Programacao de GPU

Fluxo de Imageamento: OpenGL 1.0
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Exemplo

int main(int argc, char **argv) {

glutinit(&argc, argv);
/lglutinitDisplayMode(GLUT_DEPTH | GLUT_DOUBLE | GLUT_RGBA)
glutinitDisplayMode(GLUT_DOUBLE | GLUT_RGBA);
glutinitWindowPosition(100,100);
glutinitWindowSize(320,320);
glutCreateWindow("GPU");
glutDisplayFunc(renderScene);
glutldleFunc(renderScene);
glutReshapeFunc(changeSize);
glutkeyboardFunc(processNormalKeys);
glutMainLoop();

/I just for compatibiliy purposes

return O;

Rotina renderScene

void renderScene(void) {
//Set the clear color (black)
glClearColor(0.0,0.0,0.0,1.0);
/[Clear the color buffer
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT);
/Istretch to screen
glViewport(0,0,gw,gh);
glMatrixMode(GL_PROJECTION);
glLoadldentity();
gluOrtho2D(0,gw,0,gh);
glMatrixMode(GL_MODELVIEW);
glLoadldentity();
//[Draw a single line
glVertex2i(gw/2, gh);
glEnd();
/Iswap buffers (double buffering)
glutSwapBuffers();




Rotina changeSize

/IGLUT callback fx

/I called when window size changes

void changeSize(int w, int h) {
/Istores the width and height gw = w; gh = h;
/[Set the viewport (fills the entire window)
glViewport(0,0,gw,gh);
/IGo to projection mode and load the identity
glMatrixMode(GL_PROJECTION);
glLoadldentity();
/IOrthographic projection, stretched to fit the screen dimensions
gluOrtho2D(0,gw,0,gh);
//Go back to modelview and load the identity
gIMatrixMode(GL_MODELVIEW);
glLoadldentity();

Rotina changeSize

/IGLUT callback fx

/I called when window size changes

void changeSize(int w, int h) {
/Istores the width and height gw = w; gh = h;
/[Set the viewport (fills the entire window)
glViewport(0,0,gw,gh);
/IGo to projection mode and load the identity
gIMatrixMode(GL_PROJECTION);
glLoadldentity();
/IOrthographic projection, stretched to fit the screen dimensions
gluOrtho2D(0,gw,0,gh);
//IGo back to modelview and load the identity
gIMatrixMode(GL_MODELVIEW);
glLoadldentity();




OperacOes com Framebuffer

Teste de Alpha: discardar
fragmentos transparentes ¢ = 0).

Teste de Esténcil: aplicar a
mascara contida no buffer de Window

Bulffers
esténcil sobre fragmentos. S
Teste de Profundidade: ot
comparar o valor de

o contido no buffer de
profundidade. Early z-test!!!

profundidade do fragmento com
Flgure 4, Frame Buffer Pixel Memory

Mesclagem por Alpha:
composicao de cores pelo alpha.

Framebuffer Object (FBO)

Uma extensdo de OpenGL

(2006).

Um Conjunto de pont,el_ros Texture Object Framebuffer Object (FBO)

aos objetos da memoria s ™
. ~ s s W —¢GL_COLOR_&TTACHMENTD_EXT |
(imagens néo exibiveis). Texture [

Imagens > renderbuffer Image —¢ GL_COLOR_ATTAGHMENT1_EXT |

object (offscreen rendering)
e texture object (render to Renderbufer Object
texture).

