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Organisatorisches

Anmeldefrist auf den 5.12. verlängert
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3. Übungsblatt
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Transformationen

Homogene Koordinaten

Erlauben es uns, affine Abbildungen (und mehr) als
Matrixmultiplikation zu schreiben

Beispiel: Homogene Koordinaten in 2D
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Transformationen

Transformationen sind i.A. nicht kommutativ!
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Transformationen

Strahlschnitt mit transformierten Objekten 

Wie schneide ich eine verzerrte Kugel?

Transformation des Strahls in Objektkoordinaten
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Transformationen

Hierarchisches Modellieren

Kind-Knoten werden relativ zum Vater-Koordinatensystem 
transformiert.

Die gesamte Welttransformation erhält man durch rekursives 
Akkumulieren der lokalen Transformationen.
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Texturierung

Ermöglicht, Objekten viel Oberflächendetail hinzuzufügen

Variation der Materialeigenschaften (Farbe, Spekularität)

Variation der Geometrischen Eigenschaften (Normale, Ableitungen, …)

Vergleichsweise günstig und flexibel

Einfach zu filtern 
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Repeating / Clamping

Wie auf Textur zugreifen, wenn Texturkoordinaten nicht in [0, 1]?
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Repeating

Wie auf Textur zugreifen, wenn Texturkoordinaten nicht in [0, 1]?
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Clamping

Wie auf Textur zugreifen, wenn Texturkoordinaten nicht in [0, 1]?
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Sphärische Parametrisierung

Basiert auf Kugelkoordinaten (𝑟, 𝜑, 𝜃). Der Radius wird dabei ignoriert. 

𝑢
𝑣

=
𝜑/(2𝜋)
𝜃/𝜋

=
(𝑎𝑡𝑎𝑛2 −d. 𝑧, d. 𝑥 + 𝜋)/(2𝜋)

(asin(d. 𝑦)/𝜋

http://en.wikipedia.org/wiki/Atan2
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Signalrekonstruktion

Sampling diskretisiert kontinuierliches Signal

Rekonstruktion um kontinuierliches Signal wieder herzustellen

Mögliche Rekonstruktionen: bilineare/kubische/sinc Interpolation
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Bilineare Filterung
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Aliasing - Verkleinerung

Kann verringert werden durch Filterung

Überabtastung (Supersampling)

Vorfilterung (falls möglich, MipMapping)
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Stratified Supersampling

„Stratified“?

Strahlen durch zufällige Subpixelpositionen, aber

Möglichst gleichmäßig verteilt (keine „Klumpen“)
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Mip Mapping

Vorberechnete Detailstufen für Texturen

Hilft gegen Aliasing bei Verkleinerung

Schnell, da Vorberechnung

Hardwarebeschleunigung möglich

Speichereffizient (+ 1/3)
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Mip Mapping

Iterativ Seitenlängen halbieren bis nur noch eine 1x1 Textur übrig bleibt

In jedem Schritt einen 2x2 Texel-Block Filtern (mitteln)

Hinweis: Eine Textur muss nicht quadratisch sein!

Annahme: Jede Seitenlänge ist eine Zweierpotenz.
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Mip Mapping

Trilineare Interpolation
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Mip Mapping

Wie wählt man die richtigen Stufen aus?

Größe des Pixel-Footprint soll ungefähr einem Texel in der Mipmap-
Stufe entsprechen.

Dazu: Pixel-Footprint auf Tangentialebene bestimmen.
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Mip Mapping

Der Pixel-Footprint muss kein Quadrat sein

⇒ maximale Seitenlänge der AABB im Texturraum nutzen



22

Theorie 2. Blatt
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