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ABSTRACT

This paper shows basic steps for rendering volumetric data. The data can be taken with CT
or MRI method and can be easily selected or marked and then rendered by programmable
pipeline. The rendering method used in this paper is based on the texture mapping which
provides very good quality and performance for today’s hardware.

1. UVOD

Moderna medicina v si€asnosti vyuziva rézne metddy na zistovanie rdéznych portich
a chordb. Tento projekt je hlavne zamerany na zobrazovanie dat z CT (Computed Tomog-
raphy) metédy a MRI (Magnetic Resonance Imaging) avsak je ho mozne pouzit’ aj pri ingj
metdde. Obe tieto metddy moZzu vytvarat’ 3D snimky ktoré st reprezentovane 3D maticou
dat ktora obsahuje data. Tato 3D matica predstavuje 3D textiru ktora je postupne vykres-
Povana po plochéch s urCitou priesvitnost'ou a tym je docielena transparentné rekonstrukcia
originalnych dat.

2. PRINCiP VYKRESLOVANIA

Vykresl'ovat’ 3D texturu je mozné viacerymi sposobmi. V tomto projekte boli testovane na
zaCiatku dva sposoby, prvy bol RayCasting a druhy TextureMapping. Hardware pouzity
pri vyvoji vyselektoval metddu TextureMapping, ktora bola rychlejSia a zrovnatelne kva-
litné na danej zostave.

TextureMapping metdda zobrazuje objem dat ako postupnost’ vrstiev na ktoré je mapovana
3D textara. Tieto vrstvy st natocene kolmo k pozorovatel'ovi a st vykresl'ované bud’ odza-
du smerom dopredu, alebo naopak. Hustota vrstiev urcuje vyslednt kvalitu, ktora je ne-
priamoumerna strate informdcii z 3D textlry.

Aby bolo mozné v datach vyznaCovat’ rdzne typy materidlu je nutne kazdu spracovavani
vrstvu renderovat’ inteligentne. Na toto je vhodne pouzit’ programovatel'ny pipeline grafic-
kej karty ktory ndm umozni modifikovat’ data doddvané z CPU. Jedna z prvych tprav sa
tyka zvyraznovania réznych dat. Na toto je vhodné 1D textura z ktorej sa budi data pouzi-
vat’ ako vysledok (vysledna farba) a povodné data budu sluzit’ ako suradnice na vyhlada-
vanie v tej texture. Ked’ 1D textara bude obsahovat’ vhodne data budeme moct’ vidiet’ roz-



ne typy materidlov réznymi farbami, to zvySi mnohondsobne prehl'adnost’ vysledného ob-
razu.

Druhou vel'mi podstatnou poziadavkou je moznost’ orezdvania 3D textury tak aby vysled-
ny obraz obsahoval len pozadovany vysek. Toto ide vel'mi jednoducho urobit’ maskovacou
3D maticou, ktord ani nemusi byt toho ist¢ho rozmeru ako je datovéa matica. Tieto dve ma-
tice sa navzajom sklarne nasobia a vysledok je orezany objekt.

2.1. POSTUP VYKRESLOVANIA

Vypocet a usporiadanie (CCW/CW) priesecnikov vrstiev s objem dat

Nastavenie parametrov a spustenie programovatel'né¢ho pipelinu GPU

Poslanie dat vrstvy do GPU

Aplikovanie matic modelu-pohl'adu a projekcie na data

Aplikovanie maskovacej matice na data

Aplikovanie matice na zvyraziiovanie dat

Vysledny obraz sa zapise do textury kvoli postprocessingu a vlastnému blendingu
Skok na bod 3.
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Obrazek 1:  Vrstvy natoené kolmo ku kamere.

Obrazek 2: Vyuzitie zvyraziiovacej matice a jej interface



Obrazek 3: Vyuzitie zvyraziiovacej matice a jej interface (zvyraznenie kosti)
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Obrazek 4: Vymaskovanie urcitej Casti dat a zvyraznenie kosti

3. ZAVER

Aktudlna implementacia obsahuje jednoduchy graf sliziaci na selektovanie materialov
a ovladanie maskovacej matice. Dalsia funkcia implementovana je generovanie normal
v celom objeme pre osvetl'ovaci model. Momentélne je implementovand metoda scitavania
jednotlivych vrstiev v ktorej nie je vel'mi viditeI'ny efekt osvetl'ovania, avSak zanedlho bu-
de mozne zvolit’ pre vykresI'ovanie Maximal Intensity Method, v ktorej bude moZne ovel’a
lepsie vidiet’ osvetlenie materialov.

Farby obrazkov boli invertované kvoli lepSiemu kontrastu v tlacenej podobe.
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