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Objektové orientovana radiozita

Zadani

1. Navrhnéte t¥idy, které ndzorné a z hlediska OOP ¢isté implementuji radiozitu.

2. Vytvorte demonstracni piiklady - scéna muze byt zadana kusy kddu, které instanciuji

vhodné objekty (neni tfeba nacitat ze souboru apod.)

3. Vytvorte nadstandardni dokumentaci (oproti véeobecnym pozadavkum), kterd dobie

popise (napft. s pomoci grafu) a obhdji strukturu tiid.

4. Duraz je kladen na ¢istotu OOP néavrhu a kvalitu dokumentace.
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Kapitola 1
Uvod

Radiozita je pokrocild zobrazovaci metoda pouzivand ve fotorealistické grafice. Jeji vypocet
je casové narocny. Tato prace se zabyva jednoduchou implementaci vypoctu radiozity, kterd
vyuziva akceleraci zalozenou na OpenGL.

Pomoci vzniklého programu byly vypocéitany vzorové scény, které se do této dokumen-
tace nevesly — lze stdhnout z http://dudka.cz/rrv. Kromé toho lze z webu stdhnout
kratké video (asi 20 vtefin), které ukazuje, jak se if{ radiozita v prubéhu vypoctu.

Nedilnou soucasti této dokumentace je dokumentace API a diagramy tiid, které jsou

dostupné rovnéz na webu projektu.

1.1 Podil jednotlivych ¢lenti tymu na projektu

David Barina, xbarin02
- Vypocet konfiguracnich faktoru pomoci OpenGL

- Pfevod primitiv (koule, vélec, ¢ajnik) na polygondlni reprezentaci

Kamil Dudka, xdudka0O
- Objektovy model
- Déleni na plosky
- Mezipamét pro konfiguraéni faktory

- Interpolace barev

Jakub Fildk, xfilak01
- Vstup/vystup XML, DTD

- Zpracovani parametru piikazové radky

Lukas Hefka, xhefka00
- Program pro vizualizaci

- Vzorova vstupni scéna

Tento dokument byl vysdzen systémem KETEX.


http://dudka.cz/rrv
http://dudka.cz/rrv/files/video/room4.x264.avi?action=download

Kapitola 2

Teoreticka cast

2.1 Radiozita

Radiozita[7] je metoda globdlni iluminace scény (Sifeni svételné energie) pouzivana k ren-
derovani 3D scény v pocitacové grafice. Radiozita jako renderovaci metoda byla pfedstavena
v roce 1984 vyzkumniky na Cornell University. Vychazi ze zdkona zachovani energie. Proto
vyzaduje energeticky uzaviené scény. Nedokaze pracovat s pruhlednymi objekty, zrcadly
a texturami. Scéna musi byt reprezentovana polygondlnim modelem.

Zobrazovaci rovnice vychazi z dvousmeérové distribuéni funkce BRDF[4]. Plochy nejen
odréazeji svétlo, ale mohou mit i vlastni zéfivost. Siff se pouze difizni odraz svétla.

Vlastn{ vipocet muze probihat bud iteraéné (progresivné) nebo fesenim soustavy rovnic
(maticové feSeni). Pred vlastnim vypoctem je tfeba polygony ve scéné rozdélit na malé
plosky a spocitat konfiguraéni faktory (vliv kazdé plosky na kazdou jinou plosku ve scéné).
Plosky, které na sebe nevidi maji konfigura¢ni faktor 0. Iterac¢ni vypocet, ktery je pouzit
v nasem projektu, ma vyhodu postupného zobrazeni vysledku po kazdé iteraci.

Radiozita (zafivost) kazdé plosky je definovéna jako:

n
B;=E;+ Ry B;F; (2.1)
j=1

kde:

B; je radiozita plosky 3.

E; je vyzafovand energie této plosky.

R; je odrazivost plosky.

e suma reprezentuje soucet energii prichazejicich na plosku ¢ ze vSech ostatnich plosek.

