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Vielen Dank fiir alle Riickmeldungen zum Ubungsblatt
» Dadurch konnten wir einen Fehler im Framework beheben

Zu den Tests

= Wir haben andere Tests als die, die wir euch mitgeben
= Wir kdnnen unmoglich alle eventuellen Fehler abtesten
» Lost die Aufgaben, nicht die Tests



Ergebnisse viertes Ubungsblatt AT

Punkteverteilung 4. Ubungsblatt

200

150

100 r
89

Abgaben

50 | 54

23 21




Transformationen ..\S‘(IT

3D - Homogene Koordinaten

» Punkte: (x,y,z) = (x,y,2,1)

» Richtungen: (x,y,z) = (x,y,z,0)

> (wxx,wxywx*xz,w)=(x,y,2z1)furallew # 0

Beispiel: 2D — Homogene Koordinaten

0 -1 1 1 1
(s 900
0 0 1 1 1
0 -1 1 1 0
s )0-0
0 0 1 0 0



Texturierung S(IT
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»» Ermoglicht, Objekten viel Oberflachendetail hinzuzufliigen

= Variation der Materialeigenschaften (Farbe, Spekularitat)

= Variation der Geometrischen Eigenschaften (Normale, Ableitungen, ...)
» Vergleichsweise gunstig und flexibel
»» Einfach zu filtern
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Repeating / Clamping ﬂ(“.

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




Repeating / Clamping ﬂ(_“.

> Wie auf Textur zugreifen, wenn Texturkoordinaten nicht in [O, 1]?




Spharische Parametrisierung ...\X‘(IT

Basiert auf Polarkoordinaten ¢, 8. Der Radius wird dabei ignoriert.

(@)= o)




Bilineare Filterung

»» Funktioniert wie bilinear Interpolation!

AT
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Aliasing - Magnification _\S‘(IT
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Unterabtastung fihrt zum Verlust von Information
Versucht man durch Filterung wieder zu Rekonstruieren
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Aliasing - Minification ﬂ(“.

> Kann verringert werden durch
» Uberabtastung (Supersampling)
= Vorfilterung (falls moglich, MipMapping)
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Adaptive Stratified Supersampling

,Stratified” ?
= Strahlen durch zufallige Subpixelpositionen, aber
= Moglichst gleichmallig verteilt (keine ,,Klumpen®)

AT
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Adaptive Stratified Supersampling _\S‘(IT

,2Adaptive” ?
= Mehr Primarstrahlen verschielsen, wenn viel Aliasing zu erwarten ist.
= Zum Beispiel:

= N Strahlen verschiel3en, Pixelfarbe I als Mittelwert

= N+1 Strahlen verschielRen, Pixelfarbe I; als neuer Mittelwert

= N+2 Strahlen, falls I und I; zu unterschiedlich sind

> USW...
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