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" Renderovaci problém

e Vstup: L, S, p, W_

* Vystup: obrazok — hodnoty funkcie L na kamere

e

N L W,

Y- S, p
v b=

L(x,w)=L,(x, a))+f9p(x,a)',a))L(RT(x,—a)'),w')cos@'da)'
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" Riesenie rendrovacieho problém

Nahodné cesty (random walks)

— Priame rieSenie renderovacej rovnice, bez
aproximacii

- |terativha metdda
- Monte-Carlo integracia
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roje
* Chceme jednoducho popisat svetelné zdroje,

vhodné pre priame rieSenia renderovacej
rovnice

« Ziadne obmedzenia

» Ziadne zjednodudenia
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" Sveteiné zdroje - popis

* Interface schopny generovat zacCiatok nahodnej
cesty zo svetelného zdroja

* Format pre ukladanie svetelnych zdrojov — Java
serializacia

Interface LightSource extends java.io.Serializable {
double getPower();
Beam getNextBeam();
double getNumberOfBeams|();
double getRadiance(x, omega, E);

}
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. Svetelné zdroje - implementacie

public abstract class SpdLightSource implements LightSource {
orotected SPD spd,;

orotected double beams = 0O;

protected double power = 0O;

public SpdLightSource(SPD spd, double power)...}

oublic double getPower()...}
oublic double getNumberOfBeams(){...}
oublic Beam getNextBeam(){}

public void setPower(double power){...}
public void setSpd(SPD spd){...}
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oint light source

public class PointLightSource extends SpdLightSource{
private Vec3 position;
private Random Ax,Az;

public PointLightSource(\Vec3 pos, SPD spd, double power){
super(spd, power);
position = pos;
Ax = new UniformGenerator();
Az = new UniformGenerator();

}
| Svieti z jedného bodu
public Beam getNextBeam(){ rovhomerne vsade do
Beam b = new Beam(); priestoru

b.lambda = spd.getNextLambda();
b.origin = position;

double angleX = Ax.nextDouble() * PI;
double angleZ = Az.nextDouble() * 2 * PI;
b.direction = new Vec3(angleX, angle2);
beams++;

return b;
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| Setelné zdroje - implementcie

* Menime konstruktor a funkciu getNextBeam()

* Volame getNextBeam(), sposob pristupu je
rovnaky pre l'ubovol'ny svetelny zdroj

* Bezné formaty definuju fixnd mnozinu zdrojov, s
kazdym sa pri renderovani pracuje inak

I/ Vytvorenie I/ Vytvorenie

LightSource Is = new ArbitraryLightSource(...) PointLightSource pls = new PointLightSource(...)
}).Pouiitie pri renderovani )).Pouiitie pri renderovani
|s.getNextBeam() pls.getColor()

pls.getPosition()

LaserLightSource lls = new LaserLightSource(...)

I.I-é.getCoIor()
lIs.getPosition()
lIs.GetDirection()
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. Svetelneé zdroje - implementacie

* Implementované: Point, Circle, Laser, Sky, Spot
light, Fading spot light, Composite Light source

Spot light Fading spot light Composite light source
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| Sveteiné zdroje - Virtuiny svetelny zcro

* Kombinuje viacero ubovolnych svetelnych zdrojov

« VSetky zdroje na vstupe reprezentované jedinou funkciou L _,

renderer pristupuje k jedinému objektu

 Moznost hierarchického modelovania zdrojov svetla

Spot light C’% Circle light Y/Z

Laser =
Sky _:

Point light

Composite light source
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" Svetelné zdroje - experimenty

* Zjednoduseny renderer — jednoduché materialy
a geometria

* Vlastna implementacia, JavaFx pre GUI

« Ukazka funkcionality a vSeobecnosti —

renderovanie problematickych javov : Kaustika,
Disperzia

_ 11/13



Svetelné zdroje - experimenty

Camera
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- Svetelné zdroje - vysledky

o Kom paktny a interface LightSource extends java.io.Serializable {

double getPower();

vSeobecny interface e e St

double getNumberOfBeams();
getRadiance(x, omega, E);

* Implementacia }
jednoduchého
renderera a niekolkych
parametrizovanych
svetelnych zdrojov

e Jednoduché
renderovanie
problematickych javov

- 13/13




	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13