Fj; je konfigura¢ni faktor mezi ploskami ¢ a j (vliv plosky j na plosku ).



2.2 Vypocet konfiguraéniho faktoru pomoci OpenGL

Konfiguraéni faktor[l] (form factor) tikd, kolik energie energie plosky (patche) i je piimo
ptijato ploskou j. Plosky vzdélenéjsi maji od plosky cilové maji na tuto vliv mensi nez plosky
blizsi. Plosky viditelné z cilové plosky ze strany maji mensi vliv nez plosky lezici piimo
pred cilovou ploskou (Lambertiv kosinovy zdkon). K vypoctu konfiguracniho faktoru je
tFeba vykreslit scénu z pohledu cilové plosky (i) s rozsvicenou ploskou zdrojovou (j). Toto
vykresleni (vyrenderovani) scény je tieba provést pro vsechny dvojice plosek ve scéné.
Vykreslenim vSech zdrojovych ploSek rozdilnou barvou ke kazdé cilové plosce najednou lze
vypocet zna¢né urychlit. Slozitost klesa z kvadratické (pocet plosek na druhou) na linedrni.
7 vysledné vyrenderované bitmapy se pak spoc¢ita form factor pro vsechny zdrojové plosky
viditelné v této bitmapé k plosce cilové (z jejihoz pohledu byla scéna renderovana).

Pfi vlastnim renderovani[3] je potfeba vidét z pohledu cilové plosky celych 180° svéta
leziciho pfed touto ploskou. Déle je tieba aplikovat Lamberttiv kosinovy zékon a tim snizit
vliv ploSek, které se nachézeji z boku cilové plosky, oproti ploskdm lezicich piimo naproti
cilové plosky. Cim vice z boku zdrojové ploska lezi, tim méné svétla z ni cilova ploska
prijme.

K vyrenderovani 180° scény se pouziva vyrenderovani do tzv. polokrychle (hemicube).
To znamenad vyrenderovani scény pii pohledu ze stfedu patche do predni stény a do 4 boénich
polostén. Renderuje se s tthlem pohledu 90° (perspektiva). Vyrenderovani piedni stény se
kamera umisti do stfedu cilového patche a bude se divat ve sméru norméalového vektoru
tohoto patche. K renderovéani je pouzito OpenGL, konkrétné funkce gluLookAt () z knihovny
GLU. ,,UP“ vektor je zvolen rovnobézné s jednou ze stran trojihelnikového patche.

Pti renderovani bocnich stran se kamera opét divd ze stfedu patche a renderuje se
opét s ihlem pohledu 90°. Smér pohledu je ovsem kolmy na normélovy vektor (, UP ¢ vek-
tor z renderovani predni stény). Pro renderovani vSech 4 stran se kamera postupné otaci
po 90°. Z vysledné bitmapy je podstatnd pouze ¢ast nad horizontem cilového trojihelniku
(tzn. polovina bo¢ni stény). VSechna renderovéani probihaji postupné do jediného frame-
bufferu. Oblast framebufferu, do které se bude kreslit, se nastavuje funkci glViewport().
Pro dalsi zpracovani je dulezité, aby na sebe pohledy do stran polokrychle spravné nava-
zovaly (spravné ,,UP¢ vektory). Po dokonceni renderovéni je ve framebufferu zobrazena
rozbalend krychle (tvoif kiiz). Podstatna je pouze vnitini ¢ast tohoto kiize (bez spodnich
¢asti boénich pohledu). V této oblasti je nyni nutné zohlednit Lambertuv kosinovy zdkon.

Velmi jednoduse fe¢eno, Lamberttuv kosinovy zdkon fika, ze paprsek dopadajici na stied
plosky kolmo ma na jeji osvétleni vliv nejvétsi. Paprsek dopadajici pod néjakym thlem ma
vliv mensi imérné tomuto 1thlu (kosinus tohoto hlu). Paprsek dopadajici témét rovnobézné
s povrchem plosky ma vliv témér zcela zanedbatelny.

