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<p>&nbsp;</p>
<p>&nbsp;</p>
<p>&nbsp;</p>
<pre class="brush: cpp">varying float red;
varying float green;
varying float blue;
varying vec3 rgbValue;
varying vec4 v_tex_coord;
varying vec4 v_pos_world;
uniform sampler2D albo;
uniform sampler2D lightBuffer;
//灰度图1
float grayPic(vec3 vec3Color)
{
   return (vec3Color.x&gt;vec3Color.y?vec3Color.x:vec3Color.y)&gt;vec3Color.z?(vec3Color.x&
t;vec3Color.y?vec3Color.x:vec3Color.y):vec3Color.z;
}
//灰度图2
float grayPic2(vec3 vec3Color)
{
   return (vec3Color.x + vec3Color.y + vec3Color.z)/3.0;
}
//灰度图3
float grayPic3(vec3 vec3Color)
{
   return (vec3Color.x*0.3 + vec3Color.y*0.59 + vec3Color.z*0.11);
}
//黑白效果
float whiteBlack(vec3 vec3Color)
{
   float ave = (vec3Color.x + vec3Color.y+vec3Color.z)/3.0;
   if(ave&gt;0.255)
      return 1.0;
   else
      return 0.0;
}
//底片效果
vec3 negativeMode(vec3 vec3Color)
{
   vec3 resultVec3;
   resultVec3.x = 1 - vec3Color.x;
   resultVec3.y = 1 - vec3Color.y;
   resultVec3.z = 1 - vec3Color.z;
   return resultVec3;
}
//浮雕效果

void main(void)

{

vec4 clr = texture2D(albo, v_tex_coord.xy);

vec4 tex_coord = v_pos_world;
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tex_coord.xy/=tex_coord.w;

tex_coord.x=0.5 * tex_coord.x+0.5;

tex_coord.y=0.5 * tex_coord.y+0.5;

vec4 bfr = texture2D(lightBuffer,tex_coord.xy);

//gl_FragColor = vec4( red, green, blue, 1.0 );

gl_FragColor = clr * 0.8 + bfr*0.1;

//gl_FragColor.rgb = max(gl_FragColor.r,gl_FragColor.g);

//gl_FragColor.rgb = whiteBlack(gl_FragColor);

gl_FragColor.rgb = negativeMode(gl_FragColor).xyz;

}</pre>

<p>&nbsp;</p>
<p>&nbsp;</p>
<p>&nbsp;</p>
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