture handler) používaný rôznymi funkciami pracujúcimi s textúrami (Texture Lookup Functions)

- umožňuje pracovať s konkrétnou textúrou a jej filtrami

- môže sa deklarovať ako uniform premenná, alebo v rámci parametrov programátorom definovaných funkcií

- nemôže byť použitý ako tzv. l-hodnota (nemožno mu priradiť hodnotu)

- nemôže byť použitý ako in ani out premenná funkcií




Obr. 2 Grafický výstup vzorového príkladu glsl v1.5 – shader drevo
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