Pred vlastnim pocitdnim konfigurac¢nich faktoru z vyrenderované bitmapy je nutné
prenést obsah framebufferu do paméti pomoci funkce glReadPixels(). Déle ji bitmapa

postupné prochazena po pixelech. Barva kazdého pixelu udava, kterou zdrojovou plosku



v tomto misté cilova ploska vidi (barva pixelu je indexem zdrojové plosky). Pouhym s¢itdnim
poctu pixelt ve scéné dané barvy by se spocital konfigura¢ni faktor nezohlednujici Lam-
berttuv kosinovy zdkon (¢im vice pixelu ze zdrojové plosky je vidéno ploskou cilovou, tim
vétsi maji na sebe vliv). Podle pozice (x, y) v bitmapé je spocten vliv (koeficient) daného pix-
elu na celkovy form factor k dané zdrojové plosce. Nejvétsi vliv maji pixely lezici ve stiedu
bitmapy (stfedu predni stény polokrychle), kde je tento koeficient roven 1. Nejmensi vliv
(koeficient roven 0) maji pixely na vngjsich hrandch boénich polostén. Tento koeficient je
pocitan jako soucin kosinu pozice x a y, kde stied bitmapy mé x i y rovno nule. Smérem

ke strandm se z i y zmensuje (doleva a nahoru) a zvétsuje (doprava a doli) az k hodnoté 7.



Kapitola 3

Navrh reseni

Vypocet radiozity je ¢asové narocny a klade vysoké naroky na vykon stroje. Hlavnimi cili

navrhu tedy bylo:

e Co nejvice urychlit vypocet — vyuziti HW akcelerace, maximalni vyuziti dostupné

pameéti, ...

e MozZnost pracovat s mezivysledky — pro co nejrychlejsi odhaleni nedostatku ve vstupni

scéné nebo zvolenych parametrech vypoctu.

e Moznost navazat na diive preruSeny vypocet — v pripadé vypadku elektfiny, padu

systému, ...

3.1 Reprezentace scény

Vypocet radiozity pracuje s polygondlnim modelem — na nejnizsi drovni jsou tedy télesa
ve scéné reprezentovana mnozinou polygonu (trojihelnikil). Jednomu trojihelniku odpovida
struktura Triangle. Na rozdil od béznych polygondlnim modelt v8ak nezaddvame piimo
barvu polygonu, kterou vidi uzivatel. Tato barva je vypocitana pomoci radiozity. Zadavaji

se misto toho dvé slozky:

e emission — barva, kterou polygon vyzaiuje. Pouziva se pouze pro zdroje svétla, télesa,

kterd sama o sobé nezari, maji tuto slozku nulovou.

e reflectivity — barva, kterou polygon odrazi. Jedna se tedy o barvu télesa tak, jak

ji vnimame intuitivné.

Pii zaddvani scény uzivatelem vS8ak nemusi byt vzdy prace s jednotlivymi polygony
zcela intuitivni. Proto definuje objektovy model néktera zakladni primitiva — krychle, koule,
valec a ¢ajnik'. Kazdé primitivum je reprezentovano samostatnou tiidou, kters zapouzdiuje

prevod na polygonalni model.

IPolygonalni reprezentaci ¢ajniku lze stAhnout z http://home.student.uu.se/yuca7825/Ass2_YuCao_-YaoWang.zip


http://home.student.uu.se/yuca7825/Ass2_YuCao_YaoWang.zip

Uzivatel ma tedy dvé moznosti, jak reprezentovat télesa ve scéné — polygonalné nebo
pomoci primitiv. Tyto pfistupy jsou z pohledu vypoctu zaménitelné — proto je nad nimi
definovéna abstraktni tfida Entity. Tiida TriangleSet reprezentuje kontejner polygont
na nizké trovni.

