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 ي جايگزين مfixed function pipeline از يکه با قسمت .  شودي اجرا مGPU ي است که روي برنامه  کو چکshaderبه طور خلاصه 
شيدر .  پيش تعريف شده نياز نيست ي هاfixed function شود و به ي ميسر مي گرافيکي ساخت انواع افکتهايبا اين جايگزين.  شود 
 ,light absorption, diffusion, texture mapping, reflection.  رودي اشيا يا تصاوير به کار مي  مشخص کردن خصوصيات نهاييبرا

refraction, shadowing, surface displacement و post-processingاز اين افکتها هستند ي نمونه هاي  
 

 مختلف دو نوع شيدر بر اساس استفاده از کد يا عدم استفاده از کد را با نام ي هاي مختلف در تکنولوژياستفاده از برنامه ها
production rendering, real-time rendering  يشيدرها.  بوجود آورده است production rendering  اولين بار در شرکتPixar با نام 

RenderManبوجود آمد ي سينمايي در ساخت فيلمها  .Glato shading language هم توسط nVidiaبرنامه ي برا Glato ساخته شد  . 
 
 

RealTime Shaders 
از اين قسمت به . پردازيم  ي مReal Time يحال به شيدر ها.  شيدر و انواع شيدر بدست آورديم ي از معنيتا اين قسمت يک ديد کل
 در واقع دو نوع برنامه شيدر وجود دارد ، اگر چه فهرست خصوصيات اين دو نوع برنامه مانند .است  RealTimeبعد منظور  از شيدر، نوع 

 .  شده اند ي مختف باعث چنين اختلاف و محدوديتي اهداف محاسباتيهم است ول
 

Vertex shaders 
Vertex shaderمه  هي ها روvertex يک با استفاده از  هاvertex processorشوند ي اجرا م  .vertex shader  ي را برايمتدها 

 .  کنند ي و ديگر محاسبات تعريف مي برداريمحاسبه تبديلات فضا
 

Pixel  shaders 
اين شيدرها .  شوندي مي تلقvertex شوند که در بيشتر موارد به عنوان رنگ ي استفاده مي محاسبه خصوصياتياين نوع شيدرها برا

 ي ها به قدرت محاسباتvertex shaderاين نوع شيدر نسبت به .  شود ي اجرا مpixel processorرو هر پيکسل با استفاده از يک 
 . نياز دارديبيشتر

 
  ي شيدر نويسيزبان ها

 
GLSL  

 .  باشديکه يک زبان سطح بالا م.   استglslang يا GLSL يا OpenGL يزبان شيدر نويس
 

Cg  
Cي برا g يک زبان شيدر سطح بالاست که توسط ، nVidiaساخته شده است ي شيدر نويسي برا  .Cgي بر اساس زبان برنامه نويس 
C ساخته شده است و اگر چه از لحاظ syntax شبيه Cاز خصوصيات ي است ، بعض C تعريف يو انواع داده جديد.  تغيير يافته است 

استفاده .  ها ساده و کارا باشد pipeline شده تا مجتمع کردن ياين زبان طراح.  مناسب تر باشد ييدر نويس شي  براCgشده تا 
  زياد سخت افزار ، نتوانسته بود پيشرفت کند ي ، بيشتر محدود کننده بود زيرا با پيشرفتهاCg اوليه از يها
 

HLSL 
خوشبختانه ديگر مجبور به استفاده از اين زبان نيستيم زيرا .  شدند يته م نوشي شيدر ها با زبان سطح پايين  اسمبلDirectX 8.xدر 

DirectX 9استفاده از .  نوشتن شيدر استفاده کنيم ي توانيم از آن براي رو ارايه کرده است که مي شيدري زبان سطح بالاHLSLي بجا 
 ي و توليد کد اسمبلي مانند سرعت بيشتر ، خوانايي نسبت به اسمبل++C  با ي برنامه نويسي در نوشتن شيدر همان مزاياياسمبل
 است ي آن نيازمند زمان کمتري دارد بنابراين ياد گير++C, C به ي شباهت زياد HLSLهمچنين زبان .   را داراست  توسط کامپايلر کاراتر

  کند ي نمييبان شيدر مورد نظر را پشتGPU است که ي در حالتREF Device استفاده از HLSLاز ديگر خصوصيات . 
 

 HLSLنوشتن يک شيدر به زبان 
 
 توانيم از يک ي بهتر است که کد شيدر از کد برنامه جدا باشد پس مي توان شيدر را به صورت يک رشته وارد برنامه کرد وليم

 Vertexان اولين برنامه يک به عنو. استفاده کنيم  render Monkeyو يا در موارد حرفه ای تر از نرم افزار  notepadويرايشگر ساده مثل 
shaderنويسيم ي م  . 

