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CosA USIAMO PRINCIPALMENTE?

Algebra

Matematica discreta
Trigonometria
Analisi matematica
Algebra lineare
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Vettori e versori, matrici
Dot Product, Cross Product
COS,SIN,TAN
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PER FARE Cc0OsA?

Simulazione di fluidi

Animazioni

Rendering

Gameplay scripting (canmminare, saltare, costruire, sparare..)
Analytics e data mining

Programmazione di fisica (inerzia, ecc)

Shader ed effetti speciali

Path finding e IA

Level design procedurale









SHADING
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La maggior parte dei modelli di
shading, in un modo o in un altro,
sono progettati per catturare il
processo di riflessione della luce




mesh originale mesh semplificata mesh semplificata

4M triangoli 500 triangoli +normal mapping
500 triangoli
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THE LOST LEGACY




PHONG SHADER
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GERSTNER WAVE SHADER






https://docs.google.com/file/d/1ZPzP3GVAeqEUh_zC0dyfYW4-Du1l3uOz/preview
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Gerstner Wave (basic version)

single Gerstner wave influencing vertices using the basic equations

it computes
X = X0 - (K/K)Asin(K.X0 - wt+ phi)
y = Acos(K X0 - wt + phi)

Gerstner Wave (basic version):

i asingle Gerstner wave i ing vertices using the b:
X = X0 - (K/K)Asin(K.X0 - wt + phi).
y = Acos(K.X0 - wt + phi) 7]
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