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Najprostsze uzycie shaderow.

W tym ¢wiczeniu zapoznamy sie z prostymi przyktadami napisanymi wytgcznie w WebGL, bez
wykorzystania biblioteki three.js, za to z wykorzystaniem shaderéw kodowanych w GLSL. Przyktady sg
wzorowane na podreczniku i materiale kursu Ed Angela. Dodatkowe informacje:
www.cs.unm.edu/~angel/

Pierwszy przyklad - rysujemy tréjkat

Jest to chyba najbardziej elementarny przyktad, jednak pokazujacy strukture typowych programoéw z
shaderami.

Podstawowy plik triangle.html zawiera wtasciwie wytgcznie zrédta shaderdw i nazwy importowanych
modutéw/bibliotek pisanych w JS.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<script id="vertex-shader" type="x-shader/x-vertex">
attribute vec4 vPosition;

void main()

{
gl Position = vPosition;
}
</script>
<script id="fragment-shader" type="x-shader/x-fragment">
precision mediump float; <l-set calculation precision on GPU -->
void main()
{
gl FragColor = vec4( 1.0, 0.0, 0.0, 1.0 );
}
</script>
<script type="text/javascript" src="../webgl-utils.js"></script>
<script type="text/javascript" src="../initShaders.js"></script>

<script type="text/javascript" src="triangle.js"></script>
</head>

<body>

<canvas id="gl-canvas" width="512" height="512">

Oops ... your browser doesn't support the HTML5 canvas element
</canvas>

</body>

</html>

Mozna zwrdcié uwage, ze szczatkowe shadery niewiele robig. Vertex shader akceptuje z gtéwnego
programu (w naszym przypadku triangle.js) zmienng Vposition, ktora jest czteroelementowym



wektorem zawierajgcym podstawowy atrybut wierzchotka — wspétrzedne potozenia. Na razie nie
wiemy jak ta zmienna zostata przygotowana w trangle.js.

Shader w przyktadzie zawiera tylko jedng funkcje main(); , a w niej obowigzkowe przypisanie
vPosition do systemowej zmiennej gl _Position, ktéra powinna zawiera¢ potozenia gotowe do
wyswietlenia na ekranie.

Fragment shader jest jeszcze prostszy, bo nie wymaga zadnych danych wejsciowych, a na wyjsciu
ustawia w zmiennej systemowej g1l _FragColor kolor czerwony.

Wypada moze przypomnie¢, ze shadery sg przygotowywane do obstugi pojedynczego wierzchotka lub
piksela, w rzeczywistosci jednak wiele instancji shaderéw wykonywanych rdwnolegle na procesorze
graficznym przetwarza wiele wiele wierzchotkow i pikseli.

W dalszej czesci kodu html, importowane sg moduty pomocnicze, ktdre sg uzywane w kursie i
podreczniku Angela: webgl-utils.js zawiera zestaw funkcji uzytkowych (od Google), ktére pozwalaja
na budowanie kontekstu WebGL. initShaders.js natomiast zawiera sekwencje wywotan funkcji
WebGL do czytania, kompilowania i linkowania shaderéw.

Na koniec dotgczany jest wtasciwy program triangle.js.
var gl;

var points;
window.onload = function init()

{
var canvas = document.getElementById( "gl-canvas" );
gl = WebGLUtils.setupWebGL( canvas );
if ( !'gl ) { alert( "WebGL isn't available" );
}

var vertices = new Float32Array([-1, -1, 0, 1, 1, -1]);
// Konfigurujemy WebGL
gl.viewport( 0, 0, canvas.width, canvas.height );
gl.clearColor( 1.0, 1.0, 1.0, 1.0 );
// tadujemy shadery
var program = initShaders( gl, "vertex-shader", "fragment-shader" );
gl.useProgram( program );

// Inicjujemy bufory i *adujemy dane do GPU
var bufferId = gl.createBuffer();
gl.bindBuffer( gl.ARRAY_BUFFER, bufferId );
gl.bufferData( gl.ARRAY_BUFFER, vertices, gl.STATIC_DRAW );
// Kojarzymy zmienne shadera z danymi bufora i rysujemy
var vP = gl.getAttribLocation( program, "vPosition" );
gl.vertexAttribPointer( vP, 2, gl.FLOAT, false, 0, 0 );
gl.enableVertexAttribArray( vP );
render();
¥
function render()
{
gl.clear( gl.COLOR_BUFFER_BIT );
gl.drawArrays( gl.TRIANGLES, 0, 3 );

}

Mozemy poming¢ poczatek, ktéry ma za zadanie sprawdzi¢ czy nasz sprzet obstuguje WebGL, i
przejs¢ do kolejnych czterech elementéw.



1. Konfigurowanie WebGL. W tym przypadku ogranicza sie do otworzenia okna grafiki
(g1l.Viewport) i pomalowania go jednolitym kolorem (gl.ClearColor).

2. tadowanie shaderéw, a przy tym ich kompilacja i linkowanie, wszystko za pomoca funkgji
initShaders();

3. Inicjowanie bufora danych (na GPU) i przestanie do niego atrybutéw wierzchotkéw. W
naszym przypadku sg to tylko potozenia. | tak:
var bufferId = gl.createBuffer(); tworzy buforinadaje mu identyfikator,
gl.bindBuffer( gl.ARRAY_BUFFER, bufferId ); uaktywnia bufor o danym
identyfikatorz w trybie tablicy danych
gl.bufferData( gl.ARRAY_BUFFER, vertices, gl.STATIC _DRAW ); przesyta do
aktywnego bufora dane z tablicy vertices

4. W nastepnym kroku nalezy skojarzy¢ wystane do bufora dane z tym co powinien otrzymac
shader. Uzywamy do tego:
var vP = gl.getAttribLocation( program, "vPosition" ); ktéry mowi, ze
zmienna VP zapewni, ze dane z bufora trafig do shadera program, dozmiennej
vPosition.
gl.vertexAttribPointer( vP, 2, gl.FLOAT, false, @, © ); okreslaw jaki
sposob dane z bufora identyfikowanego przez vP sg dystrybuowane i interpretowane.
Kolejne argumenty oznaczajg: 2 — liczba wartosci w elemencie vPosition, gl.FLOAT —typ
wartosci, false — nie normalizujemy danych statoprzecinkowych, tu akurat bez znaczenia,
0 — odstep pomiedzy kolejnymi danymi (stride), @ — offset (czy startujemy od poczatku
bufora)
Na koniec wywotujemy funkcje render () ;, ktdra rysuje na ekranie zawartos¢ bufora za
pomoca funkcji gl.DrawArray();

Co mozemy zrobi¢?

W pliku Lab08_Shader_wstep_Angel korzystamy z czterech programow:

W CHO - triangle.html

W CH2 - gasket2.html

W CH4 - cube.html

W CH6 — ShadedCube.html
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