 
 

// Global variable to store a combined view and projection transformation matrix ,we 
initialize this  



// variable from application 
matrix ViewProjMatrix; 
 
// Initialize a global blue color vector  
vector blue = {0.0 ,0.0 ,1.0 ,1.0}; 
 
//structures 
 
// Input structure describes the vertex that is input to the shader. Here the input 
vertex contains a  
// position component only 
 
struct VS_INPUT 
{ 
 vector position : POSITION; 
}; 
 
// Output structure describes the vertex that is output from shader. Here the output 
vertex contains a 
// position and color component  
 
 
struct VS_OUTPUT  
{ 
 vector position : POSITION; 
 vector diffuse  : COLOR; 
}; 
 
// Main entry point observe the main function receives a copy of the input vertex through 
its parameters 
// and returns a copy of the output vertex it compute 
 
VS_OUTPUT Main(VS_INPUT input) 
{ 
 // Zero out members of output  
 VS_OUTPUT output = (VS_OUTPUT)0; 
  
 // transform to view space and projection 
 outpot.position = mul(input.position,ViewProjMatrix); 
  
 // Set vertex  deiffuse color to blue  
 output.diffuse = blue; 
 
 // return projected and colored vertex 
 return output; 
} 
 

  ي عموميمتغيرها
 

  تعريف  شده است ير عموميابتدا دو متغ
matrix ViewProjMatrix; 
vector blue = {0.0 ,0.0 ,1.0 ,1.0}; 
 

بنابراين .  است projection و view از ماتريس ياين ماتريس ترکيب.  باشد ي م۴*۴ است که يک ماتريس matrxاواين متغير از جنس 
 کنيم  زيرا اين کار توسط کد برنامه انجام ي نميدقت کنيد که در کد شيدر ، اين متغير را مقدار ده . نشاندهنده هر دو تبديل است

 . ارتباط بين کد برنامه و کد شيدر هميشه لازم خواهد بود .  شود يم
 ي پر مRGBAمدل  ان را بر اساس ي مولفه هايبه سادگ.  باشد ي مي بعد۴که يک بردار .  است vector از جنس blueمتغير دوم 

 . کنيم 
 
 

  ي و خروجي وروديساختارها
 اين متغيرها vertex shader يبرا.  تعريف کرده ايم input , output يدو ساختار مخصوص به نامها ي عموميبعد از تعريف متغيرها

. امل يک مولفه مکان است  به شيدر فقط شي ورودvertexدر اين مثال .  کنند ي ها را مشخص مvertex ي و خروجي وروديمتغيرها
vertexپردازيم ي اين مولفه ها ميحال به بررس.  شامل مولفه مکان و يک مولفه رنگ است ي خروج . 

 
 vertexدر ساختار ) flexible vertex format) FVFمانند (  در تعريف يک مولفه مشخص کننده نحوه استفاده از يک متغير است :علامت 

نشاندهنده اين است که متغير  POSITION :نماد . را داريم  vector position : POSITIONمتغير  ، VS_INPUTمثلا در  ) 
positionتعريف مکان يک ي برا vertexمثال ديگر در .  رود ي بکار مVS_OUTPUT ، vector diffuse  : COLOR  نماد  . است: 
COLOR  به اين معناست که متغيرdiffuseتعريف رنگ ي برا vertexرود ي بکار م  . 



 
 entry pointتابع 

 ياگرچه اين نام اجبار.  است entry point ، Mainدر اين مثال تابع .  است entry يک تابع ي هر شيدر دارا++C يهمانند برنامه ها
 را وارد ي ورود vertex که  باشدي ورودمقدار يک ياين تابع بايد دارا.  باشد ي تواند هر نام قابل قبوليبنابراين نام اين تابع م. نيست 
  را برگرداند ي کند و همچنين اين تابع بايد مقدار خروجيشيدر م

VS_OUTPUT Main(VS_INPUT input) 
{ 

… 
} 
 

 : مانند زير باشد  entry pointمثلا ممکن است يک .  نيست ي اجباري و خروجي وروديدر واقع تعريف ساختارها
 

float4 Main (in float2 base : TEXCORD0 , 
       in float2 spot  : TEXCORD1, 
       in float2 text : TEXCORD2) : COLOR 
{ 
.. 
} 

 view ي را به فضاي ورودvertex يشيدر فوق به سادگ.  کند ي محاسبه مي مقدار ورودي را از روي مقدار خروجentry pointبدنه تابع 
 . کنيم ي مي مقدارده٠ تعريف کرده و آنرا با outputابتدا يک متغير .  کند ي مي را آبvertex کند و رنگ ي تبديل مprojectionو 

