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Implementierte Effekte
● Bump Mapping + Normal Mapping

● Particle System mit Transform Feedback
○ verwendet bei den Effekten: Nebel, Funken, Explosion, und den herumfliegenden

Planeten
○ SoftPartikel mit Spherical Billboards ­  Nebel und Explosion [5]

● Camera Motion Blur  [11]

● 2 verschiedene Lens Flares
○ einmal ein Sprite Ansatz
○ einmal ein Ansatz basierend auf Highlights im Bild [10]

● HDR Rendering [12] [13] + Bloom

● Glow  (neuer separierbarer Filter + Ping Pong FBOs, Glow Texturen)

● VSM Shadow Mapping

● Depth of Field

Die fettgeschriebenen Effekte wurde im Rahmen der Übung implementiert, die kursiven
verbessert.

Aus OpenGL Sicht wurden noch folgende Dinge implementiert:
● Instancing
● Multiple Rendertargets (vorbereitend für in Zukunft Deferred Rendering)
● Floating Point Renderpath

Window Handling / Contexterstellung erfolgt mit Qt 5.2, mindestens OpenGL 4.0 wird benötigt
aufgrund der Transform Feedback Objekte. Außerdem wird die Extension ARB Explicit Uniform
Location verwendet.

Modelliert wurde die Demo in Maya 2014, importiert über Fbx SDK.
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