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Programujeme GPU 9

Rovnako ako minule, aj dnes budeme pokračovať v popise základných konštrukcií jazyka GLSL. Tentoraz si popíšeme štruktúry, polia a tzv. kvalifikátory, resp. špecifikátory uloženia.

Štruktúry (Structures)

Programátor môže definovať nové (vlastné) údajové typy pomocou tzv. zoskupenia (aggregation) známych údajových typov jazyka GLSL vo forme štruktúr:

definícia štruktúry:


kvalifikátor struct názov_štruktúry { zoznam členov; } deklarátory;

kvalifikátor – je aplikovaný na deklarátory (nie je súčasťou novo definovaného typu)

názov_štruktúry = názov nového typu

deklarátory = premenné nového typu

Štruktúry musia mať najmenej jedného člena, ktorý musí byť vopred definovaný (daný typ musí existovať). Štruktúry nesmú byť anonymné ani zapuzdrené a ich členovia nemôžu byť pri deklarácii štruktúry inicializovaní.

Polia (Arrays)

Premenné rovnakého typu možno zoskupovať do polí pomocou symbolov [ ], v rámci ktorých definujeme počet prvkov (veľkosť) poľa. Jazyk GLSL používa jedno-dimenzionálne polia, ktorých veľkosť špecifikujeme pomocou celého čísla bez znamienka (väčšie ako 0). Poľu, ktorému sme pri jeho deklarácii nenastavili veľkosť, môžeme špecifikovať veľkosť pri redeklarácii. Prvky poľa konkrétnej veľkosti nemôžeme indexovať pomocou číselného indexu, ktorý je rovnaký, resp. väčší ako veľkosť poľa.

Polia môžeme inicializovať pomocou konštruktorov:

typ názov_poľa[veľkosť_poľa]=typ[veľkosť poľa](1.prvok,2.prvok,...);

typ názov_poľa[veľkosť_poľa]=typ[](1.prvok,2.prvok,...);

Kvalifikátory uloženia (Storage Qualifiers)

V jazyku GLSL môže mať deklarovaná premenná jeden z nasledujúcich kvalifikátorov uloženia:

	kvalifikátor
	význam

	<none:default>
	deklarácia premennej bez kvalifikátora spôsobí vyhradenie potrebnej pamäte, premenná následne slúži na prístup k vyhradenej pamäti (čítanie/zápis), premenné bez kvalifikátora sú častými vstupnými parametrami funkcií

	const
	konštanta, konštantný parameter funkcie, konštantná premenná musí byť pri jej deklarácii inicializovaná

	in    centroid in    sample in
	prenos premennej z predchádzajúceho procesného kroku (previous stage), väzba (linkage) medzi OpenGL a shaderom, prenos interpolovaných údajov

	out    centroid out    sample out
	prenos premennej do nasledujúceho procesného kroku (subsequent stage), väzba (linkage) medzi OpenGL a shaderom, prenos interpolovaných údajov

	uniform
	premenná platná pre celé primitívum, väzba (linkage) medzi OpenGL a shaderom

	patch in
	vstup per-patch atribútov pre tesselation evaluation shader

	patch out
	výstup per-patch atribútov z tesselation control shadera

	smooth
	správna perspektívna interpolácia údajov prenášaných medzi shadermi (out/in)

- možno použiť pred in, centroid in, sample in, out, centroid out, sample out pri prenose údajov medzi shadermi

	flat
	prenos údajov medzi shadermi (out/in) bez interpolácie

- možno použiť pred in, centroid in, sample in, out, centroid out, sample out pri prenose údajov medzi shadermi

	noperspective
	lineárna interpolácia údajov prenášaných medzi shadermi (out/in)

- možno použiť pred in, centroid in, sample in, out, centroid out, sample out pri prenose údajov medzi shadermi

	attribute
	v minulosti väzba (linkage) medzi OpenGL a shaderom pre per-vertex atribúty, v súčasnosti sa už nepoužíva a nahradil ho kvalifikátor in

	varying    centroid varying
	v minulosti väzba medzi vertex a fragment shaderom pre prenos interpolovaných údajov, v súčasnosti sa už nepoužíva a nahradili ho kvalifikátory out/in


Pri práci s premennými majme vždy na pamäti, že vertex shader dokáže v jednom procesnom kroku spracovávať iba jeden konkrétny vrchol a fragment shader iba jeden konkrétny fragment. Vertex shader nemá informácie o ostatných vrcholoch a fragment shader nemá informácie o ostatných fragmentoch.

Ďalej pamätajme na to, že shadery sa správajú ku všetkým premenným ako k 4-prvkovým vektorom. Pokiaľ je to teda možné, na presun štyroch reálnych čísiel (štyroch premenných) radšej použime jeden 4-prvkový vektor ako by sme mali presúvať každé číslo samostatne.

Obr. 1 Grafický výstup vzorového príkladu glsl v1.6 – shader oblaky
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