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テクスチャマッピング+提案手法テクスチャマッピングのみ

階層的ボリューム構造の非線形レイ走査による

効率的な C1連続のボリュームシェルマッピング
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シェルマッピング [1]

サーフェイスに三次元の微細構造を追加

編み込みなど複雑な構造も表現可能

既存の三角形ポリゴンを法線方向に押し出して得られるプリズムに

三次元のテクスチャ空間を一対一にマッピング

微細な構造にボリュームデータを導入▷ボリュームシェルマッピング

半透明マテリアルや陰関数曲面など幅広い表現が可能

テクスチャ空間において非線形なレイの走査を行うことで 

四面体分割 (従来手法) による境界アーティファクトを解消

NanoVDB の階層構造を利用した効率的なボリュームレンダリング

使用したボリュームデータ

四面体マッピング [3] 提案手法

桃の産毛の表現

直交座標系と重心座標系の対応付け 半透明マテリアルの例 [2]

ポリゴン数 手法 GPU CPU

Box 12
四面体分割
提案手法

0.173s
0.298s

0.546s
0.831s

Torus 1,152
四面体分割
提案手法

0.498s
1.136s

0.829s
1.156s

桃 17,760
四面体分割
提案手法

0.785s
1.684s

0.738s
0.936s

Stanford 
Bunny

19,728
四面体分割
提案手法

0.798s
1.575s

0.724s
0.994s

歪んだシェル
提案手法四面体マッピング [3]
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交差点

プリズムと交差するレイ

ボリュームレンダリング 発光・減衰を考慮したボリュームシェルマッピング

プリズムとレイの交差 入出点の計算 HDDA

ボクセルの大きさ：

前回のサンプリングにおけるものと同じとき

背景 目的

提案手法

結果

歪んだシェルへのマッピング

ベースポリゴン
オフセットポリゴン

非平面四辺形

Stanford Bunny の毛の表現

議論

散乱や発光のシミュレーション

→雲や氷河などの写実的な表現

前回のサンプリングにおけるものと異なるとき

作成したプリズム 提案手法
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