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Szenenaufbau:

Die Umgebung der Szene wird aus einfachen Wavefront Object Modellen bestehen. Die
Grafikeffekte sollen aber an Metaballs (Metacubes) gezeigt werden. Die Isoflache wird mit
Hilfe des Marching-Cubes Algorithmus erzeugt werden.

Quellen dazu:
http://www.geisswerks.com/ryan/BLOBS/blobs.html

http://www.dwish.net/content.php?c=projects

Geplante Effekte
Cubemapping:
Zusatzlich zu Farbverlaufen auf den Isoflachen, wird auch Cubemapping implementiert.

Parallaxmapping:

Angelehnt an die Abbildung aus dem Metaball Tutorial, ist geplant Parallaxmapping zuerst
fur .obj Models zu implementieren um den Effekt danach auf die Metaballs zu Ubertragen.

Quellen dafiir liefert uns:

http://www.scottdouglas.net/projects/qglsl/

(Verweise auf unterschiedliche Implementierungen, unter anderem auch die in der
Vorlesung vorgestellte Losung)

Shadowmaps:

Es werden Schadowmaps, wie in der Vorlesung besprochen, mit dem behandelten
Ldsungsvorschlag des Selbstschattierungproblems (bias) implementiert. Ausserdem wird
versucht Shadowmaps mit Perspektiventransformation, wie in der Vorlesung besprochen,
zu implementieren.


http://www.dwish.net/content.php?c=projects
http://www.geisswerks.com/ryan/BLOBS/blobs.html
http://www.scottdouglas.net/projects/glsl/
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