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Introducao

e Durantemuitos anosas APIgraficas como
DirectX e OpenGlutilizaram um fluxo fixo de
renderizacao

= Nao era possivel modificar os algoritmos utilizados
narenderizacag como: transformacao, iluminacao,
texturizacao

= SO era permitido modificar um pequeno niumero de
parametros fixos utilizados durante eenderizacao

e Resultado
= Jogoscomrecursosgraficosmuitos parecidos
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Introducao

e Equantoissg aindustriado cinemapossuia
ferramentasque permitiam modificar varios
estagiosdo processamentalascenas

e RenderMan

= Especificacao de uma linguagem sleaders criada
pelaPixar

= Primeira versao publicada em 1988

= Atualmente existem varias implementagoes,
Incluindo iImplementacoe®pen-source

e No entanto, a maioria dessas ferramentas era
utilizada pararenderizacaooff-line
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Shaders

e Saopeguenos programas que sao executados
no hardware grafico programave(JPU)

e Permitemmodificaralguns estagioslo fluxo de
renderizacao

e Novas possibilidades
= Modelos de iluminacao reais
= Renderizacaale superficies detalhadas
= Efeitos de pogprocessamento

e Além, da possibilidade de utilizar tudo iIsso em
tempo real !!!
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Shaders

e Diferentes tipos de shaders sao utilizados para
programar diferentes estagios da renderizacao

= VertexShaderc Especifica como os vertices serao
processandos

= PixelShaderc Especifica como ogixeldfragmentos
gerados serao processados

= GeometryShader ¢ Especifica como as primitivas
serao processadas, além de permitir criar novas
primitivas
e Veremos onde cada shaders é utilizado, no
pipeline de renderizacao
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Pipeline de Renderizacao
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Pipeline de Renderizacao

e Responsavel em transformar o modelo da cena
em uma maitriz de pixels que € exibida para o
usuario

e Entrada

= Informacdes sobre os veérticata malha domodelo:
Posicag cor, normal, coordenada de texturatc

e Saida
e Imagemna forma de uma matriz deixels
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Pipeline de Renderizacao

RS
-

-

Gamefest'()7




10

Processamento de Vértices
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Processamento de Vértices

e Responsavel em gerar a posicao final de cada
vértice na cena

= Recebe os dados das malhas da cena enviados pela
aplicacao

e Possiveis usos

= Deformacao de malhas / Animacdesqueletal
= lluminacao por vertice / Fog por vertice
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Pipeline de Renderizacao
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Rasterizacao

e Rasteriza as primitivas, transformando vértices
em um conjunto de pixels/fragmentos

« Primitivas fora do volume de visao sao cortadas

= Cada fragmento gerado possui as informacoes dos
verticesinterpoladoss
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Pipeline de Renderizacao
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Processamento de Pixels
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Processamento de Pixels

e Responsavel em gerar a cor final de cada pixel

= Recebe os dados de saida do processamento de
vertices, interpolados

e Possiveis usos
= |[luminacao porpixel
= NormalMapping, ReliefMapping
= PDI (Contraste, Brilho, Saturacao)
= PosprocessamentoMotion Blur, Bloom

e Os dados da saida podem ou nao ser gravados
no framebuffer
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Pipeline de Renderizacao
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A Evolucao dos Shaders

Demos: Particles VS, Skinned VS, Material/Light PS
Videos: Azureus TempIBmd Simulator, XNA FPS

o creses_p— Gamefest
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Como Programar Shaders?

e Existem diferentes linguagens para se
programar shaders

= Linguagens de baixo nivedssembly
= Linguagens de alto nivel, similares ao C
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Como Programar Shaders?

e Linguagens de alto nivel

= HLSLHighLevelShading.anguagg Desenvolvida
pela Microsoft e o padrao utilizado nDirectXe
XNA

= GLSLQ@penGLShadingLanguagg Desenvolvida
pela 3DLabs € o padrao utilizado @penGL

= Cg(C forGraphicg: Linguagem desenvolvida pela
nVidia, muito similar ao HLSL. Pode ser utilizada no
DirectXe OpenGL
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Como Programar Shaders?
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// constants set by the application
// ¢0-<3 - View+Projection matrix
// cdx -1

J/ cdy -0

// cdz -0.5

// constants assembled into the shader
defc8,0,1,2,3
def c9, 0.0f, 0.25f, 0.5, 0.75f

def ¢24,1.1,1.1

dcl_position  vO
dcl_texcoordO v1

// output the texture coordinates
mov oT0, vl

// Transform position
dp4 oPos.x, vO, cO
dp4 oPos.y, vO, c1
dp4 oPos.z, vO, c2
dp4 oPos.w, vO, c3

