Тестовое задание HLSL.

Шейдер-материал оконного прямоугольного стекла.Когда мы смотрим через него,то видим все с немного приглушенными цветами(уменьшается насыщенность) На входе- текстура внутреннего слоя с альфа-каналом(например,если хотим что-то написать на стекле внутри помещения),текстура внешнего слоя с альфа-каналом(если хотим поместить что-то снаружи,пылинки и т.д.), показатель отражения света/бликов в диапазоне от 0 до 1, множитель насыщенности в диапазоне от 0 до 1(0-чернобелое изображение,1 "как есть"),положение камеры,положение точечного источника света,цвет света.

Результат- проект в ATI RenderMonkey,экземпляр эффекта для opengl и для direct3d.