Nad jednotlivymi télesy je mozné provadét bézné transformace ve 3D — k tomu slouzi
tfida TransformMatrix a metoda setTransformMatrix tifdy Entity. Cést objektového

modelu reprezentujici téleso je zjednoduSené znazornéna na obr. 3.1.

TransformMatrix Entity TriangleSet
+ setTransformMatrix(matrix : TransformMatrix)

AN

TriangleEntity CuboidEntity GlobeEntity BarrelEntity TeapotEntity

Obrézek 3.1: Abstraktni tfida Entity

Scéna je tedy z pohledu uzivatele tvorena oddélenymi télesy. VSechny télesa ve scéné
jsou spravovany tiidou Scene. Tato tiida, mimo jiné, umoznuje scénu jako celek nacist ze vs-
tupniho XML souboru? a zapsat do vystupniho XML souboru. Tiida EntitySet reprezen-

tuje kontejner entit na nizké trovni. Kompozice tiidy Scene je znazornéna na obr. 3.2.

Scene

+ load(fileName : string)
+ save(fileMame : string)

EntitySet Entity

Obrézek 3.2: Tfida Scene — reprezentace scény

Reprezentace scény pomoci oddélenych téles je vhodné pro uzivatele a také pro nékteré

pomocné vypoéty (napf. interpolace barev). Pro vypocet radiozity vsak tato reprezentace

2DTD pro reprezentaci scény je na adrese http://dudka.cz/dtd /scene.dtd


http://dudka.cz/dtd/scene.dtd

vhodna neni. Radiozita uvazuje vliv kazdé plosky na ostatni plosky — bez ohledu na to,
kterému télesu plosky patii. Pro tento cel byly vytvofeny enumeratory pro piistup k jed-
notlivym ploskam. Situaci znézorniuje obr. 3.3.

P
- container_: TContainer
+ create(fromEntity : Entity*) : PatchRandomAccessEnumerator PatchSeq E i
+ create(fromEntitySet : EntitySet*) : PatchRandomAccessEnumerator*

- createGeneric(from : T*) : PatchRandomAccessEnumerator*

+ ~ PatchSequenceEnumerator()

+ nextPatch() : Triangle*
+ PatchRandomAccessEnumerator(pe : PatchSequenceEnumerator*) + roset()
+ count() : int
+ operator [ ](index : unsigned) : Triangle&
DirectPatchSeq E t IndirectPatchSeq E it
-tset_: TriangleSet& - container_ : TContainer
- current_ :int - current_ : int
-size :int + IndirectPatchSequenceEnumerator()
+ DirectPatchSequenceEnumerator( : TriangleSet*) + ~ IndirectPatchSequenceEnumerator()
+ nextPatch() : Triangle* + nextPatch() : Triangle*
+ reset() + reset()
+ add( : PatchSequenceEnumerator)

-tset_ 0.1

TriangleSet
- container_ : TContainer
+ distance(a : Vertex. b : Veriex) : float
+ centre(a : Vertex. b : Vertex) : Vertex
+ add(triangle : Triangle*)
+ add(tset : TriangleSet*)
+ count() : size_t
+ operator [ ](index : unsigned) : Triangle&
* size(triangle : Triangle*) : float
* divide(triangle : Triangle*) : TriangleSet*

Obrazek 3.3: Enumeréatory — tiidy pro pfistup k jednotlivym ploskam

Zékladem je tfida PatchSequenceEnumerator, kterd implementuje sekvenéni pruchod
pres vSechny plosky ve scéné. K indexovanému piistupu k ploskam slouzi tiida PatchRandom-
AccessEnumerator, kterd se konstruuje z jiz existujici instance sekvenéniho enumeratoru.
Tato trida alokuje vétsi mnozstvi paméti, proto je vhodné jeji instanci sdilet mezi vSemi

objekty, které vyzaduji indexovany pristup k ploskam.

