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ßÇÛÊÈ ÍÀÏÈÑÀÍÈß ØÅÉÄÅÐÎÂ
Ðàññìàòðèâàþòñÿ ÿçûêè íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ è ïðîâîäèòñÿ èõ ñðàâíèòåëüíûé àíàëèç.

Ââåäåíèå

Øåéäåð � ýòî ïðîãðàììà äëÿ âèäåîêàð-
òû, êîòîðàÿ èñïîëüçóåòñÿ â ãðàôèêå äëÿ îïðå-
äåëåíèÿ îêîí÷àòåëüíûõ ïàðàìåòðîâ îáúåêòà èëè
èçîáðàæåíèÿ. Â çàâèñèìîñòè îò ñòàäèè êîíâåé-
åðà øåéäåðû äåëÿòñÿ íà íåñêîëüêî òèïîâ: âåð-
øèííûé, ïèêñåëüíûé è ãåîìåòðè÷åñêèé.

I. Îïèñàíèå ÿçûêîâ íàïèñàíèÿ

øåéäåðîâ

Ñðåäè ÿçûêîâ íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ â íàñòî-
ÿùåå âðåìÿ âûäåëÿþò òðè îñíîâíûõ: GLSL íà
îñíîâå OpenGL, HLSL íà îñíîâå Direct3D è CG
îò NVIDIA.

ßçûê íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ âûñîêîãî óðîâ-
íÿ HLSL ÿâëÿåòñÿ ëó÷øèì ÿçûêîì äëÿ íàïèñà-
íèÿ øåéäåðîâ, ïîñêîëüêó ðàçäåëÿåò ñýìïëåðû è
òåêñòóðû, èìååò îáùèå ÿçûêîâûå ôóíêöèè: ïðî-
ñòðàíñòâà èìåí, øàáëîííûå äæåíåðèêè è ïåðå-
ãðóæàåìûå îïåðàòîðû. Øåéäåðû HLSL èíòóè-
òèâíî ïîíÿòíû, ó íèõ åñòü âõîä è âûâîä. Îíè ìî-
ãóò èìåòü ãëîáàëüíûå êîíñòàíòû èëè êîíñòàíòû,
ñîäåðæàùèåñÿ â áóôåðå êîíñòàíò.

GLSL (OpenGL Shading Language) ÿâëÿåò-
ñÿ ñòàíäàðòíûì ÿçûêîì ïðîãðàììèðîâàíèÿ øåé-
äåðîâ äëÿ Khronos API. Îí ïîääåðæèâàåò áîëü-
øèíñòâî çíàêîìûõ ñòðóêòóðíûõ êîìïîíåíòîâ
(öèêëû for è îïåðàòîðû if), íî èìååò âàæíûå
ÿçûêîâûå ðàçëè÷èÿ. Âåêòîðíûå òèïû èñïîëüçó-
þò ïðåôèêñ vec, çàïèñü äàííûõ â èçîáðàæåíèå
âûïîëíÿåòñÿ ñ ïîìîùüþ ôóíêöèè, êîä GLSL
íà÷èíàåòñÿ ñ îáúÿâëåíèé êîìïîíîâêè, êîòîðûå
òî÷íî îïðåäåëÿþò, êàê êàæäàÿ ñòðóêòóðà è îáú-
åêò ðàçìåùàþòñÿ â ïàìÿòè.

Cg � ýòî âûñîêîóðîâíåâûé ÿçûê ïðîãðàì-
ìèðîâàíèÿ, ðàçðàáîòàííûé êîìïàíèåé Nvidia
äëÿ ïðîãðàììèðîâàíèÿ ïèêñåëüíûõ è âåðòåêñ-
íûõ øåéäåðîâ. ßçûê ïðîãðàììèðîâàíèÿ Cg ïîç-
âîëÿåò ñîçäàâàòü ãðàôè÷åñêèå èçîáðàæåíèÿ äëÿ
ïëàòôîðì âèäåîèãð. Cg îòëè÷íî ðàáîòàåò ñî âñå-
ìè îïåðàöèîííûìè ñèñòåìàìè, èãðîâûìè êîíñî-
ëÿìè è 3D-îáîðóäîâàíèåì.

