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Uvod

* rozSirenie tuhej textury mimo povrch
modelovaného telesa

* proceduralne modelovanie t'azko popisat’el'nych
materialov a/alebo (dynamickych) prirodnych
Struktur: hmla, dym, ohen, srst’, vlna, hrdza

* tento ,,pekny* model vymyslel Perlin, efektivne
zobrazovanie je stale otazkou viac-menej
otvorenou



Priklad




Modelovanie 1

- modelovanie makkych telies
- charakteristicka fcia povrchu je rozsSirena na
funkciu hustoty ,,object density function® d(x) —
[0,1]
- nad makkymi telesami su definované boolovske
operacie, nevytvaraju vsak algebru
- tvar telese vo fuzzy oblasti modeluje ,,density
modulation function* (DMF)
- napr:
f(x) — shape(x + texture(x))
f(x) — sharpen(shape(x) + texture(x))



Modelovanie 2

- DMF je typicky Sum / turbulencia / fraktal
kombinovana s ,,jednoduchymi* funkciamai - to je
dobry popis zlozitych objektov, ktor¢ modelujeme

- Perlin navrhol efektivnu implementaciu
implicitného Sumu a turbulencie - ,,Perlinov Sum*
(PGRII)

- navrhol aj zakladné DMF, ktoré reguluju vzhl'ad a
su navrhnuté z ,,I'udského® pohl'adu

- je to BIAS (sklon) a GAIN (zisk) - predstava:
jas/kontrast na starej telke

- nad nim1 su vystavan¢ samotn¢ Struktiry
hypertextar



Bias/Gain
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Jednoduchy priklad I

density(x) = fsphere( x( 1+turbulence(x) ) )



Jednoduchy priklad II

density(x) = fsphere( x( 1+> (1/(2”1 f))noise((2*1)f) )



Raymarching - o(n”3)

- naivny algoritmus ,,raymarching* - rozsirenie
raytracingu

- fuzzy oblasti samplujeme z dostatoCne malym
krokom, pokym sa nenazbiera hustota =1

- v danom bode priestoru potrebujem spocitat’:
hustotu, normalu, popripade odraz a zalomenie
svetla - teda DOST VEL’A veci.

- dobra paralelizovatel'nost’, ale:

- algoritmus je taky pomaly, ze je prakticky
nepouzitel'ny - videli ste niekde hypertextury? :)

- optimalizacia: ,,adaptivne* delenie priestoru,
cachovanie dat / inteligentn¢ trasovanie priestoru



Rendering - dal'sie pristupy

- Sphere tracing z volume renderingu - vyuZiva
Lipschitzovu podmienku

- existuje nejaky nejaky postup, ako to zneuzit' v
prospech raymarchingu, dvojnasobn¢ zvysSenie
efektivity :)

- kto ma zaujem: Worley,Hart: Hyper-Rendering of
Hyper-Textured surface

- alternativne pristupy: texturovnane¢ casticove
systemy, kadejake sprajty a billboardy

- hypertextury su bezkonkurencCné napr. v
modelovani dymu - vyskum sa vyplati

- v suCasnosti existuju aj nejake shadery



Specialny pripad - Layered Fog




Videl to uz dakto v hre?

- hustota hmly sa meni len v jednej dimenzi, napr. v
smere y => cely problém je jednodimenzionalny

- (opat’) potrebujeme spocitat’ hustotu medzi bodmy
A(X,y,z) a B(x,y,z)

- a to je hustota medzi1 A(0,y,0) a B(0,y,0) krat
faktor o ktory je tento 14¢ dlhsi

- predpocitam s1 neurcite integraly do tabulky

-aje to!

- pozn: transparency = 0.5”density
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