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V tejto časti seriálu si popíšeme zdrojový kód vzorovej aplikácie. K tomuto kroku pristupujeme z dôvodu, aby sme mohli teóriu rozoberanú v ďalších častiach seriálu ihneď aplikovať v praxi. Ak by sme sa mali vzorovej aplikácii venovať až po kompletnom naštudovaní teórie týkajúcej sa GLSL jazyka, museli by sme veľmi dlho čakať. Práve preto si vzorovú aplikáciu popíšeme už teraz aj keď samotný GLSL jazyk ešte nepoznáme.

Aplikácia glsl

Vzorovú aplikáciu sme nazvali úplne jednoducho: „glsl“. Tak ako sme si uviedli v 3. časti seriálu, kód aplikácie glsl sa podobá modulárnemu kódu aplikácie Engine (príloha seriálu „Programujeme grafický Engine“), ktorý sme však výrazne zjednodušili a upravili priamo pre potreby integrácie shaderov.

Kód aplikácie glsl budeme podrobne komentovať priamo v jednotlivých súboroch. Kód shaderov si okrem toho budeme popisovať aj priamo v jednotlivých článkoch seriálu.

Obr. 1 Kompletný obsah zložiek aplikácie glsl
Moduly aplikácie glsl

Aplikácia glsl sa skladá v prvom rade zo súboru glsl.cpp (glsl.h), ktorý obsahuje hlavnú vykonávaciu funkciu main(). Ďalšie funkcie nachádzajúce sa v uvedenom súbore slúžia na inicializáciu SDL, vytvorenie a obsluhu SDL okna a takisto na obsluhu klávesnice a myši.

Najrozsiahlejším súborom je súbor interface.cpp (interface.h), ktorý okrem toho, že slúži ako rozhranie medzi všetkými modulmi aplikácie, obsahuje viaceré funkcie pre inicializáciu a prácu s OpenGL. Súbor je rozsiahly aj preto, lebo obsahuje definíciu objektov, ktoré aplikácia vykresľuje na obrazovke. V budúcnosti tieto definície umiestnime do externého dátového súboru.

Súbor interface.cpp dopĺňa súbor includes.h, ktorý takisto plní funkciu rozhrania, pretože jednotlivým modulom poskytuje informácie o deklarovaných premenných a funkciách.

Zložka common obsahuje nasledujúce moduly:

1. Avatar (avatar.cpp, avatar.h) – určený na modifikáciu transformačnej matice, ktorá slúži na transformáciu objektov scény (pohyb v scéne),

2. Button (button.cpp, button.h) – implementácia tlačidiel (pre hlavnú ponuku aplikácie, ale aj na iné účely),

3. Math3D (math3d.cpp, math3d.h) – obsahuje rôzne geometrické a matematické funkcie,

4. Shader (shader.cpp, shader.h) – pre prácu so shadermi, v prípade tohto seriálu ide o najdôležitejší modul, ktorému sa budeme venovať prakticky v každom článku,

5. Text (text.cpp, text.h) – modul používaný na výpis textových informácií v rámci SDL (OpenGL) okna,

6. Texture (texture.cpp, texture.h) – modul pre prácu s textúrami,

7. Tools (tools.h) – ďalšie pomocné nástroje.

Zložka data obsahuje rôzne dátové súbory, ktoré v počiatočnom štádiu vývoja aplikácie predstavujú najmä textúry určené na pokrytie povrchu objektov.

Zložka shaders je zároveň s modulom Shader najdôležitejšou zložkou, do ktorej budeme postupne umiestňovať kód jednotlivých shaderov.

Obr. 2 Zjednodušená bloková schéma prepojenia modulov aplikácie glsl
Verzie aplikácie

V 3. časti tohto seriálu sme si predstavili 1. verziu aplikácie glsl. Shadery, o ktorých kód nám predovšetkým ide, budeme dopĺňať do toho istého kódu aplikácie, tzn. nebudeme vytvárať stále nové a nové aplikácie. Všeobecný kód aplikácie glsl nebudeme výrazne meniť. Prípadné zmeny budeme robiť iba ak si to vyžiada implementácia konkrétneho shadera. Prípadným záujemcom bude teda stačiť ak budú sledovať obsah zložky shaders. Tú budeme postupne dopĺňať o kód shaderov, ktorým sa budeme venovať v rámci tohto seriálu.

Aplikácia glsl v1.3 obsahuje nasledujúce shadery:

1. základný shader – base.vp, base.fp,

2. shader aplikujúci Blinn-Phongov osvetľovací model – light.vp, light.fp,

3. shader, ktorý modifikuje farby povrchu objektov podľa štruktúry múru zloženého z tehál – brick.vp, brick.fp,

4. shader, ktorý scénu vykresľuje podobne ako v kreslených rozprávkach – toon.vp, toon.fp.

Obr. 3 Grafický výstup aplikácie glsl v1.3 – toon shader
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