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IntroducciónIntroducción
!! La síntesis de imágenes por ordenador tiene La síntesis de imágenes por ordenador tiene 

como objetivo alcanzable actualmente como objetivo alcanzable actualmente la la 
producción de una imagen por ordenador que producción de una imagen por ordenador que 
sea distinguible de una fotografía de dicho sea distinguible de una fotografía de dicho 
entorno real.entorno real.

!! Los ámbitos en los que se precisan imágenes Los ámbitos en los que se precisan imágenes 
realistas son muy variados: realistas son muy variados: simulación, simulación, 
entretenimiento, publicidad, investigación, entretenimiento, publicidad, investigación, 
educación, arquitectura, diseño en general, educación, arquitectura, diseño en general, 
etc.etc.



Determinación de superficies visiblesDeterminación de superficies visibles

!! Determina que partes de un objeto son visibles desde el Determina que partes de un objeto son visibles desde el 
punto de observación.punto de observación.

!! Su aplicación se centra en:Su aplicación se centra en:
!! Espacio de la imagenEspacio de la imagen
!! Espacio del objetoEspacio del objeto

!! Optimización de las operaciones mediante: coherencia, Optimización de las operaciones mediante: coherencia, 
transformación en perspectiva, extensiones y transformación en perspectiva, extensiones y 
volúmenes volúmenes acotantesacotantes, eliminación de caras posteriores, , eliminación de caras posteriores, 
partición espacial, jerarquía.partición espacial, jerarquía.



Métodos de lista de prioridad
Algoritmo del pintorAlgoritmo del pintor

!! La idea es que al pintar La idea es que al pintar 
los objetos en el orden los objetos en el orden 
establecido los más establecido los más 
alejados queden ocultos alejados queden ocultos 
por los más cercanos al por los más cercanos al 
punto de observación.punto de observación.

!! La ordenación se puede La ordenación se puede 
hacer según la hacer según la 
coordenada z más lejana coordenada z más lejana 
al observador de cada al observador de cada 
polígono.polígono.



Métodos de prioridad de listaMétodos de prioridad de lista
Algoritmo BSPAlgoritmo BSP

!! Su nombre deriva de su Su nombre deriva de su 
funcionamiento: escoge funcionamiento: escoge 
un polígono y toma como un polígono y toma como 
hijos los polígonos que hijos los polígonos que 
estén a un lado y otro, estén a un lado y otro, 
respecto de este.respecto de este.

!! Su ventaja es que con Su ventaja es que con 
este este preordenamientopreordenamiento es es 
posible generar la posible generar la 
imagen desde distintos imagen desde distintos 
puntos de vista.puntos de vista.



ZZ--BufferBuffer
Algoritmo del ZAlgoritmo del Z--BufferBuffer

!! Fácil de implementar tanto en hardware como Fácil de implementar tanto en hardware como 
en software.en software.

!! Requiere un Requiere un arrayarray bidimensional con una bidimensional con una 
entrada para cada entrada para cada pixelpixel..

!! En el En el arrayarray se almacena la profundidad en z del se almacena la profundidad en z del 
objeto.objeto.

!! Los polígonos aparecen Los polígonos aparecen discretizadosdiscretizados en el en el 
orden en el que se procesan.orden en el que se procesan.



ZZ--BufferBuffer



Métodos subdivisión de la imagenMétodos subdivisión de la imagen

Algoritmo de Algoritmo de WarnokWarnok

!! Subdivide el espacio de Subdivide el espacio de 
la imagen para hallar la imagen para hallar 
el color de un pixel el color de un pixel 
determinado.determinado.

!! En cada momento el En cada momento el 
algoritmo comprueba algoritmo comprueba 
en que estado está el en que estado está el 
objeto respecto al área objeto respecto al área 
de estudio.de estudio.



WarnokWarnok



Métodos de líneas de barridoMétodos de líneas de barrido
ScanScan--lineline

!! Deriva el problema de Deriva el problema de 
elección en un problema elección en un problema 
2D.2D.

!! Para cada línea de Para cada línea de 
barrido se halla el color barrido se halla el color 
del pixel dependiendo del pixel dependiendo 
del objeto que lo ocupe.del objeto que lo ocupe.

!! Para eliminar las partes Para eliminar las partes 
ocultas se recorren los ocultas se recorren los 
spansspans..



Métodos de línea de barridoMétodos de línea de barrido
RaycastingRaycasting

!! Determina cuál es el Determina cuál es el 
color a aplicar en el color a aplicar en el 
centro de un centro de un 
determinado determinado pixelpixel. . 

!! Se lanzan rayos desde el Se lanzan rayos desde el 
punto de observación a punto de observación a 
través de cada pixel y se través de cada pixel y se 
determina que objeto determina que objeto 
intercepta el rayo.intercepta el rayo.



