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Vertex-Based Shading
Gourarud Shading
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Vertex-Normalen
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I Farbe/Beleuchtung wird an jedem Vertex berechnet.
I Vertexfarben werden über die Dreiecksfläche interpoliert.
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Fragment-Based Shading
Phong Shading

Face-Normalen
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Vertex-Normalen
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I Normalen und Positionen werden über die Dreiecksfläche interpoliert.
I Farbe/Beleuchtung wird an jedem Fragment berechnet.
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Face-Normalen vs. Vertex-Normalen

Face-Normalen Vertex-Normalen
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Lichtquellen

Punktlicht

I Position, Intensität
I Strahlt in alle Richtungen gleich.

Spot-Licht

I Position, Intensität, Richtung, Ö�nungswinkel
I ggf. Penumbra-Winkel
I Strahlt innerhalb des Ö�nungswinkels gleich.
I Wird im Penumbra-Winkel nach außen dunkler.

Richtungslicht

I Richtung, Intensität
I Erzeugt parallele Lichtstrahlen.
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Zusammenfassung

I Face-Normalen vs. Vertex-Normalen
I Gouraud- vs. Phong-Shading
I Lichtquellen
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