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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ АЛГОРИТМА RAYCASTING ДЛЯ РЕАЛИЗАЦИИ ОБЪЕМНОГО РЕНДЕРИНГА
Гиль И.В., Харитонов В. Ю.
Программное обеспечение, предназначенное для визуализации трехмерных объектов, является востребованным в наше время.  Трехмерная графика используется в научной визуализации, медицине, автопромышленности и т.д. Объемный рендеринг – это совокупность методов визуализации, реализующих представление дискретного трехмерного набора данных в виде проекции на дисплей.
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	Рис. 1. Визуализация 3D текстуры, сгенерированной с помощью алгоритма OpenSimplex2.



В качестве трехмерных данных могут быть использованы снимки МРТ или КТ [1]. Такое программное обеспечение, как, например, авиасимулятор или САПР, задействует объемный рендеринг для симуляции тумана, дыма, облаков [2]  и других процессов. Данные для симуляции упомянутых процессов представляют из себя трехмерную сетку из значений, сгенерированных с помощью алгоритмов генерации шума. Самыми популярными алгоритмами генерации шума для объемного рендеринга являются: Perlin, Worley, Simplex. В данном докладе рассмотрено применение объемного рендеринга, а также алгоритмы визуализации дискретного трехмерного набора данных. В качестве платформы для внедрения объемного рендеринга было разработано программное обеспечение на языке C++ для операционной системы Windows. Для задействования аппаратного ускорения графики был использован программный интерфейс OpenGL 4.4. Алгоритм raycasting реализован на языке GLSL.
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