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Abstrakt:

Tradičnı́ postup pro renderovánı́ mraků v počı́tačových hrách je založen na statických
skyboxech, nebo nebo sadách statických textur. Volumetrické mraky kdysi byly přı́liš
výpočetně drahé, ale se zlepšenı́m ve výkonu grafických karet byly úspěšně použity v
nedávných hernı́ch titulech.

Tato práce představuje implementaci volumetrických mraků renderovaných v reálném
čase pro hernı́ engine Unity. Mraky jsou popsány několika texturami (jak 3-dimenzionálnı́
tak 2-dimenzionálnı́) a renderovány pomocı́ raymarchingu.

Výsledná implementace umožňuje použı́vat tři typy nı́zkých mraků - cumulus, stratocu-
mulus a stratus. Uživatel může hladce přecházet mezi různými úrovněmi oblačnosti,
dennı́mi dobami a animovat mraky na základě směru a rychlosti větru. Mraky podporujı́
světelné efekty jako měkké stı́ny a světelné paprsky pronikajı́cı́ mezi mraky.
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