Описание программы
Программа визуализирует объёмные данные, находящиеся в файлах ct1.dat, ct2.dat и т.д., в которых записаны трёхмерные матрицы однобайтовых беззнаковых чисел. Размеры матриц от 256x256x256 до 512x512x690. Программа выводит изоповерхность для этих данных. Можно менять изо-значение, координаты концов ограничивающей коробки, положение и ориентацию камеры. Также можно просматривать данные в стерео-режиме. В консольном окне кратко описан интерфейс и происходит вывод результатов компиляции шейдеров.
Исходный код шейдеров
В вершинном шейдере происходит обычное преобразование вершин (как правило, вершинный шейдер не используют для вычислений общего назначения).  Во фрагментном шейдере находится алгоритм трассировки луча. Для каждого искомого изображения будет запускаться этот алгоритм. На входе алгоритма – координаты фрагмента в пространстве и нормаль к нему. Есть и глобальные параметры, такие как координаты и направление камеры, ограничивающая коробка и т.д., но они одинаковы для всех лучей (потому и хранятся не в varying, а uniform-переменных). На выходе алгоритм трассировки луча выдаёт цвет, степень прозрачности и глубину (для заполнения буфера глубины). Таким образом, при “закрашивании” выводимой геометрии (у нас - ограничивающей коробки) по алгоритму трассировки луча, мы получим изображение объёмных данных.
В алгоритме луч стартует с поверхности ограничивающей коробки и начинает двигаться по направлению от наблюдателя. Движение прекращается либо при выходе луча за пределы коробки, либо при более раннем завершении алгоритма (например, при столкновении с изоповерхностью).
Исходный код программы
В функции initIVP(); происходит основная инициализация – создание шейдерной программы, загрузка объёмных данных. В папке MyGraph – различные вспомогательные функции, структуры, классы. В основном используется структура vec3 (трёхкомпонентный вещественный вектор). Класс ShaderProgram используется для работы с шейдерами – в конструкторе происходит загрузка и компилляция шейдеров, с помощью методов Use и UnUse можно использовать шейдер (выводить геометрию с его использованием), а методом SetVar можно менять uniform-переменные шейдера (предварительно вызвав Use).
Задания
В основном задании предпологается менять только исходный код фрагментного шейдера. Нужно реализовать вывод нескольких изоповерхностей – одну непрозрачную для костей, и одну полупрозрачную для кожи. Между этими изоповерхностями можно выводить затуманенность (например, красным цветом) для обозначения сосудов и органов.
Результатом компьютерной томографии является набор двумерных массивов – слоёв. Однако расстояние между слоями не всегда равно размеру воксела, т.е. при выводе данных слои нужно сжимать, либо наоборот – разжимать. Для визуализации масштабированных таким образом данных необходимо завести uniform-переменную для масштабирования – это будет 3д вектор (каждая компонента масштабирует данные вдоль одной из координатных осей). Ограничивающую коробку также придётся сжимать.
Для повышения производительности можно использовать ускоряющую структуру. Для этого можно использовать одноканальную текстуру (в дополнение к текстуре с данными). Код создания и заполнения этой структуры закомментирован в программе. Цель использования ускоряющей структуры – пропускать пустые области , т.е. где значения поля меньше, чем на поверхности кожи. Соответствующий код в шейдерах есть и тоже закомментирован. (закомментированный код служит не более, чем подсказкой, т.к. не претендует на высокое качество). Можно также хранить нормали в трёхканальной текстуре, а не вычислять их на лету – это может повысить fps и качество изображения (т.к. вычислять нормали можно точнее). 
