1 Wstep teoretyczny

Height-map based vertex displacement polega na modyfikowaniu poltozenia wierzchotkéw
obiektu na podstawie wartos$ci odczytanej z tekstury wysokosci. Tekstura taka nie opisuje
bezposrednio koloru powierzchni, lecz przechowuje informacje o tym, jak silne powinno
by¢ przemieszczenie danego fragmentu geometrii. W praktyce jasniejsze obszary tekstury
moga powodowaé wieksze przesuniecie wierzchotkow, a ciemniejsze mniejsze lub zerowe.

Efekt ten realizowany jest w vertex shaderze, poniewaz to wtasnie na tym etapie
mozliwa jest zmiana polozenia wierzchotkow przed rasteryzacja. Najczesciej przesuniecie
wykonywane jest wzdhuz normalnej powierzchni, dzieki czemu deformacja zachowuje zgod-
nos¢ z ksztaltem obiektu. Ostateczny wyglad efektu zalezy zaréwno od wartosci zapisanych
w teksturze wysokosci, jak i od parametréow sterujacych, takich jak sita przemieszczenia.

Technika ta jest wykorzystywana miedzy innymi do tworzenia falujacych powierzchni,
nieréwnego terenu, deformacji materialow oraz stylizowanych efektéw geometrycznych.
Nalezy jednak pamietaé, ze jakosé rezultatu zalezy od gestosci siatki modelu. Zbyt mata
liczba wierzchotkéw ogranicza mozliwosci deformacji, poniewaz shader moze przesuwaé
jedynie istniejace punkty geometrii.

Rysunek 1: Wykorzystanie height mapy do wierzchotkow



2 Zadania

Zadanie 1

Przygotuj shader, w ktérym polozenie wierzchotkéw obiektu bedzie modyfikowane na
podstawie tekstury wysokosci. Warto$é odczytana z tekstury ma wplywaé na wielkosé
przemieszczenia, a deformacja powinna by¢ wykonywana wzdluz normalnej powierzchni.
Przetestuj dzialanie efektu dla réznych wartosci sity przemieszczenia.

Zadanie 2

Rozszerz shader tak, aby sitla deformacji mogta by¢ regulowana z poziomu materiatu.
Nastepnie poréwnaj dziatanie efektu dla co najmniej dwoch réznych tekstur wysokosci.

Zadanie 3

Przygotuj obiekt, na ktorym displacement bedzie widoczny w sposéb czytelny i regu-
larny, na przyktad ptaszczyzne lub prosty model o odpowiednio gestej siatce. Nastepnie
poréwnaj rezultat uzyskany dla siatki o matej i duzej liczbie wierzchotkow.

Zadanie 4

Przygotuj stylizowany materiat wykorzystujacy height-map based vertex displacement do
uzyskania konkretnego efektu wizualnego, na przyktad falujacej powierzchni, nieréwnego
terenu albo organicznej deformacji obiektu. Koricowy rezultat powinien by¢ czytelny wi-
zualnie 1 mozliwy do regulacji z poziomu parametrow materiatu.



