1 Wstep teoretyczny

Animacja w shaderze fragmentéw polega na wyznaczaniu koloru kazdego piksela na pod-
stawie jego polozenia oraz czasu. W przeciwienstwie do vertex shadera nie zmienia sie
tutaj geometria obiektu, lecz bezposrednio obraz wynikowy. Dzieki temu mozliwe jest
tworzenie dynamicznych wzoréw, fal, przej$é koloréw i prostych efektow proceduralnych
okreslanych jako shader art lub art coding.

Podstawg tego podejscia jest wykorzystanie wspoélrzednych fragmentu oraz operacji
matematycznych, takich jak przesuniecie, skalowanie, obliczanie odlegtosci czy funkcje
trygonometryczne. Dodanie parametru czasu pozwala animowaé uzyskany obraz. Technika
ta umozliwia tworzenie efektéw wizualnych bez uzycia ztozonej geometrii i tekstur.

2 Zadania

Zadanie 1

Zaimplementuj w shaderze fragmentow efekt proceduralnych okregéw widocznych na po-
wierzchni obiektu 2D lub 3D. Okregi maja by¢ wyznaczane wytacznie na podstawie wspot-
rzednych UV, bez uzycia tekstury. Rozwigzanie powinno pozwala¢ na wygenerowanie co
najmniej jednego wyraznie widocznego okregu.

float2 uv = i.uv - 0.5;
float d = length(uv);
float circle = step(d, 0.2);

Zadanie 2

Rozszerz rozwiagzanie z Zadania 1 w taki sposob, aby wygenerowane okregi byty animo-
wane w czasie. Animacja powinna powodowaé ich rozszerzanie sie od srodka na zewnatrz
albo kurczenie ku srodkowi. Efekt powinien by¢ uzyskany wylacznie przez modyfikacje
obliczenn w shaderze fragmentow.

float2 uv = i.uv - 0.5;

float d = length(uv);

float r = frac(_Time.y * 0.2);

float ring = step(abs(d - r), 0.02);

Zadanie 3

Wykorzystujac operacje na wspolrzednych oraz parametr czasu, zaimplementuj prosty
efekt stylizowanej powierzchni wody. Efekt powinien sprawia¢ wrazenie ruchu fal lub za-
burzen na powierzchni. Rozwigzanie moze opierac sie na okresowej zmianie koloru, jasnosci
albo potozenia wzoru proceduralnego, bez koniecznos$ci odwzorowania fizycznie popraw-
nego ruchu cieczy.

float wave = sin(i.uv.x * 20.0 + _Time.y * 2.0);
float value = 0.5 + 0.5 * wave;




