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Aspekte der Computergraphik

Nicht Photorealistisches Rendering
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Entwicklung

Beispiele:

=> Blroalltag (graph. Benutzeroberflachen)
=> Unterhaltungsbranche

=> Didaktik

=> CAD (Computer Aided Design)

=> CAM (Computer Aided Manufacturing)
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CAD Beispidl
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Begriffserklarungen

=> Computergraphik
=> Rendering

=> Photorealismus
=> Modéll

=> Visualisierung
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Z1ele

Hauptziel der Computergraphik :
=> Erzeugung von photorealistischen Bildern
=> exakte Wiedergabe der Realitat

Hierba verwendet man:
=> realistische 3D Modedlle
=> realistische Beleuchtungssimulation und
=> realistische Farbwertzuwei sung
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Problemerealistischer Darstellungen

=> Zdait

=> Geschwindigkeit und Kosten

=> |nterpretation

WAP Projekt 2003
Kalss/Neuhofer/Niederreiter/Stiedl



Vorteile nicht realistischer Darstellung

=> erweiterte Nutzung
=> Veranfachung

=> Betonung

=> schnell und preiswert

=> beschrankt auf Wesentliches
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PR versus NPR

Photorealistisches

Micht-Photoreali-

Rendering | stisches Rendering
Ansatz Simulation Sthsierung
Charakternstik Objektiv Subjektiv
Simulation plhy s- Sympathie mit
Einfluls kalischer Prozesse Kunststien
Genaugkeit Moglichst genau Bewullt approximativ
) Teilweise irreflihrend Ehrlich
Tauachung Betrachter kann Bild ais | Betrachier erkennt Bild als
Abbild einer realen Szene | Beschreibung eines
en stufen Sachvernals
Vollstandigkeit| Moglichst vollstandig | Bewullt unvollstandig
: Prntmedien,
Eignung PO — Visuahsierung
WAP Projekt 2003

Kalss/Neuhofer/Niederreiter/Stiedl

10



Methoden (1)
Abstraktion
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Methoden (2)
Variation

Lungenkreislauf

Rechter “orhof

Linke
Rechte Herzkarmmer

Herzkarnmer

Wanen Arterien

Korperkreislauf
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Methoden (3)
Integration
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Verfahren

Geometriebasierte (3D)
Bildbasierte (2D)

Pinselbasierte (interaktiv)
Postprocessing (automatisch)

Bildprazise (aufl 6sungsabhangig)
Obj ektprazise (objektabhangig)
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Techniken (1)
Line Drawing
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Techniken (2)
Brushing / Stroking Hatching
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Techniken (3)
Stippling Painting
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Techniken (4)
Halftoning Mosalk
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Photor ealistische Pipeline

Datenbank- Model-View- Koordinaten-
. o
Traversierung Transformation projektion
& l
T Schattierung und
Clippin -~ —a Ausgabe
Ppeg Rasterisierung e
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Nicht Photorealistische Pipeline
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Preprocessing
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Slehtbarkeitsauswertung
Culling, Higdar-Surfaco-Romasal iil dem
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Michtphotorealistisches Rendering
Chjokthasione TecFmikan
Bidchasierie Techniken

Abbildung 29. Rendering-Pipeline der abatrakten Bldreprasentation.
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Rendering-Systeme (Softwar e)

=> MH 3D

=> Bryce 3D

=> Cinema4D XL

=> Softimage 3D

=> 3D Studio Max

=> ALIAS Power Animator
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Zusammenfassung
Nicht Photor ealistisches Rendering (NPR)

=> Wasist NPR ?
=> Wastut NPR ?
=> Vortellevon NPR ?
=> Wo tritt NPR auf ?
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Quellen

Suchmaschine: GOOGLE -> Eingabe:NPR

Lexikon der Computergraphik und Bildverarbeitung,
Alfred Iwainsky, Wolfgang Wilhelmi, 1994
Friedrich Vieweg & Sohn V erlagsgesel | schaft mbH

EinfUhrung in die Computergraphik — Grundlagen,Geometrische Modelle,
Algorithmen

Hans-Joachim Bungartz, Michagl Griebel, Christoph Zenger, 1996
Friedrich Vieweg & Sohn V erlagsgesel|schaft mbH
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