1 Wstep teoretyczny

Efekty zalezne od kata patrzenia opieraja sie na zalezno$ci pomiedzy kierunkiem obser-
wacji a orientacja powierzchni obiektu. W praktyce oznacza to, ze wyglad materiatu moze
zmieniaé sie w zaleznosci od tego, pod jakim katem obserwator patrzy na dang powierzch-
nie. Zjawisko to jest czesto wykorzystywane do uzyskiwania efektow poswiaty na krawe-
dziach, stylizowanych obryséw, oston energetycznych lub powierzchni o wtasciwosciach
zblizonych do szkla, wody czy metalu.

Jednym z najczesciej stosowanych efektow tego typu jest efekt Fresnela. Opiera sie on
na poréwnaniu normalnej powierzchni z kierunkiem widzenia. Gdy obserwator patrzy na
powierzchnie niemal prostopadle, efekt jest stabszy, natomiast przy obserwacji pod katem
stycznym staje sie wyrazniejszy. W rezultacie krawedzie obiektu mogg by¢ jasniejsze lub
bardziej nasycone niz jego cze$é srodkowa.

W shaderze efekt ten uzyskuje sie zwykle przez obliczenie iloczynu skalarnego pomie-
dzy znormalizowana normalng powierzchni a znormalizowanym wektorem widzenia. Od-
powiednie przeksztalcenie otrzymanej warto$ci pozwala sterowaé intensywnoscia efektu.
Dzieki temu mozliwe jest tworzenie materialéw reagujacych na pozycje kamery bez ko-
niecznosci modyfikowania geometrii obiektu.

2 Zadania

Zadanie 1

Napisz shader, w ktorym wartosé¢ efektu Fresnela zostanie obliczona na podstawie iloczynu
skalarnego pomiedzy znormalizowang normalng powierzchni a znormalizowanym wekto-
rem widzenia. Nastepnie wykorzystaj te wartos¢ do sterowania jasnoscia koloru obiektu.
Spraw, aby krawedzie modelu byly wyraznie jadniejsze niz jego srodkowa czes¢.

float3 N = normalize(i.worldNormal) ;
float3 V normalize (_WorldSpaceCameraPos - i.worldPos);
float fresnel = 1.0 - saturate(dot (N, V));

Zadanie 2

Rozszerz rozwiazanie z Zadania 1 o dwa parametry materiatu: kolor efektu oraz wyklad-
nik odpowiedzialny za ostros¢ przejscia. Nastepnie dobierz wartosci parametréow tak, aby
uzyskaé¢ dwa rézne rezultaty: mickka poswiate na krawedziach oraz waski, wyrazny obrys.
W obu przypadkach wykorzystaj ten sam shader.

float fresnel = 1.0 - saturate(dot (N, V));
fresnel = pow(fresnel, _Power);




Zadanie 3

Zmodyfikuj shader tak, aby konicowy kolor obiektu byt wynikiem potaczenia koloru ba-
zowego i efektu Fresnela. Srodkowa czesé obiektu ma zachowaé kolor bazowy, natomiast
efekt zalezny od kata patrzenia ma wzmacnia¢ wylacznie fragmenty krawedziowe. Sprawdz
dzialanie shadera dla co najmniej dwoch réznych obiektéw 3D i poréwnaj widocznosé
efektu.

fixed3 finalColor = _BaseColor.rgb + _FresnelColor.rgb * fresnel;

Zadanie 4

Rozszerz shader o animacje intensywnosci efektu w czasie. Zmiana ma by¢ okresowa i po-
winna prowadzi¢ do uzyskania wrazenia pulsujacej poswiaty. Animacja nie moze zmieniac
geometrii obiektu, a jedynie warto$é¢ efektu obliczanego we fragment shaderze.

float pulse = 0.5 + 0.5 % sin(_Time.y * _Speed);
float animated = fresmnel * pulse;

Zadanie 5

Przygotuj material imitujacy ostone energetyczna lub pole sitowe. W tym celu potacz efekt
Fresnela z czesciowa przezroczystoscia albo emisja koloru. Koncowy rezultat powinien
wyraznie reagowa¢ na zmian¢ kata patrzenia i przypominaé stylizowany efekt stosowany
w grach komputerowych.

fixed4 col;
col.rgb = _BaseColor.rgb + _FresnelColor.rgb * fresnel;
col.a = fresnel;




