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Shadery - fo krotkie programy komputerowe, czesto napisane
w specjalnym jezyku programowania, ktory w grafice
trojwymiarowej opisuje wtasciwosci pikseli i wierzchotkow.



Jego zadaniem jest transformacja
wierzchotka w wirtualnej
przestrzeni. Vertex Shader

obejmuje transformacje takie jak
potozenie, kolor i wspotrzedne
tekstur. Odbywa sie przed
rasteryzacjg w potoku
renderowania.

Odpowiada za wyliczanie koloru
dla kazdego piksela znajdujgcego
sie w obszarze widzialnym na
ekranie. Odbywa sie po
rasteryzacji.



O RSL - RenderMan Shading Language

O VEX — Vector Expression

O GLSL - OpenGL Shading Language

O HLSL - High Level Shading Language (DirectX)
O Cg - C for Graphics (nVidia)

O OSL - Open Shading Language (Sony)






Post-processing umozliwia artystom i projektantom na
definiowanie ogdlnego wyglgdu sceny zapomocg
wtasciwosci i funkcji ktore, wptywajg na kolory,
odwzorowanie tondw, oswietlenie i nie tylko.




Blend Radius

Blend Weight

Infinite Extent (Unbound)

Post Process Volume posiada kilka
opcji ktére dostosowujq dziatanie
voluminu dla catosci sceny lub
pojedynczych obiektow.
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