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Motivation

Begrenzter Graphikspeicher

Speicherbandbreite als Flaschenhals

Bandbreite ist teuer, kostet Energie

Hauptanteil des Speicher- und Bandbreitenbedarfs entfällt auf
Textur(zugriffe)

Ausweg: Texturkomprimierung

Geringerer Bandbreiten- und Speicherbedarf um einen
gegebene Bildqualität zu erreichen

Höhere Bildqualität ohne erhöhten Bandbreiten- und
Speicherbedarf



Anforderungen an Texturkomprimierung

Schneller Zugriff auf zufällige Texel ist nötig. Deshalb:

Feste Komprimierungsrate

Wenige Indirektionen

Erhalt der Lokalität

Unkomplizierter, gut in Hardware zu implementierender
Dekomprimierungsalgorithmus
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Bedeutende Verfahren

Indizierte Farben

Vektorquantisierung

S3TC, (VTC)

FXT1

3Dc

latc, rgtc

PVRTC

ETC/iPACKMAN, (PACKMAN)

ETC2

ATC
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Indizierte Farben

Ältestes Verfahren

Auch allgemein bei der Bildkomprimierung genutzt

Sonderfall der Vektorquantisierung

Pro Texel ein Index in eine texturspezifische Farbtabelle



Indizierte Farben



Indizierte Farben
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S3TC

Meistgenutztes Verfahren

In DirectX aufgenommen

Patentiert

5 Verfahren, die sich bei Transparenz unterscheiden.



DXT1

Je 4x4 Texel werden in einem 64-BitDatenblock gespeichert

Jeder Block enthält zwei 16-Bit Farbwerte (RGB565)

Jeder Block enthält einen 2-Bit Wert pro Texel

Dieser 2-Bit Wert wird verwendet um durch Interpolieren
zwischen den Farbwerten die Farbe des Texels zu erhalten

Die Reihenfolge der 1-Bit Farbwerte kodiert die Opazität des
Blocks



DXT1



DXT1
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Idee

Menschen können Luminaz- besser als
Chrominanzunterschiede erkennen.

Die Helligkeit einer Grundfarbe wird variiert.



ETC

Jeder 4x4-Block wird in zwei 2x4 oder 4x2-Unterblöcke
zerlegt. Jeder Unterblock hat eine Grundfarbe.

Die beiden Grundfarben sind entweder je als RGB444
gespeichert oder als RGB555 für die erste und eine RGB333
Differenz.

Pro Unterblock wird eine Liste mit 4 Einträgen gewählt, die
angibt, wie stark die Helligkeit der Texel variiert.

Für jeden Texel wird ein 2-Bit Wert gespeichert, der eine
Helligkeitsänderung aus der Tabelle wählt.



ETC

(a) Grundfarben
(direkt)

(b) Grundfarben
(Differenz)

(c) Dekomprimier-
tes Bild

(d) Ursprüngliches
Bild



ETC



ETC
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Vergleich

Indizierte Farben:

Gut bei Texturen, in denen wenige Farben vorkommen

Schlecht bei allem anderen

S3TC:

Relativ gut bei Übergängen zwischen verschiedenen Farbtönen

Nur 4 Farben pro 4x4-Block

ETC:

Gut bei Flächen einheitlichen Farbtons, deren Helligkeit
variiert

Schlecht bei Farbverläufen, insbesondere zwischen Farben
gleicher Helligkeit und bei benachbarten unterschiedlichen
Farben

Es gibt einen Nachfolger, ETC2, der sich dieser Probleme annimmt.
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