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Processo Grafico
Sintese da Imagem/Video

lluminacao Local
o Considera apenas iluminacao direta (primaria)

o Um efeito secundario pode ser superposto como
uma iluminacao ambiente (geral)

lluminacao Global
o Considera efeitos de reflexao / refracao entre objetos

o A luz primaria (vindo diretamente da fonte luminosa)
se soma a secundaria (vindo de indiretamente de
objetos iluminados)
Raios computados

o Custoso computacionalmente primérios

secundérios observador

Raio ndo computados
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Processo Grafico
Sintese da Imagem/Video

Especular Ray Tracing / Particle Tracing
o Ao atingir a superficie a luz é refletida (refratada) com o angulo de incidéncia rebatido

Difusa Ray Tracing / Particle Tracing / Radiosidade
> Ao atingir a superficie a luz é refletida (refratada) em todas as direcoes

Combinada (Especular e Difusa) two pass (1 Radiosidade / 2 RT)
o Uma combinacao entre uma direcao preferencial e todas as direcdes
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Processo Grafico
Sintese da Imagem/Video

Shader :
i v\ |
BRDF: f, da expressao I W i :
o Funcéo de distribui¢cdo luminosa R
o variando com o angulo: 0° - 180° -""..,\,\ ‘x\ 3,/" !

.y ‘ ----- ,,«"

o Para cada angulo de incidéncia (i) e saida/reflexao (r)

o Uma combinacgdo genérica entre direcdes
Mmais ou menos preferenciais

o Em decorréncia de caracteristicas do material
o Como se comporta ao refletir (refratar) a luz
o Em que diregdes
o De forma homogénea ou ndo com relacao ao espectro (cores)

o

Lr (a_))r) = Ifr ((E;, a—jr)Li (a—;/) COSH/ da_))/
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Técnicas

Processo
Grafico
Rendering

Ray Tracing
Particle Tracing

© nvidia® - -

Radiosity
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Processo
Grafico
Rendering

Por Amostragem (ray / particle tracing)
o & lluminacao Local
o & lluminacao Global
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Processo
Grafico
Rendering
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Por Amostragem (ray / particle tracing)

Por Balanco Energético (radiosidade)
o & lluminacao Local

> & lluminacao Global
ray tracing - nvidia

Dependéncia do Observador

o Ray / Particle Tracing: sim
> imagem do ponto de vista do observador
o [luminacao difusa e especular

o Radiosidade: nao
o lluminacao da cena, independe do observador
o [luminacao difusa apenas



Radiosity
Raytracing

https://www.cs.cmu.edu/afs/cs/academic/clas
s/15462-s10/www/lec-slides/lec21.pdf
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Radiosity

Raytracing




Geometric
Models (3D)

Materials Lighting
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Gegietric
Models (3D)

Materials Lighting
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Geometric
Models (3D)

Materials Lighting
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Multi Sampling

Amostragem (Sampling)
o Cada ponto corresponde a uma amostragem da cena através do pixel

pixel

raio @

amostra
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Ray Tracing

Métodos Adaptativos: Importance sampling
o Raios Primérios (sao os que contribuem para definicao da cor do pixel)
o Regides da cena com maior iluminacao sao amostradas com mais rigor

Mais raios
o Raios Secundarios (quando ativada a iluminacao global)

Procura-se distribuir raios nas diregdes que contribuem mais para a iluminagao do ponto em questédo raiO.

pixel

amostra
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Ray Tracing

Métodos Adaptativos: Importance sampling
o Raios Primarios
o Regides da cena com maior iluminacao sdo
o amostradas com mais rigor
° Mais raios
o Raios Secundarios (quando ativada a iluminacao global)

° Procura-se distribuir raios nas dire¢des que contribuem mais para a
iluminacéo do ponto em questéo
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Ray Tracing
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la. Iteracao
— 2a. Iteragdo (refinamento)

<A
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Ray Tracing
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Ray Tracing
GPGPU (nvidia RTX)

RT Inteligente

Combina rendering
com deep learning para
presumir onde concentrar
esforcos computacionais

> Avalia vizinhanca

o Pixels

> Objetos da cena

© nvidia ...
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Ray Tracing
Amostragem da cena através da tela

-i—
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Paralelismo no Espaco de Saida (Image
— subdividindo a tela em partes (tiles)

Pixels sdo agrupados em células
distribuidas entre os processadores

disponiveis
Cada processador realiza todos os
calculos daaquele conjunto de D] T ] T 0 T
pontos da imagem
\
;

II

N |




Paralelismo no Espaco de Entrada (Cengj
— subdividindo a cena em partes

objects

Objetos sao agrupados em células
distribuidas entre os processadores
disponiveis

Cada processador realiza todos os
calculos daquele conjunto de
objetos da cena

0O P

PSI3572 COMPUTAGAO VISUAL - RENDERING 2020 Marcio Lobo Netto 26




Paralelismo no Espaco de Entrada (Cengj
— subdividindo a cena em partes

Objetos sao agrupados em células distribuidas entre os processadores disponiveis
» Divisao espacial da cena
« Subdivisao adaptativa (em funcao da distribuicao de objetos na cena)

Cada processador realiza todos os calculos daquele conjunto de objetos da cena
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Paralelismo no Espaco de Entrada (Ceng]
— subdividindo a cena em partes
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Qualidade
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Cornel Box
Cena para Teste de métodos computacionais

||

. _ . [ Randall
‘a Fotografia : 4 Sintetizada Rauwen daal
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Radiosidade =

Balanco energético — luz difusa

Luminosidade (radiancia)

|

Direct Illumination Radiosl
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Radiosidade

Ajuste (Refinamento) sucessivo
o Detalhando mais e mais a cada ciclo
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Radiosidade |

Subdivisdo espacial N AN, % |
)2 ~ 7 . ‘f‘ A ‘ "\ \
o Patches A //1T\ '\ =
o Malha fina para representar as diferentes [\ N !
tonalidades | | '.'I‘ \ / / I . gi i H
o Processo adaptativo SV | VN[, Y I I|||I||
o Nao se sabe a priori quais sdo as partes ' ' /’“‘ i ,K '>\ I ' I|I|
mais iluminadas _ 7 7N\ ! ; wll
Shotting

> Ou como se distribui a iluminacdo
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Radiosidade =

Refinamento
sucessivo
o espaco -temporal
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Radiosidade

SMOOTING = SORTING

http://groups.csail.mit.edu/graphics/classes/6.837/F01/Lecture20/lecture20_4up.pdf
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Radiosidade

lluminacao da cena
> Independe do observador

Resultado pode ser aplicado na forma de
texturas nas superficies

E rendering em tempo real ser feito com

procedimento classico
o Walk through (jogos)

Ou usando RT (calculando sé a parte
specular) como segundo passo
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Aplicacdes
o Arquitetura
o Jogos (ambientes fechados)

Permite explorar bem nuances / tons
Computacionalmente custoso

Cenas estaticas
° Sem animagao

Radiosity (+Raytracing)
o Two pass
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https://www.cs.cmu.edu/afs/cs/academic/class/15462-s10/www/lec-slides/lec21.pdf
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Conclusao

Discussao
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