3.2 Vypocet radiozity

Pted vlastnim vypoctem radiozity je nutné rozdélit trojuhelniky z vstupni scény na plosky
pozadované velikosti. K tomu tcelu slouzi metoda divide tiidy Scene, kterd odstartuje
rekurzivni déleni trojuhelnika. Rekurzivni déleni je vzdy zastaveno pii dosazeni pozadované

velikosti (obsahu) trojihelniku. Pro vypocet obsahu trojihelniku je pouzity Heronuv vzo-
rec[0]:

S =/s(s—a)(s—b)(s —c) (3.1)



kde
s = %HC (3.2)
Vlastni vypocet radiozity je zajistovén tiidou RadiosityRenderer. Instance této tiidy
se tvori metodou createRadiosityRenderer tiidy Scene, které se predaji parametry vypoc-

tu. Vztahy objektu pro vypocet radiozity jsou zachyceny na obr. 3.4

Scene

+ createRadiosity Renderer(stepCount : int, ffTreshold : float, maxCacheSize : long)

[ ConsoleProgressindicator |
T |

RadiosityRenderer

+ comoute()

1

Obrazek 3.4: Tiida RadiosityRenderer — reprezentace scény

7 pohledu uzivatele trva vypocet radiozity véénost — je tedy na misté prubéh vypoctu
sledovat a néjak na néj reagovat. K tomuto ucelu byl pouzit nédvrhovy vzor observer,
pficemz tfida RadiosityRenderer je zde v roli sledovaného objektu. V soucasné verzi pro-
jektu jsou implementovény dva observery (pozorovatelé) — ConsoleProgressIndicator
a ContinousSaver. Jednotlivé pozorovatele je mozné za béhu piipojovat a odpojovat.
Ttida ConsoleProgressIndicator béhem vypoctu vypisuje do konzole zakladni informace
o prubéhu. Tiida ContinousSaver uklddd mezivysledky do souboru s pfedem nastavenou
frekvenci. Frekvence uklddani se v prubéhu vypocCtu snizuje, coz odpovida snizujicim se
zménam radiozity ve scéné. Tyto mezivysledky je mozné pouzit napiiklad pro generovani
videa — viz. kapitola 5.

Jadrem vypoctu radiozity je vypocet konfiguracnich faktoru — tento vypocet zajistuje
t¥ida FormFactorEngine. Jeji implementace pouziva OpenGL pro urychleni vypoctu — viz.
kapitola 2.2. Tento vypocet je viak (zejména pro scény s velkym poctem plosek) néroény a
je tedy nejslabsim mistem aplikace z hlediska vykonu.

Nabizi se tedy feSeni: ukladat si vypoctené konfiguracni faktory do paméti mezi jed-
notlivymi prachody. Mnozstvi potiebné paméti vSak roste s kvadriatem k pocétu plosek
ve scéné a pro netrivialni scénu se vSechny konfiguraéni faktory do paméti nevlezou. Rozum-
nym kompromisem je uchovavat v mezipaméti tolik konfigura¢nich faktort, kolik se jich tam
vleze a to co mozné nejefektivnéjsim zpusobem.

Mezipamét pro vypoctené konfiguraéni faktory zajistuje tifda PatchCache®. Tato mezi-

pamét je hierarchickd — konfiguraéni faktory vsech plosek ovliviiujicich jednu konkrétn{

3Spolu s hodnotou konfiguraéniho faktoru je potfeba uchovavat odkaz na plosku, ke které se konfiguraén{

faktor vztahuje.



plogku se shlukuji v objektech tiidy PatchCacheLine. Pocet potiebnych objektu Patch-
CacheLine tvoiicich mezipamét je ziejmé stejny jako pocet plosek ve scéné.

