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Abstrakt:

Tradi¢ni postup pro renderovani mrakt v pocitacovych hrach je zalozen na statickych
skyboxech, nebo nebo sadach statickych textur. Volumetrické mraky kdysi byly prilis
vypocetné drahé, ale se zlepsenim ve vykonu grafickych karet byly tspésné pouzity v
nedavnych hernich titulech.

Tato prace predstavuje implementaci volumetrickych mrakii renderovanych v realném
¢ase pro herni engine Unity. Mraky jsou popsany nékolika texturami (jak 3-dimenzionélni
tak 2-dimenziondlni) a renderovany pomoci raymarchingu.

Vysledna implementace umoznuje pouzivat tii typy nizkych mrakt - cumulus, stratocu-
mulus a stratus. Uzivatel miize hladce prechazet mezi riznymi drovnémi oblacnosti,
dennimi dobami a animovat mraky na zakladé sméru a rychlosti vétru. Mraky podporuji
svételné efekty jako mékké stiny a svételné paprsky pronikajici mezi mraky:.
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