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V tomto článku si bližšie popíšeme programový kód shaderov použitých v 2. až 5. verzii vzorovej aplikácie.

Shader aplikujúci všesmerové a smerové osvetlenie – glsl v1.1 a glsl v1.4

Téma implementácie konkrétneho osvetľovacieho modelu by sa dala rozobrať na niekoľkých desiatkach ba i stovkách stranách zložitého textu. V ňom by sme sa venovali aproximácii reálneho osvetlenia pomocou rôznych modelov, písali by sme o svetelných zdrojoch, komponentoch osvetlenia, parametroch materiálov, matematike... Pretože na to nemáme priestor, teóriu opomenieme a vrhneme sa na prax.

V 2. a 5. verzii aplikácie sme aplikovali všesmerové a smerové osvetlenie scény. K tomu sme v prvom rade nastavili potrebné parametre osvetľovacieho modelu – vlastnosti svetelného zdroja (lsrcparam), osvetľovacieho modelu (lmodelparam) a materiálu (mparam). Shadery majú k týmto údajom priamy prístup a to prostredníctvom zabudovaných stavových premenných.

Vertex shadery v oboch prípadoch vypočítavajú 2 základné smerové vektory:

vektor L = poloha vrcholu -> poloha svetelného zdroja,

vektor E = poloha vrcholu -> poloha oka pozorovateľa.

Následne pripravia jednotlivé komponenty osvetlenia (ambient, diffuse, specular) a to pomocou súčinu príslušného parametra svetelného zdroja a materiálu. V prípade smerového osvetlenia sa navyše vypočítava vzdialenosť medzi polohou vrcholu a polohou svetelného zdroja.

Vo fragment shaderoch vypočítavame skalárny súčin normály a vektora L (NdotL). K tomu pripočítavame specular zložku vypočítanú pomocou vzorca:

spe = skalárny súčin tzv. reflect vektora a vektora E (EdotRV) umocnený koeficientom shininess (OpenGL koeficient shininess, resp. exponenciálny faktor komponentu specular vyjadruje tzv. „tvrdosť“ a presnosť odleskov)

V prípade smerového osvetlenia sú osvetlené časti scény „ohraničené“ pomocou parametra spotCosCutoff smerového svetelného zdroja. Výsledok výpočtu je ďalej závislý na jednotlivých zložkách útlmu, ktoré ovplyvňujú difúzny a odleskový komponent osvetlenia.

Obr. 1 Vektory používané pri Blinn-Phongovom osvetľovacom modeli

Shader modifikujúci farby povrchu objektov podľa štruktúry múru zloženého z tehál – glsl v1.2

Algoritmus tohto shadera využíva špecifické výstupy funkcií fract() a step(), ktoré vo vhodnom okamihu spracovávajú polohu fragmentov v OBJECT priestore. Po identifikácii polohy fragmentu v rámci kresby reprezentujúcej tehlový múr sa pomocou funkcie mix() fragmentu pridelí konkrétna farba (farba tehly, alebo farba malty).

Shader pre vykreslenie scény v rozprávkových farebných tónoch – glsl v1.3

Tento shader možno považovať za akúsi hru s farbami. Na základe skalárneho súčinu normálového vektora a vektora smerujúceho do polohy svetelného zdroja je vybratá konkrétna farba. Algoritmus je síce jednoduchý, ale požadovaný výsledok ním dosiahneme. V rámci kódu fragment shadera je zároveň možno vidieť spôsob definície pomocných funkcií. 
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