Tessellation e Displacement Mapping são métodos conhecidos em Computação Gráfica,

mas pouco usados em aplicações em tempo real devido ao elevado custo de processamento, o

que impacta diretamente no desempenho das implementações. Com o avanço dos hardwares,

que apresentam novos estágios no pipeline gráfico, estas técnicas estão ganhando força e

conquistando seus espaços nas aplicações em tempo real, especialmente nos jogos digitais.

Este trabalho propõe uma arquitetura extensível que se responsabiliza por gerenciar e aplicar

mapas de deslocamento em GPU. Esta arquitetura é composta por diversos kernels

especializados em determinadas funções. Embora estes kernels possam ser estendidos e

personalizados, é possível cobrir vários tipos de efeitos usando os que se apresentam neste

trabalho. A proposta é de uma abordagem dinâmica, executando o controle sobre os mapas

de deslocamento usados para influenciar as geometrias apresentadas diretamente na GPU,

combinando diferentes técnicas. Apesar desta arquitetura permitir uma melhora no

desempenho das aplicações, seu principal objetivo é a possibilidade de isolar e reutilizar o

trabalho relacionado ao mapa de deslocamento, retirando tal responsabilidade dos shaders

convencionais, facilitando a aplicação e o controle dos relevos e permitindo a utilização de

várias aplicações numa mesma implementação.
