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Osvětlovací modely vlasů Osvětlovací modely vlasů (1)(1)
 KajiyaKajiya - Kay - Kay [1] 

  jednoduchý empirický modeljednoduchý empirický model
  ppouze primárníouze primární(R)(R) highlight  highlight ++ difúsní složka difúsní složka

 MarschnerMarschner et. al. et. al. [2] 
  fyzikálně založený modelfyzikálně založený model
  pprimárnírimární(R)(R), sekundární, sekundární(TRT)(TRT)

  highlight, backlightinghighlight, backlighting(TT)(TT)
  + dif+ difúúsnsní složkaí složka
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Osvětlovací modely vlasů Osvětlovací modely vlasů (2)(2)

Zdroj: Marschner et. al. [2]Zdroj: Marschner et. al. [2]

Kajiya-KayKajiya-Kay Marschner et. al.Marschner et. al. FotoFoto
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Ray Tracing (1)Ray Tracing (1)

 Reprezentace vlasůReprezentace vlasů
 Plošky (trojúhelníky) natočené k Plošky (trojúhelníky) natočené k 

paprskupaprsku
 Anti-aliasingAnti-aliasing

 Stratified jittering Stratified jittering 
 Adaptivní zvyšování počtu vzorkůAdaptivní zvyšování počtu vzorků

 Stínové paprskyStínové paprsky
 Vlas není 100Vlas není 100%% neprůhledný neprůhledný
 Stovky stínových paprsků na 1 primárníStovky stínových paprsků na 1 primární
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Ray Tracing (2) - VýsledkyRay Tracing (2) - Výsledky
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Marschner
Kajiya

                            + diffuse



  

GPUGPU (1) (1)

 Reprezentace vlasůReprezentace vlasů
 GL_LINE resp. GL_LINE_STRIPGL_LINE resp. GL_LINE_STRIP

 Anti-aliasingAnti-aliasing [3]

 GL_LINE_SMOOTH + blendingGL_LINE_SMOOTH + blending
 Řazení vlasů - Radix sortŘazení vlasů - Radix sort

 Stíny – Opacity mapsStíny – Opacity maps [4][5]

1.1. Vykreslení z pozice světlaVykreslení z pozice světla
2.2. Vykreslení z pozice kameryVykreslení z pozice kamery

6



  

GPUGPU (2) – V (2) – Výsledkyýsledky
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Marschner Kajiya



  

ZávěrZávěr

 Hotové osvětlovací modely:Hotové osvětlovací modely:
 Kajiya – SKajiya – Shader hader MModelodel 2.0 2.0  
 Marschner - NVIDIA GeForce řady 6 a Marschner - NVIDIA GeForce řady 6 a 

vyššívyšší

 Možná budoucí vylepšení:Možná budoucí vylepšení:
 Marschner shader pro SM 2.0Marschner shader pro SM 2.0
 Dynamika vlasDynamika vlasůů
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