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Introducao
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Introducao (cont.)
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Como Obter Estes Efeitos?

e Shaders
* Programas desenvolvidos para GPUs.

.. © Crysis, Crytek

© Crysis, Crytek

Sem shader Com shader
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Evolucao das Placas Graficas

WL

Voodoo 1, 1997 GeForce GTX 280, 2008

- 2 engines de renderizagédo 3D « 240 Nucleos de processamento
- 1 processador multimidia 2D - 1GB de memoria
- 6MB de EDO RAM
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O Pipeline Grafico

" fixed

| programmable
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- memory

© MSDN, http://msdn.microsoft.com
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Programacao de Shaders

e Evolucao similar a programacéao de CPUs
= Assembly — Alto Nivel

e Exemplos de linguagens de alto nivel
= Cg, HLSL e GLSL

e Dificuldades atuais:
= Programacao paralela
» Cultura de programacéo sequencial € a mais difundida

= Ferramentas de desenvolvimento deficitarias
» Editores e depuradores separados, por exemplo
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Exemplo de Shader

PSSceneln VSSkymain(VSSceneln input)

{
PSSceneln output;
/I Transform the vert to view-space
float4  v4Position = mul ( float4 (input.pos, 1),
g_mWorldViewProj);
output.pos = v4Position;
/I Transfer the rest
output.tex = input.tex;
output.color = float4(1,1,1,1);
return  output;
}
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GLSL

e Linguagem padrao
e Garante compatibilidade

e Facil adaptar para aplicacoes existentes

e Codigo otimizado para hardware utilizado
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Ferramentas Existentes
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Objetivos

e Desenvolver um depurador de shaders GLSL
= GLSL € um padrao aberto
» Poucas ferramentas existentes
= Multiplataforma (Linux, Windows, etc.)

e Principal dificuldade:
» Dados nao estao facilmente disponiveis
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A Ferramenta

e Inspirada na ferramenta glsiDevil [Strengert et. Al, 2007]

e Projeto de codigo aberto
= www.codeplex.com/hi2glsl

e Permite depurar, editar e compilar o shader

Interface
Grafica

Biblioteca
OpenGL
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A Ferramenta (cont.)

Demo 1

UFRGS
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Fluxograma de Execucao

Hospedeiro
(OpenGL)

\ 4

Biblioteca do Sistema
:/Windows/System32/opengl32.dll)
Vertex Fragment Geometry

Shader Shader Shader
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Intercepta Chamadas OpenGL

Hospedeiro
(OpenGL)

\ 4

Biblioteca do Sistema
:/Windows/System32/opengl32.dll)
Vertex Fragment Geometry

Shader Shader Shader

Biblioteca Modificada
(../Pasta Local/opengl32.dll)
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Instrumentacao do Hospedeiro

Depurador

Hospedeiro
(OpenGL)

!

Biblioteca Modific

glUseProgram
* Criar buffers

finir o que capturar

./Pasta Local/opengl32.dll)

|

Biblioteca do Sistem
indows/System32/opengl32.dll)

N | Instrumenta g||3egin
1 4 o Cédigo  Setar modo de desenho
glSwapBuffers

e Ler oresultado
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Instrumentacao do Hospedeiro (cont.)
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Re-escrita do Shader

Shader

Original

Re-escreve
shader

l

Shader
Re-escrito

void main(){

vec4 cor =vec4(0.2,0.2,0.1,0.3);
}

*codigo recebido

varying vec4 dbg_varUser;
void main(){

dbg_varUser =vec4(0.2,0.2,0.1,0.3);
}

*codigo gerado

&
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Fluxograma de Execucao Final
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Resultados

Demo 2

UFRGS
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Conclusoes

e Ferramenta de depuracao

* Programa OpenGL hospedeiro
= Shader GLSL

e Desenvolvimento integrado da aplicacao

e Atualmente, € dependente de hardware
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Sugestoes para Projetistas de HW

e Modificacdes que tornariam tudo mais facil
= AcCesso ao que acontece na placa
» Uso de buffers mais transparente
= Melhoria da documentacao
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Trabalhos Futuros

e Suporte a geometry shaders

e Novas formas de interacao

e Selecao do vértice para obter informacéao
e Otimizacao do codigo

e Suporte a mais de um shader do mesmo tipo

S
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Trabalhos Futuros

e Integracao com ferramentas existentes
= Shader Designer [Typhoon Labs, 2006]

= Microsoft Visual Studio

e Ambiente Unico de desenvolvimento
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Perguntas?

© GLSL, Falanx
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