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Spelmekanismer

Forelasning 5+6

- Battre bump mapping
* Intro till GPGPU

- Lite grundlaggande spel-Al
- Bortom grunderna
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Koordinatsystem

« Vy- och varldskoordinater
« Texturkoordinater
- Tangentkoordinater

Ljuskalla fas ofta i vykoordinater
Bumpmappen ges i texturkoordinater
Normalvektor i modellkoordinater eller

vykoordinater

Vi maste kunna konvertera mellan
koordinatsystemen! Ljussattning skall goras med
vektorer i samma koordinatsystem.

Normal mapping

Modifierade normalvektorer
forgenereras.

OBS att transformering mellan
koordinatsystem fortfarande maste
stamma.




Exempel fran boken

Jonas Lindmarks projekt

Battre an bump mapping

Bump mapping ar “platt”, ser fel ut nar
man betraktar i lite vinkel.

Battre metoder:

- Parallax Mapping
- Relief Mapping/Parallax Occlusion
Mapping
* Per-pixel displacement mapping




Parallax Mapping

Enklaste metoden, gor ett grovt
“sprang” i texturrymden.

Polygon surface

Bump map height Q Q

Parallax Mapping

| manga fall en god forbattring.




Parallax Mapping

Antar langsam variation i bump
mappen.
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Parallax Mapping

Konstiga resultat i branta vinklar eller
hogfrekvent bump map.




Relief Mapping

Soker i flera steg

Polygon surface
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Relief Mapping

Missar ibland om stegen ar for stora
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Variant: Parallax Occlusion Mapping

Liknande algoritm, uppvisar enligt
Lindmark betydande fel.
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Per-pixel Displacement
Mapping

Mycket exakt metod som ger fina
resultat

Polygon surface

Bump map height™" Q




Per-pixel Displacement
Mapping
Anvander Euklidisk avstandstransform

Algoritm for att effektivt berakna
avstandsvarden i samplad rymd

Uppfanns av PE Danielsson 1980

Per-pixel Displacement
Mapping




Vad behover ett spel da?

- Platt texturmappning: Racker inte alls.
- Bump mapping: Racker langt!

 Parallax mapping: Kostar inte mycket nar man har
bump mapping

- Per-pixel displacement mapping: Visst blir det fint,
men behovs det verkligen?

Far jag en snabb och stabil PPDM gratis tar jag det
nog, men annars ar bump mapping och parallax
mapping frestande, kosthadseffektiva.




