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Nouvelles précisions ShaderX (a voir) :

* p201 : Utilisation du deferred rendering dans Crackdown

* p217 : Transparence en deferred, utilise I'entrelacement pour faire des objets transparent (comme screen door transparency)
mais effectue ensuite un post-traitement pour mélanger les pixels. Tres peu couteux.

» p225 : Article sur I'anti-aliasing et notamment la maniere de profiter des SM 4.1 pour n’effectuer ’anticrénelage seulement aux
endroits nécessaires

* p247 : Article sur le light-Indexed deferred rendering, reprend plus en détails le papier de Damian Trebilco (méme auteur), voir
référence n°8

* p655 : Article sur pre-pass renderer (de Wolfang Engel)

* p667 : Article sur ’éclairage en LUV (Luminosité, teinte) au lieu de RGB, intéressant pour le HDR

+ Partie VI (p411) pour les méthode d’occlusion ambiante et d’approximation de I'illumination globale en général.