Aplicacoes:
— pos-processamento
— composicao

| GL_COLOR_ATTACHMENTR_EXT |

| GL_DEPTH_ATTAGHMENT_EXT |
Renderbuffer

Image
\| GL_STENGIL_ATTAGHMENT_EXT |
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GPU Program avel

3D Application GPU Shaders
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Vertex Shader
Modelo de Programacao

Programa executado para cada

veértice + Memany
Entrada: [ (atributos de 1 MBS FeE
. | Input Deta Srti
— Um vértice (normalmente no vértice)
espaco do objeto) . [ Constant |
. i . ¢ ffer
— Pode conter informacdes tais il Barer
como: normal, cor, Shader Code  [#=j Samplers -— Teidines
coordenadas de textura, +

tamanho do ponto, etc ; ‘_‘ Bufters

Procedimento: ] Yy ib de 1
— Busca de instrucado | it Dl \(/aét:tlicl;t)os €
— Busca de operandos ;
Saida:
— Vértice em espaco homogéneo 1 instrucé@o/4 valores de 32 bits (xyzw/RGBA)
de recorte

Vertex Shader
Funcoes
* O que um vertex shader pode fazer?
— Transformagéo de vértices (mudanca de base,
rotacao, translacéo, etc)
— Normalizacao de vetores
— Célculo de iluminagéo por vértice
— Geracao e modificacao de coordenadas de textura
* O que um vertex shader ndo pode fazer?
— Montagem de primitivas
— Frustum culling, back-face culling
— Divisao por w (perspectiva)
— Mapeamento na janela de viséo




Fragment Shader
Organizacao

Uniform variables and
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gl_FragColor
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Fragment Shader
Modelo de Programacéo
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Fragment Shader
Funcoes

* O que um fragment shader pode fazer?
— Amostragem e combinagéo de texturas

— Bump mapping, environment mapping, calculo de fog
e uma infinidade de outras operacdes envolvendo
cores

* O que um fragment shader ndo pode fazer?
— Mudar o modelo de interpolacéo

— Realizar teste alfa, teste de profundidade, teste do
buffer esténcil

— Habilitar ou desabilitar o modo de dithering

Shading Language

A linguagem de programacéao utilizada para escrever um shader
chamada shading language — termo proveniente do RenderMan, da
Pixar (RSL ou SL)

2002: Architecture Review Board (ARB) GPU assembly language ->
repertorio de instrugbes em assembly

2004: GLSL (OpenGL Shading Language, slang), incorporada na
especificacdo de OpenGL 2.0 - estrutura similar a da linguagem C
— http://nehe.gamedev.net/data/articles/article.asp?article=21

2006: HLSL (Microsoft DirectX High Level Shader Language)/Cg
(nVidia C for Graphics) - estrutura similar a da linguagem C

— http://nehe.gamedev.net/data/lessons/lesson.asp?lesson=47




Exemplos

http://nehe.gamedev.net/article/glsl _an_introduction/25007/

http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=171029&seqNum=2

http://www.clockworkcoders.com/oglsl/tutorial5.htm

Programacao em GLSL

Vertex Shader

glCreateShader

| glCreateProgram ‘ ‘ I STIE |‘_

l

glAttachShader | glCompileShader \

Program

Fragment Shader

glAttachShader glCreateShader

glLinkProgram | glShaderSource ‘4.— -

]

‘ glCompileShader |

<::II

glUseProgram




Exemplo

http://www.lighthouse3d.com/opengl/glsl/index.php?intro

Geometry Shader
(OpenGL 3.2)

Windows Graphics Foundation 2.0

B fixed

B programmable

B memory

Geometry
Shader




Generic vertex attributes | | comventional vertex attributes

Begin/End State | ‘ position, color, other vertex data |

L] Color clawping | | Flat shading |

Geometry Shader
Funcoes

* O que um geometry shader pode fazer?

— Pode derivar novas primitivas gréaficas a partir dos
dados processados pelo vertex shader.

— Pode remover primitivas geradas pelo vertex shader.
— Pode determinar comprimento de arestas.
— Pode gerar equacgéo dos planos

* O que um geometry shader ndo pode fazer?

— N&o pode alterar a conectividade das primitivas
gréficas.

— N&ao pode gerar primitivas “totalmente novas”.




Conversion time: 0.87 ms (65 nodes)

Exemplo

http://www.opengl.org/wiki/Geometry Shader Examples




Unidades de shaders unificados
(> 2006)

Discrete Design Unified Design

Shader C

|

|

Um Aplicativo

http://cirl.missouri.edu/gpu/gls| lessons/glsl geometry shader/index.html




