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Touto časťou seriálu uzavrieme blok, v ktorom sme si rozoberali teóriu týkajúcu sa základných vlastností jazyka GLSL. V tomto okamihu by sme mali aspoň čiastočne poznať akým spôsobom možno využiť jazyk GLSL pri programovaní grafického hardvéru. Teóriu ukončíme popisom interných (zabudovaných) funkcií jazyka určených na prácu s textúrami. Následne sa začneme venovať obsahu jednotlivých vzorových aplikácií, ktoré sme si postupne prikladali k jednotlivým článkom.

Interné funkcie (Built-in Functions) pre prácu s textúrami

Textúry predstavujú zvláštnu oblasť programovania počítačovej grafiky. Samotná knižnica OpenGL obsahuje viacero funkcií pre prácu s textúrami. K obsahu konkrétnych súborov obsahujúcich textúry nepristupuje vždy rovnako. Každá textúra má svoje špecifické vlastnosti ako veľkosť, formát údajov špecifikujúcich body textúry (texely), počet rozmerov... Samotné OpenGL naviac aplikuje rôzne spôsoby filtrovania, mip-mappingu... Shadery sa rovnako ako aj OpenGL musia pri spracovávaní textúr prispôsobiť ich odlišným vlastnostiam.

Shadery získavajú údaje z textúr pomocou tzv. procesu prehľadávania obsahu textúr (texture lookup). Tento proces musí byť nastavený tak, aby pristupoval k údajom textúr zodpovedajúcim spôsobom (podľa možností rovnako ako API OpenGL). Napr. jedno z viacerých pravidiel je, že automatický výpočet úrovne detailov (LOD) textúr je vykonávaný iba pre fragment shader (súvisí s mip-mappingom). Ostatné shadery pracujú so základnou úrovňou detailov (štandardne 0). Pre korektné spracovanie textúr v rámci API aj GLSL je však nutné dodržiavať niekoľko ďalších pravidiel.

Obr. 1 Grafický výstup vzorovej aplikácie glsl v1.9 – water shader

Obsahom textúr nemusia byť vždy iba farby jednotlivých texelov. Textúra môže ukladať najrôznejšie druhy údajov. V našich aplikáciách sme napr. používali textúru na uloženie prvkov normál či informácií o hĺbke fragmentov. Nič nám však nebráni v tom, aby sme do textúry uložili napr. prvky x-rozmerných vektorov či matíc. Neskôr si ukážeme spôsob ako možno textúry využiť na prenos veľkého množstva údajov, ktoré požadujeme spracovať v rámci shader programov. GPU v takomto prípade nebudeme používať na spracovanie grafickej scény, ale na realizáciu matematických výpočtov.

Vráťme sa ale k interným funkciám jazyka GLSL určených na prácu s textúrami. Medzi ne patria funkcie určené na:

	získavanie informácií o textúrach
	textureSize, textureQueryLod

	prehľadávanie (načítavanie) obsahu textúr
	texture, textureProj, textureLod, textureOffset, texelFetch, texelFetchOffset, textureProjOffset, textureLodOffset, textureProjLod, textureProjLodOffset, textureGrad, textureGradOffset, textureProjGrad, textureProjGradOffset

	zoskupovanie (gather) údajov uložených vo viacerých textúrach
	extureGather, textureGatherOffset, textureGatherOffsets


Vzorové príklady

Tí čitatelia, ktorí čítajú tento seriál pravidelne, si určite všimli, že takmer ku každej časti prikladáme vzorový príklad. Na začiatku sme si uviedli, že tak robíme preto, aby sme teóriu doplnili o praktickú ukážku možností jazyka GLSL. Síce sme to robili trochu v predstihu, avšak skúsenejším čitateľom sme tak dali možnosť vyskúšať si použitie jazyka GLSL v praxi. Počnúc budúcou časťou seriálu sa začneme venovať obsahu konkrétnych vzorových aplikácií. Začneme popisom štruktúry shader programov použitých v našich aplikáciách, pokračovať budeme popisom jednotlivých algoritmov.

Príprava špeciálnych grafických efektov s využitím shader programov je jedným z hlavných cieľov tohto seriálu. Okrem prípravy grafických efektov si však ukážeme aj niekoľko ďalších možností ako využiť výpočtovú silu GPU.
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