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Ambient Occlusion (AO)

Approximer un sous-ensemble des effets produits par I'éclairage global
— Ombrage indirect

Ajouter une facteur d’obscurité a chaque point

Avec AO



Screen-Space Ambient Occlusion (SSAO)

Largement employés dans des jeux actuels

Avantages :
— Facile a implémenter

— Independant de la complexité de |la scene
— Pas de pré-calcul

Inconvénients :

— N’est gu’une approximation

— Difficile a étre brouillé correctement
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SSAQO Defaut

La direction de I'éclairage est ignorée
Rouge + vert = jaune -> x obscurité

Vert




Screen-Space Directional Occlusion (SSDO)
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SSDO Implementation

Pass difféerents :

. Geometry (g-buffer)
.SSDO

. SSDO blur

Direct lighting

. SSDO indirect lighting

. SSDO indirect lighting blur
. Accumulate Light

. Skybox
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