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1. Global Illumination

Direct Illumination : 광원에의해
Indirect Illumination : 광원에의해라이트된
빛이반사, 전달
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Global Illumination
Technique

Radiosity
Photon Mapping
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Radiosity

기본개념의열전도모델에서가져옴
빛의확산, 반사, 전도를계산
뷰독립적인특성 (no specular)
1984년데뷔 (코넬박스)
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Radiosity Process

Surface Substructuring
Scene의표면을여러개의 patch로분할한다. 
Patch 단위로라이팅하며
이때문에기하형태에
제약이있고, 품질에따라
메모리상의제약이나
연산의제약이생긴다.
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Radiosity Process

기본공식
Li = Lei+∑BRDF(j) * Irradiance(Lj)
Li 패치의밝기
Lei 패치의발광라이트
BRDF(j) 패치 j의반사함수
Lj 패치j의밝기

BRDF : Bidirectional Reflectance Distribution 
Function
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Radiosity Process

Multi PASS Rendering
먼저각패치별로광원과 ray를쏴서라이트정보
를계산한다. (1st pass)
다음은각패치별로다른모든패치들과라이트
계산을한다. 반복한다.



8

Radiosity

연산이간단하지만연산량이많다.
동적인환경에는적용이불가능하다. (하드웨
어가속을이용해서 patch 의 hemicube 렌더
링한다고해도.. )
패스가많을수록품질이
좋아지지만일정
회수이상에서는
향상도가거의
수렴한다. 3 pass vs 16 pass
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Photon Mapping

Photon : 빛입자
몬테카르로접근법으로빛의입자의반사, 
훕스, 이동을모델링
스펙큘러도표현가능

1995년데뷔
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Photon Mapping

Monte-Carlo Method
확률적으로해를구하는방식으로, 일정크기안에 N개의
점을찍어서점이도형의안에있는지밖에있는지를판
단해서대략적인면적을확인할수있다

2 pass 렌더링
첫번째패스에는 Photon Map 에 Photon의정보를렌더링
하며, 두번째패스에서는카메라에서 Photon Map 정보를
이용해서렌더링
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Photon Mapping
Process

1차패스
광원에서 N개의 Photon 광선을쏴서각표면
에충돌시키고충돌정보를 Photon Map 에저
장한다. 표면의성질에따라반사흡수한다.
Photon 의수는최종결과물에영향을
준다
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Photon Mapping
Process

Rusian Rulette
반사율이 0.5 인경우
빛의 50%만반사하는
것이아니라 50%
확률로빛을 100% 반사
일반적으로매핑정보는
(k-d Tree)로구성
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Photon Mapping
Process

2번째패스에서는실제로뷰에서렌더링
하며 ray traicing의과정중에충돌한표
면근처의 photon 정보를이용해서라이
트값을얻는다.
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Global Illumination In Game

연산량이많고, 렌더링절차문제로실시
간에적용하기가어렵다.
일반적으로게임에서는라이트맵의형
태로미리계산해서적용한다.
미리계산된형태이므로동적인배경에도적
용하기어렵다.
어떻게게임에서 GI를구현하기보다는게임
리소스에어떻게적용하여게임에적용하고, 
표현하느냐가사실상주된관심사.
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2. Radiosity구현

기본컨셉
가벼운 Radiosity 렌더러를만들어서게임
Inhouse 툴에적용
셈플흐름
메시로딩 => 라이트맵할당 & 패치생성 => 
라이트정보를통한 1차 Direct Illumination => 
패치간의 Indirect Illumination
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Radiosity구현

메시로딩
가벼운 ASE 파일을파싱 (vertex 정보와 face 
정보를이용)
로드된 triangle 을 Radiosity렌더러에추가



17

Radiosity구현

패치생성
각개별메시의월드좌표를이용해서 basis 
vector 생성한다.
basis vector 를이용해서 texture U,V 얻고렌
더링될라이트맵
버퍼할당
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Radiosity구현

Direct Illumination
각패치별로광원의영향을받을수있는지
체크하고라이트를
적용한다.
Indirect Illumination
모든패치를순회하면서
다른패치의반사광의
영향을받는지
반복해서계산한다
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시연/질문

다운로드
http://digibath.com/repository/gi_demo.zip
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참고

Radiosity Using Photon Maps
http://www.cs.utah.edu/~bigler/research/photonmaps/photonmaps_g2.html

Global Illumination
http://atec.utdallas.edu/midori/Handouts/global_illumination.htm

Overview of Photon Mapping
http://www.ypoart.com/tutorials/Photon-Overview.htm

Henrik Wann Jensen (photon mapping)
http://graphics.ucsd.edu/~henrik/

Radiosity Texture Generator
http://www.dd.chalmers.se/~f97toed/radiosity/Report.htm
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