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pos normal color

POSITION, NORMAL, COLOR, TEXTCOORD,...
U B Y A

Vertex —' Allapot
shader model ] model inverse Transzformaciok
modelViewProj Hlluminacio Fényforrasok

Anyag
A A J

SV_Position, COLOR, TEXTCOORD... haromszogre

v 4 V4

Vagas

Homogén osztas: X=X/w, Y=Y/w, Z=Z/w

POSITION, COLOR, TEXTCOORD,...
0j (vagas utani) haromszogre



Alap vertex shader “
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float4x4 modelViewProjMatrix;

struct TaosSimple | \/unlform paraméter

float4 pos : POSITION;
floatd4 color : COLOR;
float2 tex : TEXCOORD;

};

struct VsosSimple {

float4 hpos : SV_Position;
float3 color : COLOR;
float2 tex : TEXCOORD;

};

VsosSimple vsSimple (TaosSimple input) ({
VsosSimple output = (VsosSimple)O;
output.hpos = mul (input.pos, modelViewProjMatrix) ;
output. tex = input. tex;
output.color = input.color;
return output;
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SV_Position, COLOR, TEXTCOORD,... haromszdgekre

Haromszog kitolteés és linearis interpolacio

SV_Position, COLOR, TEXTCOORD pixelekre

7

Allapot

textura eroforras
szurési parameterek

SV_Position, COLOR
Textdra memoria

Pixel miiveletek blending, z-bufferelés

Rasztertar



Alap pixel shader “
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SamplerState linearSampler'{Ak-—-————- texturasz(rési
Filter = MIN MAG MIP LINEAR; beallitasok
AddressU = Wrap;

AddressV = Wrap; . ,
} uniform textura

| — paraméter
Texture2D colorTexture;

float4 psSimple (VsosSimple input) : SV _Target ({
float4 color =
colorTexture.sample (linearSampler, input. tex)
* input.color;
return color;

formailag ugyanaz, mint ami a vertex shader outputja volt,
de 3 vertex kozott interpolalt értékek vannak benne



Effect file szerkesztés

e VS 2008/2010
— NShader extension: syntax highlighting

* FX composer
— syntax highlighting
— azonnali forditas és hibajelzés

— eredmeény lathato
— uniform paraméterek kézzel allithatok

e fxc.exe
— megneézni a gepi kodot



Effect filebe mit irunk

o

* globalis valtozok, textura samplerek

* HLSL fiUggvények
* technique definiciok
— pass definiciok
* render state

e vertex shader
* pixel shader



Shader forditas effect filebol
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RasterizerState wireframeRasterizer {
CullMode = none;
FillMode = wireFrame;

};

techniquell simple ({

pass simple {
VertexShader = compile vs 5 0 vsSimple();
SetRasterizerState( wireframeRasterizer ) ;
PixelShader = compile ps 5 0 psSimple();

} ’\/
} _
cél profil
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* milyen gépi kodot ért a GPU?
— szerencsére nem minden kartyan mas
— szabvanyositva van
— ezek a Shader Model verziok

— illetve azokon belll a kiilonb0z6 shaderekhez
tartozo profilok

* mert mas utasitasok lehetnek pl. egy vertex és egy pixel
shaderben



Profilok
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* Shader Model 1:vs 1 O,ps 1 0..ps 1 4
— par utasitas, regisztertologatas, ...

 Shader Model 2:vs 2 0,ps 2 O

— 256 utasitas, swizzle, 16 textura

 Shader Model3:vs 3 0,ps 3 0

— vertex texture, dynamic flow, 512 op, dep. read
 Shader Model 4:vs 4 0,gs 4 0,ps 4 0

— végtelen minden, stream, texture object...
 Shader Model 5: HW tesszellacio, dyn. bind...



Shader Model 5 “
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* utasitasbol nem fogunk kifogyni
e texturaolvasas barmely shaderbdl

— de a mipmap szint csak pixel shaderbdl
automatikus

 geometry shader, tesszellator

* texturatombok

 random access irhatd/olvashato texturak
e atomi mudveletek

* int aritmetika, bitmulveletek



Vektormdveletek
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* beépitett vektortipusok
— float, float2, float3, float4 (bool, int, uint ugyanigy)

* valtozo definicido, mint C++-ban
floatd4 color;

* inicializalas értékadas numerikus
konstruktorral

floatd4 color = floatd4(l, 1, 0.3, 1);
color = float4(0.1, 0, 0.3, 1);



Swizzle
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floatd4 color = floatd4(l, 1, 0.3, 1);
color.x = 0.5;
float2 twochannels = color.rg;

float4d4 pos;
pos.xyz = float3(1, 0, 0);

pos.w = 1;



MUveletek az 0sszes elemre
vonhatkoznak
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float3 vl = float3(1, 5, 0.3);
float3 v2 = float3(0, 0, -0.3);
bool3 bl = vl < v2;

if( all(bl) )

vl = v2;

HLSL intrinsic

vl *= 2; //O0sszes elem * 2

vl *= v2; //elemenként

float scalarProd = dot(vl, v2);
float3 crossProd = cross(vl, v2);

crossProd = normalize (crossProd) ;



