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Forelasning 5

- GLSL och varlden utanfor
- Kommunikation med vardprogram
« Kompilering och start
 Design, debugging
- Labbskalet

- Lite mer GLSL

- Constructors

+ Swizzling

- Inbyggda variabler
 Inbyggda funktioner
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Texturdata

For att anvanda forgenererade
texturdata maste dessa
kommuniceras fran OpenGL!

Detta gors med en “uniform”, en
variabel som inte kan andras inom
ett primitiv.

Fordeklarerade typer for
texturreferens, “samplers”
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Texturdata

Exempel:
uniform samplerZD texture;
void main()

{
gl _FragColor

textureZD(texture,
gl _TexCoord[@].st);

}

texture2D() gor texturuppslagning i texture.
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Kommunikation med
vardprogram

Viktigt! Vardprogrammet maste kunna sétta
uniform- och attribute-variabler som GLSL kan
lasa.

GLSL kan inte skicka information till vardprogram
annat an genom fragment.

OpenGL skickar address och namn till GLSL med
speciella anrop.
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Exempel: En uniform float:

float myFloat;
GLint loc;

loc = glGetUniformLocationARB(p, “myFloat”);
glUniformlfARB(loc, myFloat);

p: Ref till shaderprogrammet, som installerats
tidigare,

loc: adress till variabeln

Nu kan variabeln anvandas i GLSL:

uniform float myFloat;

Observera att det ar strangen till
glGetUniformLocation som avgér nhamnet i GLSL!
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Exempel: En textur, uniform sampler:

GLuint tex;

glActiveTextureARB(GL_TEXTURE@_ARB);
glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, tex);
loc = glGetUniformLocationARB(PROG, "tex™);

glUniform11ARB(loc, @);

Observera nollan till glUniform1iARB! Det ar
numret pa texturenheten!

Anvands i shader:

uniform sampler2D tex;

vec3 texval = vec3(textureZD(texture,
gl_TexCoord[@].st));
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Exempel: Multitextur

Bind en textur per texturenhet
Ge GLSL enhetsnummer och namn
Deklarera som samplers i GLSL

Manga méjligheter:
Vag samman texturdata med godtycklig funktion.

- GOr en textur belysningsberoende och en annan
inte.

- Anvand en textur som t.ex. bump map

Mitt exempel: Byt mellan tva texturer beroende pa
belysningen
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Exempel: Multitextur

(Belysningskod overhoppad, beraknar ljusvarden for

tva ljuskallor, spec/spec2)

uniform sampler2D tex;
uniform sampler2D bump;

vec3 texval = vec3(texturezD(tex, gl_TexCoord[@].st));
spec+specZ > kLimit)
texval = vec3(texturezD(bump, gl_TexCoord[@].st));
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Exempel: Multitextur

Byter textur i “highlights”

fps: 7.22022 _0OX
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Kompilering och
exekvering

Detta gérs i tva steqg:
1) Initiering och kompilering
- Skapa ett “programobjekt”
- Skapa “shaderobjekt” och knyt kallkodsfiler till det
- Kompilera shaderprogrammen
2) Aktivering

- Aktivera programobjektet for rendering
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Skapa ett “programobjekt”

glCreateProgramObjectARB

“Programobjektet” samlar all information om vara
shaders. Skapa ett programobjekt per shaderpar i
din tillampning.
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Skapa “shaderobjekt”

giCreateShaderObjectARB
Las in kadllkoden och sand till shaderobjektet:
glShaderSourceARB
Kompilera!

glCompileShaderARB
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Koppla ihop och lanka

Fér bade vertex och fragment shader:
glAttachObjectARB
Lanka:

glLinkProgramARB
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Hela initieringen i kod

PROG = glCreateProgramObjectARB();

VERT = glCreateShaderObjectARB(GL_VERTEX_SHADER_ARB);
text = readTextFile(“shader.vert”);
glShaderSourceARB(VERT, 1, text, NULL);
glCompileShaderARB(VERT);

Dito for fragment shader

glAttachObjectARB(PROG, VERT);
glAttachObjectARB(PROG, FRAG);

glLinkProgramARB(PROG);
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Aktivera programobjektet for
rendering

Givet ett installerat och kompilerat programobjekt:

extern GLhandleARB PROG;

aktivera:

glUseProgramObjectARB(PROG);

avaktivera:

glUseProgramObjectARB(0);
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Debugging
Det finns ingen debugger! Man maste ta till knep.
- Kompilatorns feimeddelanden
- Signalera med vertex shader
- Signalera med fragment shader

- Anvand enkel geometri
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InfoLog

glGetinfoLogARB

Hamtar information om kompileringsresultatet och
lankningsresultat.

Kan innehalla felmeddelanden, varningar. Exakta
innehallet beror pa tillverkaren.
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Utvecklingsverktyg

Shaderutveckling direkt i stor tillampning ar
opraktiskt!

Enkla specialprogram anvands for att:
- Redigera kallkod for vertex och fragment shader
« Kompilera om pa kommando
- Kéra shadern pa en modell
 Visa kompileringsresultat

T.ex. Rendermonkey, OpenGL Shader Builder,
samt vart labbskal fér labb 1.
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Labbskalet

Heter i skrivande stund bara “lab”. (Battre namn
onskas.) Utvecklat av Lars Abrahamsson.

- Kéllkod redigeras i separat editor, som tva filer pa
forbestamd plats.

- Kompileringsresultat i shellfonstret.
« Tva texturer férinstallerade.

« Kan vaxla mellan shaders och fasta pipelinen
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Name: fhomefingis/valla-online/lasse/lab/shader/shader.vert

MIME Type: plain text document (text/plain)
Encoding: Unicode (UTF-8)

J7 mynorm gl_Normal; // Ar normalerna noll?
/7 mynorm normalize(gl Vertex); // Ar normalg

vec3 ecPosition = vec3(gl ModelViewMatrix *
lightVec = normalize(vec3(gl_LightSource[l].
lightVec2Z = normalize(vec3(gl_LightSource[3]
/7 1+3 &r fin, matchar synliga reflektioner

vecd v = gl_Vertex;

gl TexCoord[@] = gl _MultiTexCoord@; // 7?7

// mynorm maste vridas!
mynorm = normalize(gl NormalMatrix * gl Norm
reflecVec = reflect(-lightVec, mynorm);
reflecVecz = reflect(-lightVecz, mynorm);

camVec = normalize(-ecPosition); 1l
Ed
s - . . amp
// Test pa om normalerna &r nagot alls. Det &r de!

if (mynorm.x*mynorm.x + mynorm.y¥mynorm.y + mynorm.z¥mynorm.z == 0) v.y = 0;/, lamps meta
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