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Geometry Shader

Thanks to Mike Bailey (OSU)

Geometry Shaders

• Can cull geometry (do front/back/arbitrary culling)

• Can amplify geometry (create geometry)

• Can emit different types than input

• Can generate multiple streams for single primitive

Strips (review) Additional Types Introduced for Geometry Shader
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Lines with Adjacency  

Lines stips with 
Adjacency  
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Lines Adjacency used for four points
(0, 0, 0)
(1, 1, 1)
(2, 1, 2)
(3,‐1, 0)
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Geom Shader Billboards

• Goal: create a quad (just a tri‐strip)
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Geom Shader Billboards

Need the quad to face the camera
• Consider camera (black) and billboard location (red) in world space

• Create a vector from the billboard to the camera

• Add an ‘up’ vector

• Make a mutually orthogonal vector (billboard location and range)• Make a mutually orthogonal vector (billboard location and range)

• Then the third mutually orthogonal vector

Geom Shader Billboards

• VS
#version 330

layout (location = 0) in vec3 Position;

void main()
{
gl_Position = vec4(Position, 1.0);

}

• FS
#version 330
uniform sampler2D gColorMap;

in vec2 TexCoord;
out vec4 FragColor;

void main()
{
FragColor = texture2D(gColorMap, TexCoord);

if (FragColor.r == 0 && FragColor.g == 0 && FragColor.b == 0) {
discard;

}
}
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Geom Shader Billboards

• GS
#version 330

layout (points) in;
layout (triangle_strip) out;
layout (max_vertices = 4) out;
uniform mat4 gVP;
uniform vec3 gCameraPos;
uniform float size;

vec3 ul == Pos ‐ (right + newUp) * size); 
gl_Position = gVP * vec4(ul, 1.0);
TexCoord = vec2(0.0, 1.0);
EmitVertex();

vec3 lr == Pos + (right ‐ newUp) * size); 
gl_Position = gVP * vec4(lr, 1.0);
TexCoord = vec2(1.0, 0.0);
EmitVertex();

3 P + ( i ht + U ) * i )
out vec2 TexCoord;
void main()
{
vec3 Pos = gl_in[0].gl_Position.xyz;
vec3 toCamera = normalize(gCameraPos ‐ Pos);
vec3 up = vec3(0.0, 1.0, 0.0);
vec3 right = cross(toCamera, up);
vec3 newUp = cross(right, toCamera);

vec3  ll = Pos ‐ (right ‐ newUp) * size);
gl_Position = gVP * vec4(ll, 1.0);
TexCoord = vec2(0.0, 0.0);
EmitVertex();

vec3 ur == Pos + (right + newUp) * size); 
gl_Position = gVP * vec4(ur, 1.0);
TexCoord = vec2(1.0, 1.0);
EmitVertex();

EndPrimitive();
} 

Demo normal offset
(from superBible)

Demo Explosion
(from superBible)

Demo 4‐views
(from superBible)

GS Quads (bi‐linear interpolation) 
(from superBible)

GS Culling
(from superBible)
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