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Vortrage

&Wichtig: Unbedingt die PowerPoint-Einfihrung unter http://cg.informatik.uni-
freiburg.de/teaching/powerpoint.ppt lesen!

1. Einflhrung (Rendering Pipeline, State Machine, Syntax)

Theorie, geschichtlicher Abriss
Rendering Pipeline
kurz erklartes Beispielprogramm
maogliche Quellen:

o [1], Kapitel 2

o [3], Kapitel 1 und 2

o [11], Kapitel 1

2. Homogene Koordinaten, Transformationen

homogene Notation fir Punkte, Richtungen, Transformationen

affine Transformationen (Translation, Rotation, Skalierung, Scherung)
inverse Transformationen, Verkettung von Transformationen
maogliche Quellen:

[1], Kapitel 1

[2], Kapitel 3

[8], ,,Geometric Objects* und ,,Viewing*

[11], Kapitel 3
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3. Viewing, Vertex Processing

e Modelview Transformation, Projektive Transformation, Perspektivische Division,
Screen Mapping (Viewport Transformation)
e View Volume, Kanonisches View Volume, Orthographische Projektion,
Perspektivische Projektion
e mdgliche Quellen:
o [3], Kapitel 4
o [6],,Transformation*
o [11], Kapitel 3

4. Rasterisierung, Fragment Processing

Framebuffer

Pixel, Fragment, Buffer-Arten (Depth, Color, Stencil, ...)

Rasterisierung von Strecken, Kreisen, Polygonen (Konzept)
Fragment-Operationen (Scissor Test, Alpha Test, Stencil Test, Depth Test,
Blending, Dithering, Logische Operationen and Masking)

e mdgliche Quellen:

o [1], Kapitel 2

o [3], Kapitel 10 (und 8)

o [6], Frame Buffer Object (optional)


http://cg.informatik.uni-freiburg.de/teaching/powerpoint.ppt
http://cg.informatik.uni-freiburg.de/teaching/powerpoint.ppt

5. Geometrische Primitive, Dreiecksnetze

Punkte, Linien, Dreiecke zeichnen. Funktion: glVertex(), giBegin() und glEnd()
Wireframe vs. gefillte Flachen

Unterschiede GL_POINTS, GL_LINES etc.

Dreiecksnetz inkl. Datenstruktur, Dreiecksnetz zeichnen

maogliche Quellen:
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6. Shading

[8], ,,Geometric Objects*

[11], Kapitel 2

G.Scott Owen (1999): Polygon Mesh Data Structure.
http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/modeling/polym

esh/polymesh.htm

Materialeigenschaften (ambient, diffus, spekular)
Lichtquellenarten (Punkt, gerichtet) und Lichtquelleneigenschaften
Phong-Beleuchtungsmodell

Shading (flat, Gouraud)

maogliche Quellen:
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[1], Kapitel 4
[7], Lektion 1.5
[11], Kapitel 5 und 6

7. Texture Mapping

8. GLUT

Textur, Texture Mapping, Texturkoordinaten
Beispiele
maogliche Quellen:

o
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[1], Kapitel 5

[3], Kapitel 5

[11], Kapitel 9

Nate Miller (2000): OpenGL Texture Mapping: An Introduction.
http://www.gamedev.net/reference/articles/article947.asp

Einfaches Einflihrungsbeispiel

Offnen eines Fensters mit GLUT

Mainloop

Wie wird schlussendlich gezeichnet (glutDisplayFunc, glutReshapeFunc)?
Animation (mit idle)

evtl. Benutzerevents verarbeiten

maogliche Quellen:
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[3], Kapitel 2

Lighthouse3D (2011): GLUT Tutorial.
http://www.lighthouse3d.com/opengl/glut/index.php?1
Elie De Brauwer (2004): An introduction to GLUT.
http://mindfuck.de-brauwer.be/articles/glut/.
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9. Shader

Ubersicht OpenGL Rendering Pipeline
Welche Teile der Pipeline sind durch Shader veranderbar?
Beispielshader, welche die urspriingliche Pipeline simulieren
Shader in der eigenen Applikation einbinden
kleines Anwendungsbeispiel
maogliche Quellen:

o [3], Kapitel 6

o [4], Kapitel 4 und 6

o Antonio Ramires Fernandes (2005): GLSL Tutorial.

http://www.lighthouse3d.com/opengl/glsl/.
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