Cviceni 8

Volumetricka data



Volumetricka data

Matematicky popis - barevna hodnota pro kazde misto v prostoru

vecd Scene(vec3 pos)
Al

vecd color;

float scale = 20;
pos *= scale;
color.xyzw = vecU(step(0.7,dot(vec3(1,1,1),sin(pos))));
pos *= 2;
vec3 norm = —cos(pos);
color.xyz *= 0.3 +

0.4 * clamp(dot(vec3(9.5,0.5,0.5),

normalize(norm)),
0, 1);

return color;




Volumetricka data

Mnozina textur = slices




Raycasting

Box, ktery obsahuje volumetricka data
Z kamery posilame paprsek do kazdého fragmentu
Tam, kde paprsek protina objem:

- Scitame barvu podél paprsku



Raycasting - smer paprsku

Muazeme vyuzit jednoznacné obarveni vrcholl boxu
Paprsek:

- vstoupi v barvé c1
- Vystoupi v barve c2

Smeér paprsku:

dir = c2-c1




Raycasting - iterace pres paprsek

ZacCatek iterace: bod c1

Prot=0...1
pos(t) =c1 + dir * t

Hodnoty blize c1 chceme samplovat vice podrobné
pos(t) = c1 + dir * pow(t,2)

Iteraci ukonCime pokud t=1, nebo alpha > 1



Blending

Pfi vykreslovani obrazku s rozdilnou pruhlednosti
Vzorec:

— * *
c =c_ alpha__+c *(1-alpha

S src)

PFiklad:
c=(0,1,0)*0.6 + (1,0, 0)* (1-0.6) = (0.4, 0.6, 0)

H '




