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Aufgabe 1: Fraktales Terrain
Startzustand: 4 Zufällige Eckpunkthöhen



  

Aufgabe 1: Fraktales Terrain
1. Iteration: Höhe des Mittelpunktes bestimmen

      Höhe = Mittelwert der 4 Eckpunkthöhen + Zufallszahl



  

Aufgabe 1: Fraktales Terrain
1. Iteration: Mittelwerte der Höhen der beiden Punkte der Kante + Zufallszahl 



  

Aufgabe 1: Fraktales Terrain
1. Iteration: Mittelwerte der Höhen der beiden Punkte der Kante + Zufallszahl 



  

Aufgabe 1: Fraktales Terrain
2. Iteration: 



  

Aufgabe 1: Fraktales Terrain
• Was zu beachten ist:

– Anzahl der Vertices in jeder Dimension muss 
ungerade sein

– Anzahl der Vertices muss 2^n sein
– Der Bereich der Zufallszahlen sollte der 

Funktion als Parameter übergeben werden
– Der Bereich sollte bei jedem aufruf der 

Funktion durch 2 geteilt werden:

diamond_square(startx, starty, endx, endy, randMin/2.0, randMax/2.0)



  

Aufgabe 2: Berghaus
osg::Vec4Array* colorArray = new osg::vec4Array;

colorArray->push_back(osg::Vec4(1.0f, 1.0f, 0.0f, 1.0f) );
colorArray->push_back(osg::Vec4(0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f) );

osg::TemplateIndexArray<unsigned int, 
osg::Array::UIntArrayType, 8, 8> *colorIndex;

colorIndex = new osg::TemplateIndexArray<usigned int, ...>

colorIndex->push_back(1);
colorIndex->push_back(0);

pyramidGeometry->setColorArray(colorArray);
pyramidGeometry->setColorIndices(colorIndex);
pyramidGeometry->setColorBinding(osg::Geometry::BIND_PER_VERTEX);



  

Aufgabe 3: Lichter
• Wichtig:

– Alle beleuchteten Objekte müssen im 
Szenengraphen unter dem betreffenden Licht 
hängen 

Light

Geode

oder

Group

Light Geode



  

Aufgabe 4: Pong vs. Gouraud

Phong ShadingGouraud Shading

• Bei beiden Verfahren wird interpoliert
• Unterschied: „Was wird interpoliert?“
• Bei Gouraud sind es Farbwerte der Eckpunkte
• Bei Phong sind es Normalenvektoren der Eckpunkte  



  

Aufgabe 4: Phong vs. Gouraud

Gouraud Phong



  

Texturing



  

Texturing

// array für u,v – Koordinaten erstellen
osg::Vec2Array* texcoords = new osg::Vec2Array(4);

// u,v Koordinaten setzen
(*texcoords)[0].set(0.0,1.0f)
(*texcoords)[1].set(0.0,0.0f)
(*texcoords)[2].set(1.0,0.0f)
(*texcoords)[3].set(1.0,1.0f)

// u,v koordinaten übergeben
geometry->setTexCoordArray(0,texcoords);



  

Texturing



  

Texturing

texture->setWrap(WrapParameter;WrapMode);

WrapParameter:

WRAP_S
WRAP_T
WRAP_R

WrapMode:

CLAMP
CLAMP_TO_EDGE
CLAMP_TO_BORDER
REPEAT
MIRROR



  

Texturing



  

Texturing

texture->setFilter(FilterParameter;FilterMode);

FilterParameter:

MIN_FILTER
MAG_FILTER

FilterMode:

LINEAR
LINEAR_MIPMAP_LINEAR
LINEAR_MIPMAP_NEAREST
NEAREST
NEAREST_MIPMAP_NEAREST



  

Texturing



  

Texturing



  

Texturing

osg::TexGen* texgen = new osg::TexGen;
texgen->setMode(osg::TexGen::SPHERE_MAP);

osg::StateSet* stateset = new osg::StateSet;
stateSet->setTextureAttributeAndModes(0,texture,osg::StateAttibute::ON);

stateSet->setTextureAttributeAndModes(0,texgen,osg::StateAttibute::ON);

Environment Mapping


