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Obr. 1: Renderovani rizené diilezitosti. Zdroj [1].

1 Zadani

Implementujte renderovani fizené dulezitosti objekti pro 3D modely v hrani¢ni reprezentaci
(3D mfizky). Renderovani fizené dulezitosti objektl je pouzivano pievazné pii zobrazovani
volumetrickych dat [1]. S pouzitim (polo)prihlednosti umoziuje vidét dilezité objekty i presto, ze
se nachdzeji dale od kamery za jinymi méné¢ dulezitymi objekty.

Diilezitost je pfifazena kazdé 3D mitizce jako parametr jehoz hodnota se pohybuje mezi 0 a
1, kde 1 znamena max. dulezitost.

Pro implementaci renderovani fizené¢ho dulezitosti je, mimo jiné, nutné implementovat
renderovani poloprithlednych objektii na GPU [2]. To je mozné s pomoci tzv. depth peelingu [3].
Spravna funk¢nost je vSak zarucena jen na GPU podporujicich hardwarové generovani stinovych
map (shadow maps). Takovymi GPU jsou GeForce 3 a vyssi spole¢nosti NVIDIA.



2 Implementace

Vysledna aplikace bude napsana v jazyce C++ a bude vyuzivat hardwarovou akceleraci
prostiednictvim rozhrani OpenGL. Spustitelna bude na operacnich systémech MS Windows i
GNU/Linux, ¢ehoz bude dosazeno uzitim multiplatformni knihovny SDL.

Metoda ,,depth peeling* bude implementovana vicepriichodovym algoritmem, ktery bude
vyuzivat fragment shader grafické karty prostfednictvim jazyka GLSL. Princip je vysvétlen na
obrazku ¢. 2.
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Obr. 2: Depth peeling. V prvnim priichodu se vyrenderuje obraz béznym zpusobem a ulozi se do
textury (vrstvy). Dalsi pruchod poté vykresli vrstvu, ktera se naléza bezprostredné za vrstvou
renderovanou v predchozim prichodu. Tento postup se opakuje dokud neni obsazen cely objekt a
poté se vrstvy slozi dohromady. Zdroj [2].

Jednotlivé vrstvy se budou skladat podle dilezitosti, kterou bude mit kazdy fragment ulozen
v alfa kandlu textury. Kviili hardwarovym omezenim bude pocet vrstev omezen na 8.

Postup renderovani:
Prvni Vrstva (fragmenty nejblize k pozorovateli):
e Zapnout Z-buffer (less)
e Renderovani do RGBA textury
o RGB — vykreslena barva
o A - zakodovana dilezitost (256 hodnot)

Dalsi vrstvy:
e Z-buffer se zkopiruje do floating-point textury
e Vymazat Z-buffer

e Renderuje se jako v predchozim piipadé + depth test ve fragment shaderu (greater) pomoci
textury pfedchoziho Z-bufferu

e Adaptivni ukonceni renderovani dalSich vrstev pomoci Occlusion Queries



Slozenti vrstev:
e Maximalni pocet vrstev: 8 (16)
e Jednotlivé vrstvy = textury ptipojené do fragment shaderu
e Smichani fragmentt podle dulezitosti (Average Importance Compositing)

e Vystup na obrazovku

3 Harmonogram

Tyden 3:
e Zadani projektu

e Dohodnuti schtuizek se zadavatelem

Tyden 5:
e Prostudovani potiebné dokumentace
e Navrh feSeni

e (Qdevzdani 1* Deliverable

Tyden 7:
e Navrh struktury vysledné aplikace
e Zalozeni Subversion projektu na sourceforge.net.

e Vytvoreni prvniho programu (prazdné SDL okno)

Tyden 9:
e Nacitani objektl ze souboru
e Implementace renderovani prvni vrstvy

e Uzivatelské rozhrani pro rotaci a pfiblizeni zobrazovanych dat

e Odevzdani 3" Deliverable

Tyden 11:
e Implementace viceprichodového algoritmu pro # vrstev

e Skladani vrstev

Tyden 13:
e Vysledny program
e Final Deliverable

e Prezentace
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