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Einführung

Flüssigkeiten Interaktion
bei angemessener Performance

Funktionalität > Realismus 
// Optik haben andere Übernommen 

Inspiration: WindWaker





Bäche haben keinen echten 
„Fluss“

wirken nur durch 
eine animierte Textur bewegt

Ziel:
Performante Lösung 
von fließendem 
Wasser / Flüssigkeit 
mit (erhöhter) 
Reaktionsfähigkeit
>> ausbaufähiges System

Inspiration



Ansatz

Screen Space Fluid
Rendering for Games 
// Simon Green
// Nvidia

Particle Based 
Fluid Simulation

Quelle

http://developer.download.nvidia.com/presentations/2010/gdc/Direct3D_Effects.pdf


Ansatz

Emitter für Partikel

Partikel mit Lifetime und 
Interpartikel-Kollision

Shader, awesome!



Showcase



PartikelSystem

Shader, aww Yeah!

Komposition

Weiterführende Arbeit

Umsetzung



Emitter

Prefab mit Material und
weiteren Eigenschaften wie
Lifetime, Verhalten,

Kugeln -> {Magie} -> Flüssigkeit? 

PartikelSystem

Performance?
Kollision: n²

¯\_(ツ)_/¯



PartikelSystem

100 Spheres = 100 Volumeneinheiten



PartikelSystem

Mesh-Hülle

Mesh-Collider



PartikelSystem

Performance?
Kollision: n²

100 Spheres = 70 Volumeneinheiten



PartikelSystem

Prüfung der Gruppenzugehörigkeit
durch Kollision mit anderen Parti-
keln



PartikelSystem

Prüfung der Gruppenzugehörigkeit
durch Kollision mit anderen Parti-
keln

Shader, cool!



DepthTexture

Outline (DepthTexture?)

Schaum

Shader, yeah!

Transparenz

Komposition





Shader

DepthTexture



DepthTexture



DepthTexture

0 1Near Far



DepthTexture 
mögl. Anwendung

3D Effekt

ScreenSpace Effects

Weichzeichnen der FluidOberfläche

Siehe Simon Green

Aber die ist doch Grau, oder?



Parameter



DepthTexture 



Outline

Einbettung in Szenerie und Stil

Verdeutlichen des Fluidkörpers

*Fancy*



Outline

Farbe wählbar

Dicke wählbar

DepthTexture
abhängig
(Vertex Shader)



Outline 
*Magie*

im Fragment Shader:



Outline 
depthValue?

Warum kann auf Basis des Tiefen-
wertes eine Outline gezeichnet 
werden, obwohl Geometrie direkt 
dahinter liegt?

Komposition



Komposition

Zusammenfügen diverse Kameras 
und Effekte in der Szene

3 Kameras
Tiefe/Szene, Partikel, BlurSzene

Warum Blur nicht im Shader?



Komposition

Szene

Partikel

Szene

Final



Outline 
depthValue!

Partikelkamera betrachtet nur die 
Partikel

Tiefenwerte werden für die Partikel 
in Farbe gewandelt

betrachtet die Partikelkamera be-
reiche um den Partikel herum:
depthValue >= 0.9

Es sei denn: Partikel hinter Partikel 
-> Outline nur am Rand des Fluids



Transparenz

Betrachten des Hintergrundes mit 
der 3. Kamera -> RenderTexture
ImageEffects -> Blur

Kombinieren des Hintergrundes als 
Textur im Shader



Transparenz

Blur Image positionieren 
(Vertex Shader)

berechnete Farbwerte mit Blur Image 
und Transparenzwert kombinieren
(Fragment Shader)



Schaum

Größe und Kontrolle durch Skript

Addieren der Helligkeitsvariable
zur allgemeinen Farbe



Schaum

Addieren/Subtrahieren der 
Helligkeitsvariable



ScreenSpace Effects auf Basis der 
DepthTexture oder 
DepthNormalTexture

Anpassen und Einfügen weiterer 
Parameter

Weiterführende 
Arbeit



Danke

Felix Bukatz
550105
MI-5


