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Vypocet vrzenych stinu
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MEtOdy

¢ vicenasobny vypocet viditelnosti
— viditelnost z pohledu svételného zdroje, vhodna
reprezentace stint, bézny vypocet viditelnosti

— stinovy Z-buffer

¢ stinova télesa
— reprezentace stinu jako 3D télesa, vypocet priuniku

— reprezentace stinii pomoci BSP
¢ primé metody vypoctu stinu
— radkove algoritmy (svétlo shora, ..)
— realistické zobrazovaci metody (sledovani paprsku)
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Stinovy Z-buffer (mapa stinu)

9 vypocet Z-bufferu z pohledu zdroje svétla
— staci pocitat pouze hloubky (pole z[x,y])

® bézny vypocet viditelnosti
— pixelove orientovany algoritmus

— v kazdém pixelu spocitam jeho vzdalenost od zdroje d.
Po projekei do z[x,y] zjistim vzdalenost z

— je-li z < d, kresleny pixel lezi ve stinu (v Z-bufferu byla
v tom misté vidét jina plocha)

= okolni pixely v z[ x,y] = presn€jsi hranice stini
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Stinovy Z-buffer (,shadow map®)
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Stinova telesa

stinové
téleso

prusecnice stén
se stinovym télesem

\
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Metody reprezentace stinovych téles:

= soustava mnohosténu
— staci uchovavat jen bocni stény

— poradi kreslenych ploch zepredu-dozadu vzhledem ke
zdroji svétla

— sjednoceni elementarnich stinovych jehlani

- BSP-reprezentace stinovych téles

— do BSP-reprezentace scény pridam stény urcené zdrojem
svétla a osvétlenymi hranami ploch
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Volumetric shadows

¢ kazdeé osvétlené téleso vrha nekonecny stin (mnoZina
zastinénych bodu = ,,stinové téleso®)

* boéni stény stinového télesa uvazujeme jako
neviditelné, virtualni ¢tyrahelniky

— paprsek od kamery k zobrazovanému télesu se proti takovym sténam
testuje

— GPU miuze virtualni stény rasterizovat a ,kreslit“ je do Sablony (obraz pri
tom zustava nezmeénén)

* nakonec buffer Sablony vyznacuje osvétlenou
nebo zastinénou ¢ast scény

— tento postup se musi opakovat pro kazdy svételny zdroj
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Stinove objemy |

* spolecny prvni krok — kresleni celé skuteé¢né scény
— zapisuje se do depth-bufferu, osvétleni: ,,ambient”

¢ bocni stény stinového télesa se déli na privracené a
odvraceneée

— pri kresleni stinovych téles se nezapisuje do depth-
bufferu (ale k testovani viditelnosti se pouziva)

¢ druhy krok kresli pouze boc¢ni stény stinovych téles:
— privracené viditelné stény inkrementuji Sablonu
— odvracené viditelné stény dekrementuji Sablonu

¢ trreti krok ma v sablon€ nulovou hodnotu pro
osvétlené casti (prida se prispevek svetelného zdroje)
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Stinové objemy |
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0 ... svétlo
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Stinové objemy I

¢+ kamera muze byt umisténa kdekoli

— stinova télesa jsou dokonale uzavrena ,,cepickami” — jedna
je tvorena osvétlenou ¢asti télesa, druha lezi v nekonecnu

¢ druhy krok — kresli se bo¢ni stény stinovych téles a obé
,cepicky*
— privracené neviditelné stény dekrementuji sablonu
— odvracené neviditelné stény inkrementuji Sablonu

¢ treti krok ma v Sabloné¢ nulovou hodnotu pro
osvétlené casti (prida se prispevek svetelného zdroje)
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Stinové objemy Il

+1
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Stinové objemy Il - v poradku

0 ... svétlo
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Vrcholy v nekonecnu

¢ bocni stény i zadni éepicka potrebuji mit vrcholy v nekone¢nu
— vzdalené€jsi od kamery nez jakékoli jiné objekty
¢ prumét vrcholu [ x,y, z, 1 ] do nekonec¢na: [ X,y, z, O |

13

¢ projekéni matice s hodnotou ,far = oo

2n r+1 n +b
A = — B = — C =— D= ——
r—I r—1 —b —b
4 0 o o]
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(n,00,r,1,t,b) B -p 1 |
0 0 —-2n O

Shadows 2016 © Josef Pelikan, http://cgg.mff.cuni.cz/~pepca 14 /18



Prumét do nekonecna

¢ projekce vlastniho bodu (véetné vydeleni homogenni
slozkou):

fA—B,ZC—D,l—EQ}

Z Z Z

x,y,z,1 |'M =

¢ projekce nevlastniho bodu:

(x,9,2,0]- M =

A Z

1A—B,XC—D,1}
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Radkovy algoritmus

= osvétleni scény shora
— ve smeru postupu radkoveho rozkladu

= na vykreslovanou sténu se promitaji hrany stén,
které ji mohou zastinit

— tyto hrany se jiz zpracovaly (prave se zpracovavaji)
— promitaji se pouze osvétlené hrany

¢ dalsi urychleni (Bouknight a Kelley, 1970)

— predzpracovanim (projekei ze svételného zdroje) zjistim,
které stény se viibec mohou stinit
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Radkovy algoritmus
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