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Shader (Stinovac)

Shader je kratky program napsany ve specializovaném jazyce (napr. HLSL pro DirectX nebo GLSL pro
OpenGL), ktery graficka karta pouZziva k vykresleni scény. Na rozdil od béznych program, které bézi
na procesoru (CPU) postupné, shadery bézi na tisicich jader grafického procesoru (GPU) soucasné, coz
umoznuje plynulé vykreslovani slozité 3D grafiky v redlném case.

Hlavni typy shaderu

Moderni grafika vznika v tzv. grafické rouré (Graphics Pipeline), kde na sebe rlizné typy shaderd
navazuji:

1. Vertex Shader (Vrcholovy)

Zpracovava jednotlivé body (vrcholy) 3D model{. Stara se o jejich pozici v prostoru, rotaci a
deformaci.

» Priklad: KdyzZ se ve hre postava hybe, vertex shader vypocitava, jak se maji pohnout body
jejiho brnéni.

2. Geometry Shader (Geometricky)

Dokaze vytvaret novou geometrii pfimo za béhu. MlzZe vzit jeden bod a vytvorit z néj trojuhelnik nebo
jiny tvar.

 Priklad: Generovani ¢astic desté nebo travy kolem postavy.

3. Pixel / Fragment Shader (Pixelovy)

vvvvvv

textury a stiny.

« Priklad: Vypocet toho, jak se leskne mokry asfalt nebo jakou barvu ma kidZe postavy pod
pouli¢ni lampou.
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Vyvoj shaderu: Od fixnich k
programovatelnym

 Fixni pipeline (Pred rokem 2000): Grafické karty mély napevno dané funkce. Vyvojar mohl
jen ,zapnout svétlo“, ale nemohl ovlivnit, jak presné se vypocita.

e Programovatelné shadery: Prisly s DirectX 8 a 9. Vyvojafi dostali moznost psat vlastni kod
pro grafickou kartu. To umoznilo vznik realistickych materidld (voda, kovy, klize) a vizudIni
revoluci ve hrach.

 Unified Shader Model: Moderni architektura, kde GPU nema oddélena jadra pro vrcholy a

pixely. Kazdé jadro (Stream procesor) mize spustit jakykoliv typ shaderu podle aktuaini
potreby.

Praktické vyuziti shaderu

Kromé her se shadery pouzivaji v mnoha dalSich oblastech:

* Filmové efekty: CGI ve filmech vyuziva extrémné komplexni shadery pro simulaci ohné&, vody
a vlasu.

» Post-processing: Filtry ve videu nebo v aplikacich jako Instagram jsou ve skutecnosti pixelové
shadery, které méni barvy hotového obrazu.

e GPGPU: Vyuziti shader( pro védecké vypocty, simulace pocasi nebo trénovani umélé
inteligence (GPT).

Jazyky pro psani shaderu

Podobné jako se programy pisi v C++ nebo Pythonu, shadery maji své jazyky:

Jazyk Rozhrani (API) |Vyvojar

HLSL DirectX Microsoft

GLSL OpenGL / Vulkan|Khronos Group

Metal Shading Language|Metal Apple

Cg Multiplatformni |[NVIDIA (ukoncCeny vyvoj)

Souvisejici pojmy: DirectX, GPU, Pixel, Ray Tracing, Post-processing, OpenGL.
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