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§0 Einflihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Real oder virtuell?
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§0 Einflihrung

0.1. Was ist Computergrafik?




§0 Einfuihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Landschaftsgeneratoren
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0.1. Was ist Computergrafik?

Szenenreprasentation

F7



0.1. Was ist Computergrafik?

Szenenreprasentation
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§0 Einflihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Verdeckungsrechnung
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§0 Einflihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Level-of-Detail:
Von ca. 10,5 Mio. Dreiecken werden nur
550 K dargestellt.
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§0 Einfuihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Visuelle Simulation

Computergrafik
UNIVERSITAT LEIPZIG Abteilung fir Bild- und Signalverarbeitung F11



§0 Einfuihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Bildbasiertes Rendern
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§0 Einfuihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Globale Beleuchtung - Raytracing
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§0 Einflihrung

0.1. Was ist Computergrafik?
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0.1. Was ist Computergrafik?

Globale Beleuchtung: Radiosity

M

§0 Einfuihrung
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§0 Einfuihrung

0.1. Was ist Computergrafik?
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§0 Einfiihrung

0.1. Was ist Computergrafik?
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§0 Einflihrung

0.1. Was ist Computergrafik?
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§0 Einflihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Globale Beleuchtung: Photon Tracing
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§0 Einfuihrung

0.1. Was ist Computergrafik?

Modellierung
Scanning ),
Simulation®,

Rendering,
VlsuaI|S|erun

Computervision

Bildverarbeitung
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§0 Einfuihrung

0.2. Grafikpipeline

Schema der ,traditionellen® Graphikprogrammierung

Modellierung Darstellung

3D Objekte 3D-Modelle Bilder

.

- —

ELA ;
[

ca. 25 Dreiecke ca. 50 x 100 Pixel
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0.2. Grafikpipeline

§0 Einfuihrung

Schema der ,traditionellen® Graphikprogrammierung

UNIVERSITAT LEIPZIG

Abteilung fir Bild- und Signalverarbeitung

Modellierung Darstellung
3D Objekte 3D-Modelle Bilder
« Szene * |nteraktion
« Geometrie * Animation
- « Material
- « Beleuchtung -
Q ﬂ!!
Computergrafik
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§0 Einflihrung

0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline

e Anwendung

e Geometrieverarbeitung
eRasterung

eAusgabe
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0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline

e Anwendung
e 3D-Dateneingabe
e Reprasentation von 3D-Daten
e Primitive (z.B. Dreiecke, Punkte, etc.)
e Transformationen
e Raumliche Datenstrukturen
e Geometrieverarbeitung
eRasterung
eAusgabe

§0 Einflihrung
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§0 Einflihrung

0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline

e Anwendung
e Geometrieverarbeitung
e Affine Transformationen
e Perspektivische Transformationen
e Clipping
e Culling (Verdeckungsrechnung im Objektraum)
e Beleuchtungssimulation
® Projektion
eRasterung
eAusgabe
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§0 Einflihrung

0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline

e Anwendung
e Geometrieverarbeitung
eRasterung
e Scan Conversion (Abtasten per Pixel)
® Verdeckungsrechnung (Bildraum)
e Farbinterpolation
e Texturierung
eAusgabe
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§0 Einflihrung

0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline (Alternative)

e Anwendung
® Globale Beleuchtung
e Ray Tracing
e Radiosity, etc.
eAusgabe
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§0 Einflihrung

0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline (Alternative)

e Anwendung

e Geometrieverarbeitung

e Rasterung

eAusgabe
e Speichern des Bildes
e Darstellung auf dem Display
e Ausdruck
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§0 Einflihrung

0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline (Alternative)

e Anwendung
e Geometrieverarbeitung
Beschrankung durch Geometrie (z.B. Anzahl der Dreiecke)
e Rasterung
eAusgabe
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§0 Einflihrung

0.2. Grafikpipeline

Abstrakte Graphikpipeline (Alternative)

e Anwendung
e Geometrieverarbeitung
e Rasterung
Beschrankung durch Bildpunkte (Anzahl der Pixel)
eAusgabe
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0.2. Grafikpipeline

§0 Einfuihrung

Koordinatensysteme

* Anwendung Weltkoordinaten (WC)
» Geometrieverarbeitung

Affine Transformationen Beobachterkoord* (BC)
Perspektivische

Transformationen, Normalisierte Koord' (NDC)
Clipping

Culling (Verdeckungsrechnung im Objektraum)
Beleuchtung(ssimulation)
Projektion Bildkoordinaten/Fensterkoord

= Rasterung

= Ausgabe
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0.2. Grafikpipeline

Koordinatensysteme

Weltkoordinaten (3D) >
R3
Beobachterkoordinaten (3D)
R3

Normalisierte Koordinaten (3D)
[_’1 ':'I]:"([_‘1 '.|‘]]}([_'1 !1]

Bildkoordinaten (2D)
R? >
Fensterkoordinaten (2D)

R2

§0 Einfuihrung
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§0 Einflihrung

0.3. Darstellungsvarianten

Volumenorientierte Darstellung
e Abtastung

e \/oxeldaten
e Punktwolken

Geometrieorientierte Darstellung
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§0 Einflihrung

0.3. Darstellungsvarianten

Volumenorientierte Darstellung
Geometrieorientierte Darstellung
e Geometrische Primitive

e Netze
e Freiformflachen
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§0 Einfuihrung

0.3. Geometrie-orientierte Verfahren

Geometrische Primitive

= Komponenten
= Position (Ortsvektor): (X,y,z)
= Normale (normalisierter Richtungsvektor) Pl

o
Punkte se o

* Linien \_/

* |inienzuge /\/

= | inienkreise
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§0 Einflihrung

0.3. Geometrie-orientierte Verfahren
Geometrische Primitive
* Dreiecke M

» Dreiecksstreifen &
L7

= Drelecksfacher

= \iereck

= \ierecksstreifen / ?: ;
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§0 Einfuihrung

0.3. Geometrie-orientierte Verfahren

Geometrische Primitive

= Polygone Q A
= Konvex
= Einfach (ohne Uberlappung)

= Polygonorientierung
= Wichtig fur konsistente Darstellung
= Vorder-/Ruckseitenfestlegung

Computergrafik
UNIVERSITAT LEIPZIG Abteilung fir Bild- und Signalverarbeitung F37



§0 Einfuihrung

0.3. Geometrie-orientierte Verfahren

Polygonorientierung (Dreiecke)
(nur im RZ; fur R3 GUber Normalenberechnung)

vO vO
v1Av2 w2A v1
Positiv orientiert Negativ orientiert

> 0, positiv orientiert
det(vO,v1,v2) := 4 (=0, degeneriert)
< 0, negativ orientiert
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