Jednotlivé objekty PatchCacheLine spolu potom soutézi o ulozeni v mezipameéti. Krité-
riem je pfitom pocet ulozenych konfigura¢nich faktoru uvniti objektu (a tim padem velikost
objektu v paméti). VySsi prioritu pro uchovani paméti maji objekty s nizsi velikosti. Ob-
jekty s vyssi velikosti je efektivnéjsi znovu vypoéitat. Diagram tifd tvoficich mezipamét je

na obr. 3.5. Prioritn{ fronta je implementovédna pomoci stejnojmenného STL kontejnerul5].

RadiosityRenderer

+ compute()
PatchCache FormFactorEngine
o
+ totalRadiosity(destPatch : int) + fillCacheLine(destPatch : int, cachelLine : PatchCachelLine*)

PatchCacheLine

+ addPatch({destPatch : int, formFactor : float)
+ totalRadiosity()

Obrazek 3.5: Tiida PatchCache — mezipamét pro konfiguraéni faktory

3.3 Vizualizace

Vizualizaci scény méa na starosti tfida Visualizer. Vizualizaci je mozné provadét dvéma

zpusoby:

1. Interaktivné — uzivatel muze ménit pozici kamery, prepinat mezi ruznymi zpusoby

zobrazeni a uklddat aktualni pohled jako obrazek.

2. Davkové — zobrazena scéna se ulozi jako obrazek do souboru a program skonéi.

Interaktivni vizualizaci zajistuje statickd metoda visualize, ddvkovou vizualizaci za-
jistuje statickd metoda takeScreenshot. Tyto metody maji jednu zvlastnost — po jejich za-
volani se uz nikdy nevrati fizeni zpét* a program je ukonéen funkei std: :exit (). Pii ndvrhu
je potifeba na tuto vlastnost brat ohled a zajistit spravné uvolnéni paméti a ostatnich zdroju.

Vysledkem radiozity jsou hodnoty barev pro jednotlivé plosky. Aby uzivatel nevidél
rusivé pirechody barev mezi ploskami, je potfeba provést interpolaci barev. Nejprve jsou
prumérovanim vypocteny barvy pro jednotlivé vrcholy plosek (metoda Entity: : compute-

VertexColors()), samotnou interpolaci potom provadi OpenGL béhem vykreslovani scény.

4Tohle chovan{ je ddno rozhranim knihovny GLUT, kterou ti{da pouziva.

10



Kapitola 4

Implementace

Cely projekt byl implementovan v jazyce C++, vyuziva knihovny standardu OpenGL a kni-
hovnu GLUT. Volné sifitelny parser XMLI[2] je soucdsti archivu. Automatické sestaveni
na ruznych platformach zajistuje multiplatformni make systém CMake. Jak bylo naznaéeno

v navrhu, sestavuji se dva spustitelné soubory:

rrv-compute je program pro vypocet radiozity. Vypis parametrii je mozné vypsat piepina-
¢em --help, povinnym parametrem je --filein ndsledovany jménem vstupniho
souboru. Vstupni soubor muze byt vytvoreny uzivatelem, nebo to muze byt mezivys-
ledek vypoctu, na ktery chceme navazat.
Dalsim dulezitym parametrem je --divide, ktery urCuje nejvyssi piipustny obsah
je vystup kvalitnéjsi. Zaroven vsak roste doba vypoctu, proto je dobré najit vhodnou

hodnotu experimentalné.

Vypocet je mozné urychlit nastavenim vhodné hodnoty parametru --cache. Tento
parametr urc¢uje maximdlni prostor vyhrazeny pro mezipamét. Konfiguracni faktory,
které se do mezipaméti nevlezou je nutné pocitat v kazdém pruchodu znovu, coz

zpomaluje vypocet. V praxi vSak neni vhodné nastavovat velikost mezipaméti vyssi

nez je velikost fyzické paméti.

rrv-visualize je program pro vizualizaci scény. Pomoci tohoto programu je mozné vizua-
lizovat vstupni scénu, jakykoliv mezivysledek i finalni scénu s vypoctenou radiozitou.
Jak bylo zminéno v navrhu, pracuje ve dvou rezimech. Vychozi je interaktivni rezim,
davkovy rezim se zapind volbou --screenshot on. Povinnym parametrem je opét

--filein nésledovany jménem vstupniho souboru.

