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Teknik for avancerade datorspel
Ingemar Ragnemalm, ISY
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» Volymdata

» Animation: Kinematik, skinning

» Kvaternjoner
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Texturer 1 3 dimensioner

Modell till textur

Hur kan du gora en modell eller scen till en 3D-
textur?

Textur till modell

Hur kan du rendera volumetriska data?
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Rendera till 3D-volym

Gors normalt lager for lager.

Bind ett lager till en FBO. Rita normailt.

glFramebufferTexture3D( GL FRAMEBUFFER,
Attachment, GL TEXTURE 3D, TextureID, O,
ZSlice);

\

Anger lager att rita till
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Modell till textur = Voxelisering

Tva metoder:
* Rendering av polygoner till 3D-textur

- Rendering till Z-buffer, skapa 3D-textur fran
Z-buffer
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Voxelisering genom
polygonrendering

TN

Rita polygoner "pa ytan".
For varje fragment pa ytan, skriv i volymen!
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Samma problem som vid
linjeritning: Maste valja ratt axel
att arbeta fran!

— | m T
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Anda problem med luckor!

Losning: Conservative rasterization:
Varje voxel som vidrors av ett primitiv
skall fyllas.

Jfr 4-konnektivitet
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Implementation
Anvand "Write to texture"-funktion,
skriv till en eller flera voxlar fran varje
trad.

Behover e] synkronisering! Varfor?
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Varje pixel mappas pa en eller
flera voxlar
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Alltid p& unik x,y i volym = konfliktfritt!
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Metod 2: Z-buffer

Rendera scenen/modellen fran
flera hall (2 till 6)

Anvand Z-buffern for att fylla 3D-
volymen
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Rendera till Z-buffer

Rendera med parallellprojektion t0r enklast geomettri
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Implementation:

1) Rendera till 3D-texturen lager for lager. Fyller
hela volymen.

2) "Write to texture”, fyll enbart "skalet". Kraver
minst 6 riktningar.

-
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Rendera fran volymdata till
utbild:

» Marching cubes
* Polygonsnitt genom volym

» Ray-marching
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Marching cubes

Voxlar med tathetsvarden
Gransvarde i tathet
Voxlar horn i kuber
Bilda polygoner som skar i gransvardet

Bild fr Wikipedia
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Marching squares - Marching

cubes i 2D
5 1 ’ 4
4 1 5
5 5
3 3 S5
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2D-plan genom 3D-textur
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Bilda ett antal plan, lampligvis med transparens, texturera
med olika djup | texturen
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Ray-marching

En form av stralkastning for reguljart samplade data. Stega pa
linjeritningsvis genom texturen, voxel till voxel eller kant till kant.

Kant till kant: Alltid 2 (3) mojliga
fall, tag det narmaste.
Liknar 4-konnektiv linjeritare.

Voxel till voxel: Som
Bresenham eller DDA.
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Tillampningar
» Voxelisera en scen for att underlatta
belysningseffekter (t.ex. global ljussattning, object
space AO mm)

* Voxelisera en modell for att analysera modellen
som volymdata

* Representation och visualisering av volymdata
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