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Jen pro DirectX?

m V DirectX od verze 8

m Lze Cekat obdobné funkce v OpenGL,
zatim existuje jako nVidia specificke
rozsireni.

m Stinovacde vrcholu pomé&rné stabilni

7 v . o) v v
m Stinovace pixelu se pravdepodobne
budou jesté hodné meénit - soucasna
podoba neni moc obecna.
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Programovatelné
zpracovani

(Programmable processing)
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Stinovani vrcholl

(Vertex shader)

m Vstupy: vn - 16 vektord

m Konstanty: cn - 96 vektorovych konstant

m Vystupy: oPos, oDn, oTn, oFog

= Doc“:asqé registry: an — 1 skalar, rn - 12
vektoru

m Instrukce: add, mul, mad, dp3, dp4
Priklad: mad rO, r3, r4, rO
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Stinovani pixelu
(Pixel shader)
m Vstupy: vn - 2 vektory, tn - 4 vektory
m Konstanty: cn - 8 vektorovych konstant
m Vystup: r0
m DocCasne registry: rn - 2 vektory
m Adresovani textur: tex, texcoord

m Instrukce: add, mul, mad, dp3, Irp
Priklad: mad rO, r3, r4, rO



Jednoduchy stinovac
vrcholu

m Transformace a difuzni osvétleni

dp4 10.x, vO0, c[0]
dp4 10.y, vO, c[1]
dp4 r0.z, v0, c[2]
dp4 r0.w, v0, c[3]
mov oPos, r0

dp3 rl.x, vl, ¢[5] ; smér svétla
max rl, rl1.x, c[6] ; c[6] = (0,0,0,0)
add oDO, rl.x, c[7] ; ambient



Jednoduchy stinovac pixelu

= Simulace ty¢inek a &pku

tex t0 ;. vezmi texel
mul r0, v0, t0 ; vO - vystup z osvétleni
dp3 satrl,r0,c[0] ; urcl jas, c0 = citlivost oka

add satrl.a,rl.a,c[l].a ;cl.audava miru efektu
Irp r0.rgb, rl.a, r0, r1  ; interpolace



Osveéetlovani po pixelech

= Normaly jsou definované v texture (rgb-
>XYyZ)

m TecCny prostor je definovan ve vrcholech

m Normaly v texture jsou v teCcném prostoru

S, T,SXT 0



Stinovad pixelu pro
osvetlovani po pixelech

= Vstupy stinovace pixelu:
t0 - souradnice v mape normal
tl - normalni textura
v0 - vektor smeéru svetla transformovany
do prostoru S,T,SxT

tex t0 ; vezmi normalu
tex tl

dp3 satr0, vO xb2,t0 bx2 ;N.L
add sat r0, cO ; ambient
mul r0, t0 ; moduluyj texturou



Skeletalni animace

m Kazdy vrchol je privazan k neéjaké kosti

m Ve skutecnych aplikacich je privazan k
nékolika kostem s ruznymi vdhami

m Poza kostry je definovana polem matic

udavajicich polohu a orientaci
jednotlivych kosti



Stinovad vertexu pro
skeletalni animaci

m Vrcholy musi obsahovat informaci o tom,
k jaké kosti jsou privazane:
vO - pozice
vl - normala
v2 - index matice



Program pro skeletalni
animaci

mov r0.x ; v2.X ; Index matice
mul a0.x , r0, c20 ; ¢20 = pocCet matic *3
dp4 r0.x, v0, c[a0.x+30] ; transformace pozice

dp4 0.y, v0, c[a0.x+31] ; matice uloZeny na ¢30 a dale
dp4 r0.z, v0, c[a0.x+32]

dp4 rl.x, vl, c[a0.x+30] ; transformace normaly
dp4 rl.y, vl, c[a0.x+31]
dp4 rl.z, vl, c[a0.x+32]

; v 10 arl nam zbyde pozice normala,
;tu transformujeme a osvétlujeme obvyklym zptusobem



Spoluprace s osvéetlovanim
po pixelech

m Vrcholy musi obsahovat vektory S,T:
vO - pozice
vl — normala
v2 — index matice
v3 - vektor S
v4 — vektor T

m SXT se da kdykoliv spocitat




Spoluprace s osvétlovanim
po pixelech

m Transformace tecného prostoru

dp4 r2.x, v3, c[a0.x+30] : transformace S
dp4 r2.y, v3, c[a0.x+31]
dp4 12.z, v3, c[a0.x+32]

dp4 r3.x, v4, c[a0.x+30] ; transformace T
dp4 13.y, v4, c[a0.x+31]
dp4 13.z, v4, c[a0.x+32]

mul r4, r2.yzxw, r3.zxyw ; vypocet SxT
mad r4, -12.zxyw, 13.yzxw



Vice informaci

DirectX 8 SDK, ke stazeni na:
msdn.microsoft.com/directx

Vyvojarské stranky vyrobcu grafickych karet:
nVidia:
http://www.nvidia.com/

ATI:
http://www.ati.com/







