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Osvétlovaci modely viasu (1)

O Kajiya - Kay !
¢ jednoduchy empiricky model
e pouze primarni(R) highlight + difusni slozka
© Marschner et. al. !
o fyzikalné zalozeny model
e primarni(R), sekundarni(TRT
highlight, backlighting(TT)
+ difusni slozka




Osvétlovaci modely viasu (2)

Kajiya-Kay Marschner et. al. Foto

Zdroj: Marschner et. al. [2] 3



Ray Tracing (1)

O Reprezentace viasli
e Plosky (trojuhelniky) natocené k
paprsku
o Anti-aliasing
¢ Stratified jittering
e Adaptivni zvySovani poc¢tu vzorku
O Stinoveé paprsky
* Vlas neni 100% nepruhledny
e Stovky stinovych paprsku na 1 primarni
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Ray Tracing (2) - Vysledky

Marschner + diffuse




GPU (1)

O Reprezentace viasu
® GL_LINE resp. GL_LINE_STRIP
O  Anti-aliasing !
¢ GL_LINE_SMOOTH + blending
e Razeni vlasd - Radix sort

O  Stiny — Opacity maps [41l°]
1. Vykresleni z pozice svétla
2. Vykresleni z pozice kamery



GPU (2) - Vysledky




Zaver

© Hotové osvétlovaci modely:
¢ Kajiya — Shader Model 2.0

e Marschner - NVIDIA GeForce rady 6 a
VySSi

© Mozna budouci vylepseni:
® Marschner shader pro SM 2.0
e Dynamika vlasu
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