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Zusammenfassung und Abstract

Zusammenfassung

Außenszenarien in der Computergrafik beinhalten oft die Darstellung von
weitflächigem Terrain. Volumenbasiertes Terrain ist eine flexible Methode, die
Überhänge, Kliffe oder Höhlen ermöglicht. Die Echtzeitdarstellung benötigt
dabei höchste Effizienz.

Die vorliegende Arbeit beschreibt ein neues Verfahren zur Darstellung vo-
lumenbasierter Daten mit einem Level of Detail Mechanismus und Terrain
als Hauptanwendung. Dabei wird dargestellt, woher die Daten stammen, wie
aus ihnen ein Polygonnetz gebildet wird, wie die Dreiecke eine Textur und Re-
lief erhalten und wie mittels des Level of Detail Algorithmus der Detailgrad
der Darstellung je nach Entfernung zum Betrachter variiert.

Die Quelle der Daten sind zwei Verfahren. Constructive Solid Geometry
baut einen Baum aus Grundformen wie Kugeln und Ebenen sowie Operatio-
nen wie Vereinigung und Schnitt auf. 3D Texturen, die aus einem externen
Editor stammen, können verarbeitet werden.

Durch eine Kombination aus Dual Marching Cubes und Marching Squa-
res Skirts werden Polygonnetze aus den Volumendaten generiert und mittels
triplanarer Texturierung mit einem passenden Material versehen.

Zur Darstellung des Volumens werden viele separate Polygonnetzen meh-
rerer Detailstufen erzeugt und in einer Baumstruktur organisiert. Je nach Ent-
fernung zum Betrachter werden aus diesen ”Chunks“ die passenden aus-
gewählt. Dieser Level of Detail Algorithmus sorgt dafür, dass auch große Vo-
lumendaten mit flüssiger Bildrate darstellbar sind.

Abstract

Outdoor scenes in the field of computer graphics often contain the rendering
of large terrains. Volume based terrain is a flexible solution allowing over-
hangs, cliffs or caves. It is important for real-time rendering, that this solution
is as efficient as possible.

Echtzeitdarstellung von Volumendaten mit einem Level of Detail System ii



This work describes a novel method for rendering volume based data with a
level of detail mechanism with terrain as the main application. Areas covered
will include: where the data comes from, how a mesh is generated, how the
triangles get their texture and relief, and finally how the amount of detail
varies over the distance with the level of detail algorithm.

The source of the data consists of two methods. Constructive solid geome-
try builds up a tree made of basic shapes like spheres or planes as well as
operators like union and intersection. 3D textures coming from an external
editor can be processed.

With the use of Dual Marching Cubes and Marching Squares Skirts, meshes
from the volume data are generated and with triplanar texturing, they get a
fitting material.

For the rendering of the volume, many separate meshes with different le-
vels of detail are created and organized in a tree structure. Depending on the
distance to the viewer, the matching ”chunks“ amongst them are chosen. This
level of detail algorithm takes care of displaying huge volumes within a fluent
frame-rate.
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