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Аннотация 

В данной статье описан процесс создания эффекта капли. В процессе работы 

использовался язык шейдера GLSL. В результате было создано изображение 

с эффектом капли. 
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Abstract 

This article describes the process of creating a drop effect. In the process of work, 

the GLSL shader language was used. As a result, the image was displayed with the 

effect of a drop. 
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1 Введение 

1.1 Актуальность исследования 

Данная статья описывает возможность написания программы на языке 

шейдера для создания эффекта капли. 

1.2 Цель исследования 

Целью работы является создания эффекта капли при помощи языка 

шейдера. 

1.3 Обзор исследований 

В работе Е. Трабес предлагает решение для быстрого моделирования в 

системах с полной инверсией формы волны, как решение оптимизации 

вычислительной сложности [1]. В работе К. Ц. Чен, П. С. Чен, С. К. А. Щонг 

описывают работу модели капли воды простым и эффективным подходом к 

моделированию поведения на стеклянных панелях физически корректной 

модели, объединяют систему частиц и карту высот чтобы получить форму 

[2]. С. Греен предлагает простую реализацию системы частиц включающий 

столкновение с использованием единой структуры данных сетки с 

использованием технологии вычисления Cuda [3]. 
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2. Рабочий процесс 

В данной статье использовались два изображения (рис 2.1 и 2.2) для 

выполнения программы шейдера, в работе использовалась программа 

glslViewer [4]. 

Данная программа написана на языке OpenGL Shading Language 

(GLSL). 

 

Рисунок 2.1. Исходное изображения для поверхности 

 

Рисунок 2.2. Исходное изображения для отражения 
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Листинг 2.1. Исходный код программы для создания эффекта капли. 
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#version 330 

#ifdef GL_ES 

precision mediump float; 

#endif 

uniform vec2 u_resolution; 

uniform float u_time; 

uniform sampler2D u_tex0; 

uniform vec2 u_tex0Resolution; 

uniform sampler2D u_tex1; 

uniform vec2 u_tex1Resolution; 

void main (void) { 

 vec2 uv = (gl_FragCoord.xy/u_resolution.xy * 1.0) * 2.0 - 1.0; 

 vec3 col = vec3(0.0); 

  

 vec2 c = vec2(0.0); 

 vec2 a = vec2(0.0); 

 uv = uv / (uv.y - 1.8) * 0.4; 

 uv.x += 0.5; 

 uv.y += 0.6; 

 float rock = 0.0; 

 for(float i = 0.0; i < 32.0; i++) { 

  c = uv - cos(vec2(119., 154.) * i) * 4.0 + 2.0; 

  a += c / dot(c, c) * sin(20.0 * clamp(length(c) - mod(i * 0.12 + 

u_time, 3.0), - 0.157, 0.157)); 

 } 

 rock = smoothstep(0.0, 0.6, texture2D(u_tex1, a * 0.005 - uv).g); 

 col = texture2D(u_tex1, a * 0.005 - uv).rgb; 

 col = mix(col, texture2D(u_tex0, a * 0.005 - uv * vec2(1., 1.)).rgb, 

min(0.6, rock)); 

 gl_FragColor = vec4(col, 1.0); 

} 

 

В строке 1 (листинг 2.1) выбрана версия шейдера 3.30. 

В строках 5 — 10, u_resolution - разрешение экрана, u_time — время в 

секундах, u_tex0 — текстура (рис 2.2) и u_tex0Resolution — размер текстуры 

(рис 2.2). u_tex1 — текстура (рис 2.1) и u_tex1Resolution — размер текстуры 

(рис 2.1). 

В строках 12 — 16, переменная uv — экранное пространство от -1 до 1. 

col — основной цвет. c — основа капли, a — множество капли. 

В строках 17 — 19, деформация координатных изображений, 

наклонения по оси y, уменьшение масштаба и смещение обоих осей. 

В строке 20 определения rock это текстура цели. 

В строках 21 — 23, генерируем эффект капли. 
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В строке 25 текстура щели. 

В строке 26, добавление рисунка 2.1. для поверхности. 

В строке 27, добавление рисунка 2.2 для отражения. 

glslViewer main.frag Рис2.2 Рис2.1 

Рисунок 2.3. Результаты работы программы. 

 

3 Выводы 

В результате работы была написана программа на языке шейдера для 

получения эффекта капли. 
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