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Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

@ dodavajl realizmus

@ dotvdraji tvar, umiestnenie v priestore, pohyb,
osvetlenie

@ tvrdé, makké

Thief: Deadly shadows %%,
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Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

Falosné tiene

@ ,blob” pod objektom
@ premietnutie modelu na podlahu

£

http://unity3d.com
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http://unity3d.com

Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

Shadow volume

@ treba vyrobit tienové telesa
@ je to objem, kde nesvieti svetlo
@ vytiahnutie siluetovych hrdn do nekonecna

http://www.robertovaras.com/cg/?page_id=15
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http://www.robertovaras.com/cg/?page_id=15

Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

Co s nimi?

@ ak sa pixel nachddaze v tienovom objeme, tak
je v tieni
@ renderujeme polygdny tienového telesa

@ privratené strany pripocitavame, odvratene
odpocitavame

@ ak je pocitadlo > 0, tak sme v tieni
@ takto vytvorime masku pre tien
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Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

Na zaver

vykreslime Cierny polygdn na obrazovku
kreslime ho len tam, kde je maska

°
°

@ tiene si ostré
@ existuje nejaky problém?
°

ked je kamera v tieni
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Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

@ kreslit najskor odvratené a potom privratené
@ tienové telesd musia byt uzavreté

Doom llI
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Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

Ako makké tiene?

@ napady?
@ polotien

http://www.ozone3d.net/tutorials/stencil_shadow_volumes.php
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http://www.ozone3d.net/tutorials/stencil_shadow_volumes.php

Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

Shadow mapping

@ vyrenderujeme scénu z pohladu svetla

@ pamatame si len hibku — vzdielenosti
najblizSich objektov

@ pri renderovani scény porovnavame body s
hlbkovou mapou

@ menej presné ako objemové telesd
@ tiene si maksie
@ zavisi na rozliseni hlbkovej mapy
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Falosné
Shadow volume
Shadow mapping

Artefakty

@ malé rozlisenie hibkovej mapy
@ svetlo dopada sikmo

@ perspective shadow maps

@ trapezoidal shadow maps

http://www.comp.nus.edu.sg/ " tants/tsm.html

Martin Florek florek@sccg.sk Potitacova grafika 2


http://www.comp.nus.edu.sg/~tants/tsm.html

Raytracing

Raycasting a Raytracing

@ vrhanie li¢ov z kamery na scénu

@ treba najst prvy objekt, na ktory 1G¢ narazi

@ raytracing — ak sledujeme 1U¢ po prvom
»naraze"

@ odraz a lom svetla, tiene

@ B-rep, F-rep, CSG aj volumetrické telesa
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Raytracing

Raytracing

@ tri typy lic¢ov — odrazeny, lomeny a tienovy
@ ako zmiesat vyslednd farbu?

http://en.wikipedia.org/wiki/Ray_tracing_(graphics)
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http://en.wikipedia.org/wiki/Ray_tracing_(graphics)

Raytracing

vyhody — nevyhody

fotorealizmus

[ahko paralelizovatelné
odraz, lamanie, tiene
anti-aliasing

vykon

neriesi diflizne odrazy svetla
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Radiosity

Radiosity

@ sledovanie li¢a od svetla

@ riesi renderovaciu rovnicu — ,,svetlo
odchdadzajice z bodu je suma vyziareného a
odrazeného"

@ riesi len difdzne objekty — Ziadne zrkadla. . .
@ na zaklade prenosu tepla

@ simuluje odrazanie svetla po scéne — nepriame
osvetlenie

@ nezavisi na polohe kamery
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Radiosity

Radiosity 2

@ makké tiene

@ svetlo je zafarbené pri dopade na farebny
povrch

@ neriesi odlesky, lom svetla

@ vypoctovo velmi narocné

R S &
http://materialparadiseowebvideoysonido.blogspot.com /2007 /10 /videotutoriales-
de-cinema-4d.html
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Radiosity

Algoritmus

@ vacsinou sledujeme luce len zo svetiel a zopar
difaznych odrazov

@ povrchy telies v scéne rozdelime na malé plosky

@ radiosity je intenzita vyziarena z danej plosky

@ zoslabenie zavisi na odrazivosti danej plochy a
~form factore"

e form factor — viditelnost medzi ploskami

Bi=E+p)» BfFj

Martin Florek florek@sccg.sk Potitacova grafika 2



Radiosity

lteracie radiosity

2nd Pass

http://en.wikipedia.org/wiki/Radiosity
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http://en.wikipedia.org/wiki/Radiosity

Radiosity

Vyhody — nevyhody

fotorealizmus

makké tiene

presnd simuldcia prenosu energie
vypoctovo a pamatovo naro¢né

nerata s inymi ako difiznymi povrchmi
treba spravit prerozdelenie na plosky
vysledok zavisi na rozdeleni na plosky
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Photon mapping

Photon mapping

@ ,mix raytracingu a radiosity”
@ sledovanie luca od kamery a aj od svetla
@ algoritmus ma dve fazy

&,
http://g3d-cpp.sourceforge.net/screenshots.html &
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http://g3d-cpp.sourceforge.net/screenshots.html

Photon mapping

Lom svetla

@ kaustiky

@ subsurface scattering
@ priesvitné objekty absorbuji svetlo
e koza, tekutiny, mramor

http:
//expertvoices.nsdl.org/cornell-cs322/2008/02/29/photon-mapping/ a
GPU GEMS
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http://expertvoices.nsdl.org/cornell-cs322/2008/02/29/photon-mapping/
http://expertvoices.nsdl.org/cornell-cs322/2008/02/29/photon-mapping/

Photon mapping

Dakujem za pozornost

florek@sccg.sk
www.sccg.sk /" florek
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