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Treatment 

Zur Demonstration der Effekte wurde eine kleine Szene erstellt. Es befinden sich einige würfelartige 

Objekte und ein Drachen auf einer freischwebenden Ebene. Das Licht und die Kamera sind animiert 

und bewegen sich, wobei sich die Kamera auch frei bewegen lässt (-> mehr siehe Hilfe [F1] im 

Programm). Der Bloom-Effekt ist animiert. Die Animation kann wahlweise deaktiviert werden (-> 

mehr siehe Hilfe [F1] im Programm). 

Effekte und Details 

Shadow-Mapping: 
Es wurde Shadow-Mapping mit PCF implementiert.  

Literatur: [2], [3], [5] 

Bloom: 
Die komplette Szene wird je nach Luminanz „gebloomt“. 

Literatur: [1], [4], [6] 

Technische Informationen: 
Entwickelt wurde in C++ im MSVS 2008 Express mit OpenGL 2.1, die Shader in GLSL implementiert. 
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