Pozici kamery 1ze v interaktivnim rezimu ménit mysi. Levym tlac¢itkem se otaci scéna,
pravym tlac¢itkem se kamera priblizuje/oddaluje a kurzorovymi Sipkami se kamera
posouva. Déle je mozné ménit zpusob zobrazeni plosek a zobrazeni barev pomoci

nasledujicich klaves:

11


http://www.cmake.org/HTML/Index.html

Klavesa | Funkce

pouze vrcholy

pouze hranice polygon(
vyplnéné polygony
zmensit Sitku bodd /€ar

zv&tsit Sitku bodd /&ar

barva odrazu

barva zdroje svétla

barva odrazu + barva zdroje svétla

vypottena radiozita (bez interpolace, barva plo3ek)
vypo&tend radiozita (jednodroviiovd interpolace)

vypo&tend radiozita (jednodroviiovd interpolace, barva plo3ek)

S Zw <O X Nlow~N wN

vypoctend radiozita (dvojudroviiovd interpolace)

4.1 Sestaveni a instalace

Pro uspésné sestaveni je potieba mit nainstalovanou knihovnu GLUT, knihovny OpenGL,
CMake a podporovany piekladac. Vlastni sestaveni a instalace jsou velmi jednoduché a pii-

mocaré:

$ cmake .
$ make

$ make install

Sestaveni bylo testovano na operacnich systémech Linux, FreeBSD, Windows XP a
Windows Vista. Na systémech Windows jsou podporovany piekladace MinGW a Microsoft
Visual Studio 2005.

Pro vypocet konfiguracniho faktoru se pouziva akcelerator grafické karty, pricemz cislo
plosky se kéduje jako barva. Pokud provadi graficka karta vyhlazovéani (aplikace vyhlazovani
sama nezapind), bude vysledek nesmyslny. Proto v nastaveni grafické karty nesmi byt

zapnuta volba vynuceného vyhlazovani.

12



Kapitola 5

Vysledky

Vypocet radiozity byl testovan na nékolika vzorovych scénach, které jsou soucasti archivu.
Vzhledem k omezenim na velikost odevzdavaného souboru (a tim padem i dokumentace)
nebylo mozné umistit do této dokumentace vysledky jako obrdzky. Nahled scény s vypoci-
tanou radiozitou je na obr. 5.1.

Na webu projektu http://dudka.cz/rrv je spousta obrazkl z prubéhu vypoctu. Také
jsou tam ke stazeni XML soubory s vypocétenou radiozitou, takze je mozné si prohlédnout
jiz spocitanou scénu. Kromé toho lze z webu stdhnout kratké video (asi 20 vtefin), které

ukazuje, jak se §if{ radiozita v prubéhu vypoctu.
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http://dudka.cz/rrv
http://dudka.cz/rrv/files/video/room4.x264.avi?action=download

Obrézek 5.1: Scéna s vypocitanou radiozitou — origindlni obrazek naleznete
na http://dudka.cz/rrv
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Kapitola 6

Z.aver

Prestoze je implementace vypoctu radiozity pomérné jednoduchd, poskytuje pékné vysledky.
Navic je diky HW akceleraci vypocet rychly. Konkrétni doba vypoctu zavisi na slozitosti
vstupni scény a zvolenych parametrech. Pti testovani se doba vypoctu pohybovala v rozmezi
nékolika minut az nékolika dni.

Byly splnény vsechny pozadavky zadani i hlavni cile navrhu. Navic bylo pomoci této
implementace vypoctu radiozity vytvoreno zajimavé video. Hlavni vyhoda projektu oproti

bézné dostupnym implementacim vSak spo¢iva v jeho jednoduchosti.
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