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For att undgd berdkningsbegransningar inom datorgrafik kan ljusinformation som an-
vands i realtid berdknas offline. En sddan implementation kan anvanda klotytefunk-
tioner, dar ljus-datan sparas som en samling koefficienter. Detta projekt undersoker
om dessa koefficienter kan vidare komprimeras med hjalp av texture compression.

Inom dator grafik ar strédvan efter realism kon-
stant. Men for realtids grafik finns begrdnsningar
inom berakningskraft. For att astadkomma realis-
tisk ljus i realtid kan man berdkna ljusinformation
offline — déar det inte spelar ndgon roll hur my-
cket tid utrdkningarna kraver. En av teknikerna
for att astadkomma detta involverar anvdndnin-
gen av Klotytefunktioner (Spherical Harmonics).
I detta fall placerar man ett antal prober i en scen
dér ljusinformationen for varje prob sparas som
en samling nummer (koefficienter). I detta pro-
jekt undersoks mojligheten att vidare komprimera
dessa nummer genom att skapa bilder som héller
dessa koeflicienter; bilder som texture compression
sedan kan appliceras pa. Grundidén utgar fran att
prober som utsétts for liknande ljus-férhallanden
borde ha liknande koefficienter, och déarmed sa
skulle en bild skapad med detta i atanke kunna
undvika stora forluster av data. Men efter att
ha fullbordat en implementation dar detta kunde
undersokas syntes tydliga fel i resultatet som an-
vinde de komprimerade koefficient-bilderna (figur
1). Det tycks helt enkelt att forlusten av in-
formation fran komprimering ar for stor, &ven
nér bilderna skapats med texture compression i
atanke.

Detta projekt utvecklade ett unikt sitt att rep-

resentera koefficienterna i en bild (figur 2) kon-
struerad sddan att information tillh6rande prober
liggande néra varandra i scenen var nira varan-
dra i bilden. 6 sdtt att gruppera proberna for
skrivande till texturen undersoktes, och tva pro-
gram for komprimering testades (AMD Compres-
sonator och NVIDIA Texture Tools 3). Alla dessa
demonstrerade fel, vilket stirker slutsatsen att in-
formationsforlusten av komprimering var for stor
for klotytefunktions-belysning.

Figur 1: Jamfor ljuset av de icke-komprimerade
koefficienterna (vanster) och ett exempel av kom-
primerade koefficienter (hoger).

Figur 2: Ett exempel pa en formatering av koeffi-
cienterna i en bild.



