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Programujeme GPU 11

V tejto časti seriálu sa zameriame na funkčný význam operátorov vo vzťahu k ostatným konštrukčným prvkom jazyka GLSL.

Operátory

Jazyk GLSL pozná okrem operátorov, ktoré sme si uviedli v 7. časti seriálu, ďalšiu skupinu operátorov uvedenú v nasledujúcej tabuľke:

	operátor
	priradenie
	význam

	[]

()

.

++ --
	zľava doprava
	indexácia prvkov polí

práca s konštruktormi a funkciami

selektor

sufix inkrement, dekrement

	++ --
	sprava doľava
	prefix inkrement, dekrement

	^^
	zľava doprava
	logický exkluzívny OR

	? :
	sprava doľava
	podmienená selekcia výrazov

	= += -= *= /= %= <<= >>= &= ^= |=
	sprava doľava
	priradenie, aritmetické priradenie

	,
	zľava doprava
	postupnosť výrazov


Štruktúry, polia a operátor .

Operátor „.“ používame na výber člena štruktúry, alebo spolu s metódou length() na získanie dĺžky polí. Pri porovnávaní a priradení operandov typu štruktúra a pole musia mať obidva operandy rovnakú veľkosť a typ. Štruktúry musia mať rovnakú deklaráciu. Pri indexovaní prvkov polí je povolené používať iba kladné celé čísla (int, uint).

Konštruktory a operátor ( )

Konštruktory používajú rovnakú syntax ako volania funkcií, pričom menom funkcie je konštruovaný typ. Hodnoty konštruovaného objektu inicializujeme cestou argumentov. Konštruktory môžu byť použité na konverziu typov. Konverzia niektorých typov nie je prípustná, avšak napr. konverzia vektora na skalár je možná (inicializácia prebehne podľa prvého prvku vektora).

Prípustná je konverzia skalárov na vektory alebo matice. Ak uvedieme iba jeden skalár, tento sa skopíruje do všetkých prvkov vektora, resp. do všetkých prvkov hlavnej diagonály matice. Ostatné prvky matice budú nastavené na 0. Pri konštrukcii vektorov a matíc zo skalárov, z vektorov, alebo z matíc, budú prvky novo konštruovaných vektorov a matíc nastavené na základe všetkých vstupných argumentov v poradí zľava doprava. Prvky matíc sú načítavané postupne v stĺpcovom poradí (column major order). Pravidlá platné pre konštruktory platia aj pri konštrukcii štruktúr a polí.

Príklady inicializácií:

vec3(float); – všetky 3. prvky vektora podľa typu float

vec4(mat2); – 0. a 1. prvok vektora podľa 0. stĺpca matice, 2. a 3. prvok vektora podľa 1. stĺpca matice

vec3(vec4); – prvé 3. prvky vektora, ignoruje 4. prvok

mat2(float); – prvky hlavnej diagonály matice podľa typu float, ostatné budú 0

mat4(vec4,vec4,vec4,vec4); – 0. stĺpec matice podľa 1. vektora, 1. stĺpec matice podľa 2. vektora, ...

mat3(float,float,float,  – 0. stĺpec matice

     float,float,float,  – 1. stĺpec matice

     float,float,float); – 2. stĺpec matice

názov_štruktúry(float,vec3(float,float,float)); - 1. prvok štruktúry podľa typu float, 2. prvok podľa vektora

typ názov_poľa[veľkosť]=typ[](float,float,float, ...); - prvky poľa podľa typu float

Prvky vektorov a operátor .

Jednotlivé prvky (components) vektorov vyberáme pomocou operátora „.“, pričom používame tzv. kompatibilné názvy komponentov, ktoré identifikujú rovnaký prvok pod iným názvom. Konkrétne ide o názvy „x, y, z, w“ označujúce prvky vektorov, „r, g, b, a“ označujúce prvky farieb a „s, t, p, q“ pre označenie textúrovacích súradníc.

Pri výbere komponentov môžeme uviesť viaceré názvy prvkov naraz, avšak musíme použiť rovnakú sadu označení. Názvy komponentov smieme opakovať, avšak pri priraďovaní musíme vždy dodržiavať pravidlo o rovnakom počte prvkov a ich type.

Operátory priradenia

Priradením sa rozumie presun hodnoty tzv. pravého výrazu (rvalue-expression) do ľavého výrazu (lvalue-expression). Ľavý výraz nesmie byť konštantný a musí byť akceptovateľným ľavým výrazom, ktorému možno priradiť hodnotu. Je samozrejmé, že obidva výrazy musia byť rovnakého typu, alebo musí byť aplikovateľná tzv. implicitná konverzia typov. Všetky ostatné konverzie musia byť definované explicitne pomocou zodpovedajúceho konštruktora.

Pri priradení sa najskôr vyhodnotí ľavý výraz, následne pravý a nakoniec sa vykoná priradenie.

Obr. 1 Grafický výstup vzorového príkladu glsl v1.7 – normalmap shader
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