II. Àíàëèç ÿçûêîâ íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ

ßçûêè íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ ïîõîæè äðóã íà
äðóãà, îäíàêî, ïîñòðîåíû íà ðàçíûõ îñíîâîïîëà-
ãàþùèõ ïðèíöèïàõ ïðîåêòèðîâàíèÿ.

Øåéäåðû, íàïèñàííûå íà GLSL, áóäóò ðà-
áîòàòü òîëüêî íà ïëàòôîðìàõ OpenGL èëè
OpenGL ES. ßçûê íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ HLSL èñ-
ïîëüçóåòñÿ â API ñåìåéñòâàõ DirectX, à GLSL
äëÿ API ñåìåéñòâà OpenGL. Ýòî îçíà÷àåò, ÷òî
âûáîð ãðàôè÷åñêîãî API áóäåò îãðàíè÷èâàòü
ÿçûê øåéäåðîâ.

Ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî â OpenGL øåéäåð êîì-
ïèëèðóåòñÿ íà óðîâíå äðàéâåðà, ÷òî äåëàåò åãî
çàâèñèìûì îò îáíîâëåíèé. Â HLSL øåéäåð êîì-
ïèëèðóåòñÿ â àïïàðàòíî íåçàâèñèìîå ïðåäñòàâëå-
íèå, êîòîðîå ìîæåò èñïîëüçîâàòüñÿ íà íåñêîëü-
êèõ ãðàôè÷åñêèõ ïðîöåññîðàõ. OpenGL èìå-
åò ðàñøèðåíèÿ, êîòîðûå ìîãóò áûòü âêëþ÷åíû
âíóòðè GLSL äëÿ èñïîëüçîâàíèÿ äîïîëíèòåëü-
íîé ôóíêöèîíàëüíîñòè, à ñèíòàêñèñ ÿçûêà HLSL
ìåíÿåòñÿ òîëüêî ñ íîâûì âíåäðåíèåì DirectX
API.

ßçûê íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ Cg ïîçâîëÿåò ïè-
ñàòü øåéäåðû, êîòîðûå êîìïèëèðóþòñÿ êàê â
OpenGL, òàê è â DirectX. Øåéäåðû Cg íå ïðèâÿ-
çàíû ê êîíêðåòíîìó îáîðóäîâàíèþ è ìîãóò ðà-
áîòàòü ñ âèäåîïëàòàìè NVIDIA, ATI è äðóãèõ
ïðîèçâîäèòåëåé. Ýòî äåëàåò ïðîãðàììèðîâàíèå
øåéäåðîâ íà ÿçûêå Cg àëüòåðíàòèâîé èíòåðôåé-
ñàì øåéäåðîâ íèçêîãî óðîâíÿ.

III. Âûâîäû

Êàæäûé ÿçûê íàïèñàíèÿ øåéäåðîâ èìååò
ñâîè ïðåèìóùåñòâà è íåäîñòàòêè. Âûáîð ñòîèò
äåëàòü îòòàëêèâàÿñü îò ïîñòàâëåííîé çàäà÷è è
æåëàåìîãî ðåçóëüòàòà. Cg áóäåò îïòèìàëåí, åñëè
âû íå èñïîëüçóåòå ïîñëåäíèå ôóíêöèè øåéäåðîâ
èëè õîòèòå íàñòðîèòü ãðàôèêó äëÿ èãðû. GLSL
ïîäîéäåò äëÿ èñïîëüçîâàíèÿ OpenGL èëè äëÿ
êðîññïëàòôîðìåííîñòè. À HLSL áóäåò õîðîøèì
âûáîðîì ïðè èñïîëüçîâàíèè ïëàòôîðì Microsoft.
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