Definice jazyka

- OpenGL Shading language je zalozen na systému programovaciho
jazyka ANSI C.

Doplnky k C

- vektorove typy jsou podporovany pro hodnoty float, int a
bool

- vec{2,3,4}, ivec{2,3,4}, bvec{2,3,4},

vec4 v=vec4(1.0, 0.5, 0.0, 1.0);
vec4 u=vec4(5.0, 3.0, 2.0, 4.0);
vecd w;

vec2 w2;

float a,b;

W= V+U;
a= v.X; b= v.z;
w2= u.zw; (swizzling)

// X,y,z,w — Treats a vector as a position or direction
// r,g,b,a — Treats a vector as a color
// s,t,p,q — Treats a texture coordinate



Definice jazyka

- Matice

mat2, mat3, mat4 -matice 2x2, 3x3, 4x4

K matici muzete pfistupovat jako k vektoru po sloupcich.

vec4d u;
mat4 m;

m= ..
u= m[3];

- Samplers
sampler{1,2,3}D
samplerCube

sampler{1,2}Dshadow

textura mapovana na kostku.

hloubkova textura s porovnanim.



Vestavené funkce — Funkce pro pristup k texturam

- Vestavéné funkce se suffixem “Lod” jsou povoleny pouze ve vertex
shaderu. Pro funkce “Lod”, lod je pfimo pouzito jako level of detail.

- Vestavéné funkce se suffixem®Proj” mohou byt pouzity pro projektivni
texturovani. Umoznuji texture projektovat se na objekt obdobné jako jsou
promitany slajdy. Muze byt pouzito k vypoctu stinovych map.

vecd texturelD(sampler1D sampler, float coord [,float bias])

vecd texturelDProj(sampler1D sampler, vec2 coord [,float bias])
vecd texturelDProj(sampler1D sampler, vec4 coord [,float bias])
vecd texturelDLod(sampler1D sampler, float coord [,float bias])
vecd texturelDProjLod(sampler1D sampler, vec2 coord [,float bias])
vecd texturelDProjLod(sampler1D sampler, vec4 coord [,float bias])

- Texturové souradnice coord se pouzivaji k vyzvednuti informaci z 1D
textury aktualné specifikované samplerem. Pro projektivni (Proj) verze,
texturova souradnice coord.s je delena posledni komponentou coord.

Druha a treti komponenta coord je pro variantu vec4 coord ignorovana.



Vestavéné funkce

- Obdobné texture2D

- DalSi polozky: texture3D, textureCube, shadow1D, shadow?2D.

Funkce zpracovavajici fragmenty

- Pouze na fragment processoru
- Funkce derivaci, dFdx a dFdy jsou pouzity k urCeni rychlosti zmeéen
vyrazu.

float dFdx(float rho), ...
Vrati derivaci v x pro vstupni argument rho.

float dFdy(float rho), ...
Vrati derivaci v y pro vstupni argument rho.

Sumové funkce ...




Dulezité vestavéné proménné

Vertex Attributes

attribute vec4 gl _Color;

attribute vec4 gl _SecondaryColor;

attribute vec4 gl _Normal;

attribute vecd gl MultiTexCoordO;

attribute vecd gl MultiTexCoordl;

attribute vecd gl MultiTexCoord2;

//.. up to gl _MultiTexCoordN-1, where N = gl_MxTextureCoords
attribute float gl FogCoord;

Uniform Variables

Shadery mohou pfistupovat k aktualnimu stavu OpenGL pres vestavéné
proménné obsahujici rezervovany prefix “gl "

gl_ModelViewMatrix



Dulezité vestavéné proménné

Specialni vystupni proménné

vec4 gl_position; // must be written to
Promenna gi_position je urcena pro zapis pozice vrcholu v clipping

coordinates, poté co byly vypocCteny ve vertex shaderu.
float gl _PointSize; // may be written to
vec4 gl _ClipVertex; // may be written to

Varying Variables

varying vec4 gl _FrontColor;

varying vec4 gl_BackColor;

varying vec4 gl FrontSecondaryColor;

varying vec4 gl BackSecondaryColor;

varying vec4 gl_TexCoord[gl_ MaxTExtureCoords];
varying float gl FogFragCoord;



Pouziti textur

1. Vyber konkrétni texturovaci jednotku a udelej ji aktivni
pomoci funkce glActiveTexture

2. Vytvor texturovy objekt a navaz ho na aktivni
texturovaci jednotku pomoci funkce gIBindTexture

3. Nastav parametry texturového objektu pomoci funkce
(pfikazu) glTexParameter

4. Definuj texturu funkci giTeximage

5. Pripadné opakuj pro dalSi texutrovaci jednotky



Osvetleni
Jak je pocitana barva?
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- difuze nezalezi na A

pozici pozorovatele
- difuze Je nejvetsi kdyz n I

svetlo dopada kolmo

(...
na plochu the vertex




Osvétleni
Jak je pocitana barva?

specular = (max{s.n,0}) shinness specular ., * specular e

- Spekularni odraz zalezi na N ‘ Y,
pozici pozorovatele — O —
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the vertex




