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Uvod

Light Propagation Volumes je metoda, ktera dovoluje v
oblasti pocitacové grafiky pocitat globalni osvéetleni scény v
realném case.

Lze ji vyuzit jako zdroj neprimého osvétleni scény spolu s
konvencnimi metodami primého nasviceni a stinovymi
mapami (obr. 2).

Metoda

Techniku Light Propagation Volumes predstavilo studio
Crytek v roce 2009. Metoda vyuziva pri vypoctu dve 3D
mrizky: prvni pro svételnou intenzitu a druhou pro blokujici
potencial.

Vypocet LPV se sklada ze tri ¢asti:

e inicializace mrizek s vyuzitim Reflective Shadow Maps
e iterativni propagace svétla mrizkou
e vykresleni scény s vyuzitim dat z LPV mrizky

Hodnoty svetelné intenzity a Utlumu v bunkach mrizek
jsou reprezentovany
harmonickych funkci.

pomoci  koeficientd  sférickych

Obrazek 1. Vlevo nahore: lokalni osvétleni scény se stiny. Ostatni:
globalni osvétleni pocitané pomoci metody Light Propagation Volumes
variantou GS sbér. PocCet propagaci: 2, 8 a 32.

xruzic42@stud.fit.vutbr.cz

Implementace a vysledky

Byly implementovany Cctyri varianty vypoctu LPV: s
vyuZitim grafického Fetézce (GS) nebo compute shaderu
(CS) a kazda z techto variant metodami sbéru a rozptylu SH
koeficientu (obr. 4).

Dle méreni je nejrychlejsi implementace s vyuzitim
geometry a fragment shaderl metodou sbéru, kdy vypocet
globalniho osvétleni trva 5.5 ms pro 4 kaskady LPV o
rozmérech 32° a poltem 8 iteraci pro propagaci SH
koeficientd v LPV pomoci grafické karty GeForce GTX 960
(obr. 1, 3).

Zaver

Metoda Light Propagation Volumes dokaze podle
namérenych vysledkld v rozumné ¢asové dobé aproximovat
globalni osveétleni scény a lze ji vyuzit pri real-time
zobrazovani dynamickych scén.

I o s B i [T j

1 2 4 8 16 32
Pocet propagaci

Obrazek 3. Méreni ¢asu (v ms) propagace LPV pro jednotlivé
implementace: [[1] GS sbér, [JGS rozptyl, | |CS sbér,[ |CS rozptyl.

Obrazek 4. Porovnani implementaci LPV. Vlevo: GS sbér a rozptyl,
uprostred: CS sbér, vravo: CS rozptyl.
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Obrazek 2. Ukazka metody Light Propagation Volumes na modelu Sponza.



