1 Wstep teoretyczny

Efekt dissolve polega na stopniowym zanikaniu widocznosci obiektu na podstawie okreslo-
nego wzoru sterujacego. W praktyce shader poréwnuje wartosé probki, pochodzacej z tek-
stury lub funkcji proceduralnej, z zadanym progiem. Fragmenty niespetniajace warunku sa
odrzucane, dzieki czemu obiekt sprawia wrazenie rozpadu, wypalania lub dematerializacji.

Podstawg dziatania tego efektu jest wiec warunkowe usuwanie fragmentéow w shade-
rze. W przeciwienistwie do zwyklej zmiany przezroczystosci nie chodzi tutaj o ptynne
ostabianie koloru catego obiektu, lecz o selektywne ukrywanie jego czeéci. Odpowiedni
dobér wzoru sterujacego pozwala uzyskaé rézne rodzaje zanikania, na przyktad losowe,
kierunkowe lub oparte na szumie.

Efekt dissolve moze byé¢ dodatkowo wzbogacony o wyr6znienie granicy zaniku. W ta-
kim przypadku fragmenty znajdujace sie blisko aktualnego progu otrzymuja inny kolor lub
zwickszona jasno$é. Pozwala to uzyskac efekt swiecacej krawedzi, czesto wykorzystywany
w stylizowanych materiatach i efektach specjalnych.

Rysunek 1: Przyktadowy efekt dissolve

2 Zadania

Zadanie 1

Przygotuj shader realizujacy efekt dissolve dla obiektu 3D na podstawie tekstury steruja-
cej 1 parametru progowego. Fragmenty, ktorych wartosé jest mniejsza od zadanego progu,
nie powinny by¢ renderowane. Przetestuj dziatanie efektu dla réznych wartosci progu.

Zadanie 2

Przygotuj shader, w ktorym efekt dissolve jest animowany w czasie. Zanikanie obiektu ma
przebiega¢ automatycznie, bez recznej zmiany parametréow w edytorze. Efekt powinien
byé ptynny i obejmowac caly zakres od obiektu w petni widocznego do niemal catkowicie
usunietego.



Zadanie 3

Przygotuj shader, w ktorym obok zaniku powierzchni pojawia sie wyrazZnie zaznaczona
granica efektu. Granica ta powinna by¢ wyrézniona innym kolorem niz pozostata czesé
obiektu i obejmowacé jedynie waski obszar w poblizu aktualnego progu zaniku.

Zadanie 4

Przygotuj materiat z efektem dissolve, w ktorym kolor granicy oraz jej szerokos¢ moga
by¢ zmieniane z poziomu parametréw materiatu. Na podstawie jednego shadera utworz
dwa rézne warianty wizualne, na przyktad imitujace wypalanie i dematerializacje.



