Deep Shadow Maps

prezentacia Clanku Deep Shadow Maps

Reference: Tom Lokovic and Eric Veach,

SIGGRAPH 2000 Proceedings (August
2000), Addison-Wesley



Tradicné Shadow Maps

renderovanie napr. vlasov koze je
narocne

self-shadowing (tiene vrhané objektom na
sameho seba) je naroCny

nevedia zaobchadzat s objemovymi
efektami ako mraky a dym

potrebuju vysoke rozlisenie
velke pamatove naroky



Generovanie viasov

Vlasy generované bez a s self-shadowingom



Vyhody Deep Shadows Map
oproti Shadow Maps

- podporuju polopriehladnost povrchu a
objemovych primitiv ako dym

- pri rovhnakom rozsahu - mensie a rychlejsi
pristup

- podporuju mip-mapping



Jemné detalilv v Shadow maps
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tradiéné Shadow maps — vhodné na na vykreslovanie
tiena velkych objektov, ale nie na jemné detaily

kazdej bunke je priradena hodnota O alebo 1

(a) iba O(NY2) buniek je krizenych hranou — oakavana
chyba O(N-34)

(b) vsetkych N buniek je krizenych hranami — oCakavana
chyba O(N-Y?2)



Deep Shadow Maps

kazdému bodu je priradena funkcia
viditelnosti

luC svetla, zacCina v zdroji svetla a
prechadza danym bodom

v danej hibke — zlomok z pévodne; sily
luCa, ktory prenika do tejto hlbky

zacina s hodnotou 1 a klesa v zavislosti od
roznych blokatorov az na O



Funkcia viditelnosti
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Komprimovanie

pomerne jednoduché — funkcia
je hladka a ma pomerne vela
vrcholov

doblezité zachovavat z hodnoty,
aj] malé chyby mozu sposobit
velkeé v self-shadowingu

V'(z)-V(2)|<=¢
zakl. myslienka — v kazdom

kroku sa vykresli najdlhsi
mozny usek trate, ktory
zostava v rozmedzi chyby




Funkcia viditelnosti

Viilz) / / fls.t)rli+ s —sj+2—tz)dsdt

Kde:

- T7(X, Y, z) — priepustnost

- f— obmedzenie sirky bodového filtra
- (1+1/2,j+1/2) — bodovy stred

- r — bodovy polomer



Vzorkovanie

- povrchova a objemova priepustnost su
kombinované do formy funkcie viditelnosti
pre kazdy jeden objekt



Lopta pokryta 50000 vliasmi

jednotlive zvacseny
viasy obrazok,
vyznamne normal
uzsSie ako shadow map,
pixel, kucery, 512x 512,
rozna hustota, neziaduceé
osvetlené 3 rusivé sumy,
reflektormi rendrovanie
19 sekund
opat normal deep shadow
shadow map,
odstranené map, 512
. 512,
rusive sumy, renderovanie
f'k X 4k, ale 37 sekund
cas

renderovania
559 sekund




Lopta pokryta 50000 vliasmi

dimig (sec) Space (M5
Samples Ervor || Nermal | Deep || Normal | Deep
2xd | 23.00% 34 45 034 | 049
x4 | 1250% 39 46 134 279
BxB 6.25 % &0 45 334 | 118
L6 16 312 % 145 46 2134 | 133
J2 34 156 % 334 46 83 .34 1.84
4 » 64 0.78 %5 2414 45 34134 | 220

porovnanie normal shadow map a deep shadow map pre
scénu v predchadzajucom obrazku



Dolezitost' self-shadowingu

oblak s a bez self-shadowing



Kombinacia volumetrickych
a povrchovych tienov




Clanok:
http://graphics.stanford.edu/papers/
deepshadows/deepshad.pdf