Version Instruction

// Transform position
| dp4 oPos.x, vO, cO
Ip4 oPos.y, vO, c1
ip4 oPos.z, vO, c2
4 oPos.w, vO, ¢3

= Input Register DeclgffNi

= |nstructions
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Como Programar Shaders?

struct wvertexInput {
float4 pos
float3 normal
float2 uv0

T

vertex 1in

OUT. hpos

k float3

verctex

struct wvertexoutput {
float4 hpos
float2 uv0

float3 eyeVec sl 4 _ .
float3 lightVec : ' OUT' nOLmalVec
float3 normalVec :| OIIT. eye\]ec
OUT. lightVec
OUT.uvOD IN.

\ A

ff[lttuftl,

4

} i

vertexOutput simple vs
vertexOutput OUT:;

rmul (IN.pos,

Eye

world
macivp) ;
mul ( IN.pos,

clip space and space

Pos macl)

3
.
.

and Light wvertor

= mul (IN.normal, matl)
matVI[3] .xyz - vertexPos’
= lightPos - vertexPos;

uvl * tile;

// Vertex in clip space and world space
OUT.hpos rmal (IN.pos, matWVP)
float3 vertexPos = mul (IN.pos,

macw) ;

'/ Normal, Eye and Light wvertor
OUT.normalVec = mul (IN.normal, matl) ;
OUT.eyeVec matVI[3] .xyz - vertexPos;
OUT.lightVec = lightPos - vertexPos;
OUT.uv0 IN.uv0 * tile;

recurn OUT;

NEES
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Efeitos

e Efeitos sdo entidades que encapsulam varios
shaders

= Permite definir varias téecnicas diferentes para
renderizacao

= Cada técnica pode compartilhar processamentos de
vértice, pixel e geometria

= A técnica a ser utilizada pode ser definida com base
no hardware grafico do usuario

e Os efeitos tambem permitem modificar os
estados do pipeline‘de renderizacao
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Programando Shaders com XNA

e Diferentedo DirectX e do OpenGL o XNA nao
possul um pipeline fixo de processamento

= Na GPU dXbox360 nao existe unpipeline fixo

= Nao e possivel criar uma aplicacdo no XNA que nao
utilize shaderg xD

e EXxistem classes helpers no XNA que
encapsulam o uso de shaders

= BasicEffect
= SpriteBatch
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Programando Shaders com XNA

e Os recursos fornecidos pelas classes helpers dc
XNA sao ainda mais limitados que o pipeline
fixo
= Mais cedo ou mais tarde voceé tera que criar seus

shaders =)
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Programando Shaders com XNA

e Utilizar shadersno XNA é facil !

= Opipeline de conteudo doXNA possui suporte a
efeitos no formato HLSL

= Os efeitos sao compilados, gerando arquivos
otimizados para o Windows oXbox360

= Esses arquivos podem ser facilmente carregados
pelo gerenciador de conteudo do XNA

Content.Load<Effect> (l"3haders\Normallap. £x™)
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Ferramentas

e Existem varias ferramentas que auxiliam a
criacao de shaders

e FXComposer2.0

= Desenvolvido pelanVidia

= EXxcelente ferramenta para criacao éhaders
auxilia programadores e artistas

= Suporta o formato COLLADA
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Programando Shaders com XNA

e Criando um shader de illuminacao por pixel no
FX Composer

= Na verdade ja trouxe ele pronto! =)

e Carregar e utilizar o shader numa renderizacao
no XNA
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Outros Exemplos

e Detalled Surface Rendering
e Cartoon Rendering
e PDI (Contraste, Brilho, Saturacao)
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Conclusoes

e Desenvolvimento de shaders autdpico que
se tornou muito importantenos ultimos

Possibilidade de crias varios efeitos para 0s jogos

Grande area de pesquisa e investimento em varias
empresas

Areaexcitante

anosfoi a programacao e desenvolvimento de
shaders
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Conclusoes

e Em um futuro préximo, todas as APIs graficas
deverao abandonar o pipeline fixo

= |Sso ja € realidade no XNA e morectX10

e Estagios da renderizacao que aingao fixos
devem se tornar programaveis
=« Rasterizacao
= Output Merger
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Perguntas?

Bruno P. Evangelista

Home Page

"De fato, que aproveitara ao homem ganhar o mund
Inteiro mas perder sua alma?" Mateus 16, 26
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