\Welche Effekte (\/FX) im Animusic-Film kann man mit NS

einfachem, "normalem” polygonalem Rendering nicht
erzeugen?

beschleunigung
schwingungen

schatten glonz
flektionen berechner bewegungsunscharfe
schatten uberlagerung

reflektionen physisches verhalten

bloom

oberfldchen

kamerabewegungen

e B




Koénnte man hier evtl. parallelisieren? Falls
ja, an welcher Stelle? Gibt es etwas zu

beachten?

process_vertex

Die beiden Codeschleifen

Beide foreach schleifen

for each schleifen parallel
ausfuhren

process_fragmenty()

Fragments=rasterits und untere for
each

Vertex program

Jedes Triangle parallel aufbauen.
Jedes Fragment Parallel shaden.

assembletriangle braucht V1-V3,
fragments braucht
assembledTriangle und in der
inneren Schleife wird der fragment
bendtigt um zu iterieren,
parallelisieren méglich?
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“ Mentimeter

Bringe die Stufen der programmierbaren Pipeline in
die richtige Reihenfolge

Vertex Processing (vertex
shader)

1st

Clip and Project

2nd

Fragment Processing
(fragment shader)

3rd

Assemble and Rasterize

4th

Per-Fragment Operations
(eg. blending)

oth

6th Frame Buffer




“ Mentimeter

\Welche Aufgaben kann man in einem Fragment-
Shader implementieren?

16

Scan Farbe flir ein Ein beliebiges Schreibenin den Auf Textur Blending Mittelwert
Conversion bestimmtes anderes Attribut Z-Buffer zugreifen und zwischen zwischen
Fragment/Pixel (sovorhanden) (Vorgriff) einen Farbwert Fragment-Farbe eigenem
berechnen als Farbe daraus lesen und Farbe des Fragment und
ausgeben (in schon Nachbar-
den Pixel) vorhandenen Fragment

Pixels im FB berechnen




