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Zusammenfassung

In der Computergrafik stellte die Berechnung von Reflexionen lange ein
Problem dar. Doch mit der ständigen Weiterentwicklung der Hardware
und Vorstellung neuer Verfahren ist eine realitätsnahe, echtzeitfähige (durch-
schnittlich 60 FPS) Berechnung von Reflexionen möglich.
In der folgenden Ausarbeitung werden verschiedene Reflexionsverfahren
vorgestellt. Alle mathematischen und physikalischen Grundlagen werden
gegeben, um die Algorithmen nachvollziehen zu können. Da eine Reflexi-
on immer das Abtasten eines reflektierten Vektors bedeutet, werden zwei
verschiedene Abtastungsverfahren für blickabhängige Reflexionen vorge-
stellt und anschließend implementiert. Zuletzt werden die Verfahren auf
Basis von Qualität und Performance gegenübergestellt.



Abstract

In computer science, the rendering of reflections has long been a problem.
But with the constant development of hardware and the introduction of
new methods, a realistic, real-time (average of 60 FPS) calculation of reflec-
tions is possible.
In the following thesis different reflection methods are presented. All math-
ematical and physical basics are given in order to be able to reproduce the
method. Since a reflection always means the sampling of a reflected vector,
two different sampling methods for view-dependent reflections are intro-
duced and then implemented. Finally, the methods are compared on the
basis of quality and performance.
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