VS_OUTPUT output = (VS_OUTPUT)0; 
 

که عمل ضرب .  است built-inکه يک تابع .  کند ي تبديل م mul و استفاده از  ViewProjMatrix را با متغير  vertexسپس شيدر مکان 
vectorنتيجه شرب را در مولفه . ر ماتريس را داراست  در ماتريس و ماتريس دpositionکنيم ي مي ذخيره مي مقدار خروج  

outpot.position = mul(input.position,ViewProjMatrix); 
 

 .  گردانيم يو در خط آخر مقدار را بر م.  دهيم ي قرار م blue را برابر ي خروجdiffuse colorحال مقدار 
return output; 

 RenderMonkeyی با آشناي 
 

 



   
با توجه به فعاليتهايی که .  ساخته شده است ATIکه توسط شرکت  شيدر است  ي نوشتن کدهاي براياين برنامه يک محيط قو

 در ساخت nVidia که رقيب ATI در ساخت زبانهای شيدر نويسی داشته اند حتما انتظار داريد که شرکت Microsoft و nVidiaشرکت 
 نام بازی ساز های معروفی به چشم ATIدر سايت .  استفاده کند ATIافيکی است زبان مشابهی را طراحی و در کارتهای کارتهای گر

 Intellisense و Syntax Coloringاين محيط دارای ويژگيهای .  برای ساخت اين نرم افزار قدرتمند تشکر کرده اند ATIمی خورد که از 
ی برای طيف وسيعی از فعالان صنعت بازی باشد که توجه خود را تنها به يک آيتم خاص  معطوف  می تواند الگوی مناسبATI. است 
 .نکنند 

 
 از بهي نrendermonkeyترين مثال در  ساده

 
 view and projectionس يماتر .١
٢. vertex data stream که با vertex shader input streamمرتبط است  
 ش داده شوديد نمايک مدل که باي .٣
  استrender passا چند يک يا چند افکت است و هر افکت شامل يک ي ها که شامل effect از يگروه .۴
 

rendermonkyس يرها ماترين متغي از ايکي. ف شده است يش تعري پيرهاي از متغي شامل مجموعه اview and projection است که 
view_proj_matrix ظاهر شده ي از منوي کارير در فضاين متغي اضافه کردن ايبرا.  نام دارد add variableالوگ ظاهر ي را انتخاب و در د

 هم قابل scalar,vector,matrix,texture,cube map,volume texture,colorگر مانند ير ديچند نوع متغ. دي را انتخاب کنmatrixشده نوع 
 انتخاب هستند

 
 دي را بفشارOKد و دکمه ي را وارد کنview_proj_matrix نام nameر در قسمت يپس از انتخاب نوع متغ

 
 addنه ي ظاهر شده گزي از منوي کارين منظور در فضايبه ا. م ي متصل کنvertex shader input stream را به vertexد اطلاعات يحال با

stream mappingيحال رو. د ي را انتخاب کن stream mappingاضافه کردن يبرا.هر شود الوگ مربوط ظاي در پروژه دابل کليک کنيد تا د 
 دي را بفشارadd channelدکمه ) vertexshader input register + usage + vertex stream= ( کانال 

 
 از منو و سپس add modelنه يک مدل با انتخاب گزي.  کند ي ميباني را پشت3ds يلهاي فاrendermonkey اضافه کردن مدل از فايل يبرا

 .  شود يوژه لود م در پرmodelک يدبل کل
 

 effectک يحال . د ي را از منو اتخاب کنadd effect groupن منظور گزينه يبه ا.  ساخته شود effect groupک يد يدر آخرين مرحله با
group ک ي يک افکت ساده هست که دارايکه شامل . ش فرض ساخته شد ي پpixel shader , vertex shader ک ي ساده درrender 

passپس از اضافه کردن . ست  اeffect groupمختلف يم افکتهاي تواني باشد ميکيش از ياگر تعداد افکتها ب.  شود ي مدل ما ظاهر م 
ا يک ي تواند يهمانطور که گفته شد هر افکت م.  شوديک ، افکت فعال ميم با انتخاب کردن افکت با راست کليرا روشن و خاموش کن

 stream mapping و model ي هاrender pass ، nodeدر هر .  شودي مenable\disableک يت کليا ذاشته باشد که با رpassچند 
با . است pixel shader شامل ps node و vertex shader شامل vs node.  هستند ي اصلstream map به مدل و short cutهمان 
 . شودي باز مHLSL Editor ، کد در vsک کردن يدابل کل
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