[zofeliiletek
megjelenitése

Tetraéder haloval definiadlt modellek megjelenitése modern
grafikus kartyakon

Készitette: Szennai Istvan



Mi az az izofeliilet?

* lzogorbék 3D-s analdgiaja

* F(x,y, z) = c 6sszes megoldasa (c az izoérték)

* F-nek egy mintavételezése ismert (skaldarmezd)
* Feladat: rekonstrualni és megjeleniteni
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Modellek épitése

- Altaldban marching cubes algoritmussal
Haromszoghalot készit
Gyors megjelenités
Ugyanis a hardver erre van tervezve

* Enis egy létezd, de viszonylag Gj mddszert valasztottam
Algebrai felliletdarabok
Tetraéderekre megszoritva
Ezekbdl egy spline




Algebrai feluiletdarabok

* P(x, v, z) =0 polinom 6sszes megoldasa
* Egy tetraéderen belll
* Hasonldan épithet6k velik spline-ok, mint R-ben




Tetraéderre megszoritas

Bernstein-Bézier alak
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Ha (r, s, t, u) eleme [0, 1], akkor a tetran beliil van

Ha még a BB alak itt 0, akkor a feltletnek is része

n a polinom foka (nalam 2)
° Wy, Bézier sulyok (a.k.a. Bernstein polinom egyutthatoi)




Megjelenites

Loop & Blinn (2006): CPU + pixel shader (DX9)
Kloetzli, Olano & Rheinganz (2008): geometry shader (DX10)
Kalbe, Koch & Goesele (2009): OpenGL + CUDA

En: DX9, de teljesen a GPU-n
Utébbihoz hasonldan instancing
Rekonstrukcid (egyel6re) offline

Egyszerd view frustum culling
LOD kezelés

Az elsénél jobb, a tobbinél nem feltétlenul
Mas perspektiva: gamedev




Hogyan?

* Loop megkozelitése: raycasting
Screen space-ben a primary ray-ek parhuzamosak
Tehat a polinomban x és y ismert (pixel koordinatak)
z-t kell megtalalni (mélység)

Egyvaltozos polinom gyokkeresése
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Trukkozés

* Loop a ray-tetraéder metszetek kozott keresi a gyokot
* Le kell bontani a tetraédert screen space-beli A -ekre
* A CPU-n lassu, a vertex shader-ben meg sok elagazas
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Trikkozés reloaded

En a két vagosik kozott keresem a gyokot

Baricentrikus koordinatak dontik el, hogy jo-e

Igy nem kell hdromszogekre bontani

Cserébe a pixel shader-be kell néhany elagazas

znear zlar znear

en itt keresemn

zfar

ellenoérizni kell, hogy
a tetran beliil van-e




Spline épites

* BB alakban egyszer(ien kifejezhet6 a folytonossag
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* De altaldban Utkoznek a feltételek
* Ezért atlagolni kell 6ket




Osszefoglalas

* Algebrai feluletek eldnyei:
Egyetlen skalarmezd tobb réteget tud tarolni a modellbdl
Kozel lehet menni, a felliletek széle nem lesz ,baltaval faragott

A normalvektorokat kozvetlenill a matematikai alakbol lehet
szamolni, igy realisztikusabb a megvilagitas

Morphing (pl. lerp két polinomdarab kozott)
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* Hatranyok:
Sok tetraéderre er6forrasigényes (next-gen hardver?)
Nem mindig folytonos az illeszkedés (atlagolas miatt)

Nem trivi a texturazas




Lehet-e hasznalni jatekokban?

* Igen, s6t akar mar ma is!
LOD kezelés hasonlé
Animalhato
Konnyen integralhaté grafikus motorokba

Fizika + real-time shadows izofelliletekkel




Néhany futasi eredmeény

Frames per second-ban

Az Ures tetraédereket kidobva
1360x768-as felbontason
ASUS ENGTS 250 videdkartyan

Torus 1030
Chmutov 95.000 1 26 38
Heart 109.000 1 25 50
Foot 872.000 0 5 9
Vismale 3.500.000 0 kifagy 3




Demo + kérdések




Ko0szonom a figyelmet!
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