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ИССЛЕДОВАНИЕ И ОПТИМИЗАЦИЯ МЕТОДОВ ТАЙЛОВОЙ И КЛАСТЕРНОЙ ВИЗУАЛИЗАЦИИ
Ершов Д. А., Орлов Д. А.
На текущий момент системы компьютерной визуализации получили широкое распространение, в особенности в системах виртуальной и дополненной реальности, в различных тренажерах и компьютерных играх, где необходимо обрабатывать сложные трехмерные сцены в реальном времени. Одной из важных проблем при такой визуализации является расчет освещенности от большого количества источников света.
Ранее мною были рассмотрены основные методы, позволяющие частично справиться с данной проблемой [1]. Наиболее эффективным из них оказался метод отложенного освещения (deferred shading). Однако при большом количестве источников освещения данный подход не способен обеспечить приемлемую производительность.
Одним из методов, использующихся для эффективной обработки источников света, является тайловая (плиточная) визуализация, которая может применяться как с методом упреждающей визуализации (forward shading), так и с методом отложенного освещения [2].
Принцип тайловой визуализации состоит в группировании пикселей итогового изображения в прямоугольные участки и отсечении источников освещения, не влияющих на освещенность пикселей внутри тайла. Однако для тайлов, пиксели которых существенно отличаются значениями глубины, эффективность отсечения обрабатываемых источников света существенно снижается. Решением данной проблемы является метод кластерной визуализации [2], который заключается в разбиении трехмерного пространства на определенное количество сегментов, для которых выполняется эффективное отсечение источников освещения.
Целями данного исследования являются: разработка оптимизированной реализации методов тайловой и кластерной визуализации с использованием библиотеки OpenGL [3] и проведение сравнительного анализа времени на обработку одного кадра и используемой видеопамяти. Для сравнения методов разработан инструментарий визуализации.
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Рис. 6. «Тепловая» карта видимых источников света при кластерной визуализации
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Результаты

Разрешение:  1920 x 1080

Видеокарта:  NVIDIA GTX 1050 Ti  4 GB

При тестировании использовалась сцена Crytek Sponzа.

Рис. 7. Визуализация тестовой сцены с использованием тайловой визуализации
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Рис. 4. «Тепловая» карта видимых источников света при тайловой визуализации
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