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Mgła

▶ Rozpraszanie światła na cząsteczkach – im dalej od kamery, tym mocniej.

▶ W naturze zjawisko to częściej występuje w zagłębieniach terenu.

Źródło: https://www.iquilezles.org/www/articles/fog/fog.htm2/11

https://www.iquilezles.org/www/articles/fog/fog.htm


Dlaczego niebo jest niebieskie...?

▶ Rozpraszanie Rayleigha – różne długości światła słabną z różną siłą.

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/Rayleigh_scattering3/11

https://en.wikipedia.org/wiki/Rayleigh_scattering


Ile chmur jest na growym niebie?

"Jaki kształt ma niebo w grze wideo?" – TVGRYpl, 2018.

https://www.youtube.com/watch?v=-e9BIzXsL0E
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https://www.youtube.com/watch?v=-e9BIzXsL0E
https://www.youtube.com/watch?v=-e9BIzXsL0E


Budowanie roślinności
▶ L-systemy / Systemy Lindenmayera – uzyskujemy twory fraktalne.

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/L-system5/11

https://en.wikipedia.org/wiki/L-system


Proceduralne modelowanie terenu
▶ Wykorzystuje się funkcje szumu, np. szum Perlina.

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/Perlin_noise, https://adrianb.io/2014/08/09/perlinnoise.html6/11

https://en.wikipedia.org/wiki/Perlin_noise
https://adrianb.io/2014/08/09/perlinnoise.html


Diabeł tkwi w szczegółach

"Detale w grach, których nie zauważysz" – TVGRYpl, 2018.

https://www.youtube.com/watch?v=rP5Pg8A3cQI
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https://www.youtube.com/watch?v=rP5Pg8A3cQI
https://www.youtube.com/watch?v=rP5Pg8A3cQI


Zachowanie zwierząt

▶ Algorytm stada – boids / flocking simmulation – Craig Reynolds:

– Rozdzielność.

– Spójność.

– Wyrównywanie.

Źródło: http://www.red3d.com/cwr/boids/8/11

http://www.red3d.com/cwr/boids/


Uzupełnienie informacji
▶ „The Nature of Code” – Daniel Shiffman,

– https://natureofcode.com/book/.
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https://natureofcode.com/book/


Bonus – uatrakcyjnienie grafiki niskim kosztem

"Aberracja, bloom i flara - efekty POSTPROCESOWE w grach [tvgry.pl]"
– TVGRYpl, 2016.

https://www.youtube.com/watch?v=bWiIQ4AqcQE
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https://www.youtube.com/watch?v=bWiIQ4AqcQE
https://www.youtube.com/watch?v=bWiIQ4AqcQE


To wszystko na dziś.

Do zobaczenia za tydzień!
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