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Molim da se odobri izrada master rada pod naslovom:

,,Renderovaǌe proceduralnih trodimenzonalnih okru�eǌa u realnom vremenu tehnikom
rej marqing”

Znaqaj teme i oblasti:
Tema pripada oblasti raqunarske grafike, sa fokusom na renderovaǌe u realnom vremenu, pro-
ceduralno modelovaǌe i vizuelizaciju trodimenzionalnih scena. Glavni istra�ivaqki i prak-
tiqni izazov le�i u razvoju tehnika za efikasno i fleksibilno prikazivaǌe slo�enih prostora.
Rej marqing (eng. ray marching) je tehnika renderovaǌa koja omogu�ava prikaz scena opisanih
matematiqkim funkcijama umesto klasiqnih mre�a poligona. Za opis objekata koristi se
funkcija oznaqenog rastojaǌa, koja za proizvoǉnu taqku u prostoru meri udaǉenost do najbli�e
povrxine. Na osnovu te informacije, zrak se ispaǉuje iz kamere i napreduje kroz prostor u
adaptivnim koracima, sve dok ne do�e do preseka sa objektom ili ne napusti scenu.
Ovakav pristup omogu�ava definisaǌe slo�enih proceduralnih oblika, fraktala, organskih
struktura i volumetrijskih efekata (magla, oblaci, dim) pomo�u kompaktnog matematiqkog opisa.
Na taj naqin se zaobilazi potreba za ruqnim modelovaǌem i memorijskim optere�eǌem koje nose
milioni poligona.
Rej marqing omogu�ava vizuelizaciju apstraktnih matematiqkih struktura i prostora sa ne-
linearnim kretaǌem svetlosti, xto ga qini jednim od najprirodnijih alata za vizuelnu inter-
pretaciju neeuklidskih geometrija.
Specifiqni ciǉ rada:
Specifiqni ciǉ rada je praktiqna implementacija rej marqing tehnike, korix�eǌem biblioteke
OpenGL i programiraǌa xejdera. Doprinos rada nije u razvoju nove tehnike, ve� u primeni i
objaxǌeǌu postoje�ih metoda kroz praktiqne primere, kao i u analizi prednosti i ograniqeǌa
rej marqinga u odnosu na tradicionalni pristup zasnovan na poligonalnim mre�ama. Pore�eǌe
�e biti izvrxeno kroz qetiri metrike: broj frejmova u sekundi, upotrebu raqunarskih resursa,
vizuelni kvalitet scene i slo�enost razvoja implementacije. Analiza �e obuhvatiti vixe tipova
scena, ukǉuquju�i oblake, pravilna geometrijska tela i realistiqne ambijente sa ve�im brojem
razliqitih objekata. Pored scena nameǌenih direktnom pore�eǌu, rad �e prikazati i dodatne
mogu�nosti rej marqing tehnike, kao xto su fraktalni oblici, deformacije povrxi i demon-
stracije neeuklidske geometrije.
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