Comparación de métodosComparación de métodos

!! Se considera que la complejidad viene dada por el número de Se considera que la complejidad viene dada por el número de 
polígonospolígonos



Iluminación localIluminación local
!! Un modelo de iluminación completo contempla dos Un modelo de iluminación completo contempla dos 

procedencias como causas de la intensidad luminosa procedencias como causas de la intensidad luminosa 
observada en un punto: observada en un punto: 

Fuentes de luz Fuentes de luz –– ObjetosObjetos
!! La iluminación local utiliza modelos empíricos de La iluminación local utiliza modelos empíricos de 

iluminación.iluminación.
!! Modelo de iluminación Modelo de iluminación I=I=KKii

!! IIRR = = IIaRaR kkaa OOdRdR + + ffattatt IIpRpR [ [ kkdd OOdRdR ( N ( N ·L·L ) + ) + kkss OOsRsR ( V ( V ·R·R ))nn ]]

!! Combinación de los modelos de iluminación Combinación de los modelos de iluminación 
ambiental, difusa y especularambiental, difusa y especular



SombreadoSombreado
Sombreado planoSombreado plano

!! Se muestrea el valor de Se muestrea el valor de 
la ecuación de la ecuación de 
iluminación una vez para iluminación una vez para 
cada polígono y se cada polígono y se 
mantiene el valor en mantiene el valor en 
todo el polígono para todo el polígono para 
reconstruir su sombra.reconstruir su sombra.

!! Fuente de luz y Fuente de luz y 
observador están en el observador están en el 
infinito.infinito.



SombreadoSombreado
Sombreado Sombreado GouraudGouraud

!! Interpola los valores de Interpola los valores de 
iluminación de los iluminación de los 
vértices de los polígonos vértices de los polígonos 
de la superficie que se de la superficie que se 
aproxima.aproxima.

!! Precisa conocer la Precisa conocer la 
normal a cada vértice de normal a cada vértice de 
la malla poligonal.la malla poligonal.



SombreadoSombreado
Sombreado de Sombreado de PhongPhong

!! Realiza una interpolación Realiza una interpolación 
lineal de las normales a lineal de las normales a 
la superficie del la superficie del 
polígono.polígono.

!! Aumenta la calidad de Aumenta la calidad de 
sombreado de la imagen sombreado de la imagen 
suavizando las aristas de suavizando las aristas de 
los polígonos.los polígonos.



Iluminación globalIluminación global
RayRay--TracingTracing

!! El método de trazado de El método de trazado de 
rayos emite un rayo rayos emite un rayo 
desde una posición desde una posición 
determinada de píxel de determinada de píxel de 
manera que éste, manera que éste, 
además de localizar las además de localizar las 
intersecciones de la intersecciones de la 
superficie para modelar superficie para modelar 
los objetos y determinar los objetos y determinar 
las superficies visibles de las superficies visibles de 
la escena, recopila la escena, recopila 
información sobre la información sobre la 
contribución de la contribución de la 
intensidad luminosa de intensidad luminosa de 
los objetos. los objetos. 



Iluminación globalIluminación global
RadiosidadRadiosidad

!! Considera todos los Considera todos los 
objetos como fuentes objetos como fuentes 
potenciales de luzpotenciales de luz

!! Primero se determinan Primero se determinan 
todas las interacciones todas las interacciones 
luminosas en un luminosas en un 
ambiente, ambiente, 
independientemente de independientemente de 
la vista.la vista.

!! Un cambio en la Un cambio en la 
geometría, posición de geometría, posición de 
los objetos o de textura los objetos o de textura 
obliga a recalcular todo.obliga a recalcular todo.



Más realismoMás realismo
!! Propiedad de los Propiedad de los 

materialesmateriales

!! Detalle de superficiesDetalle de superficies
!! Polígonos de detallePolígonos de detalle
!! Mapas de texturaMapas de textura
!! BumpBump--mappingmapping

!! Modelado de superficies Modelado de superficies 
curvascurvas

!! Sombras proyectadasSombras proyectadas

!! Transparencia y reflexiónTransparencia y reflexión



Más realismoMás realismo
!! Modelos de cámara Modelos de cámara 

mejorados: mejorados: depthdepth ofof
fieldfield, lente de pez o , lente de pez o 
motionmotion blurblur..

!! Modelos de objetos Modelos de objetos 
avanzados: avanzados: fractalesfractales, , 
métodos gramaticales métodos gramaticales 
o sistemas de o sistemas de 
partículas.partículas.



GPUGPU

!! El aumento de la capacidad de El aumento de la capacidad de 
procesamiento de las unidades de procesamiento de las unidades de 
proceso gráfico (proceso gráfico (gpugpu) ha permitido ) ha permitido 
aumentar la complejidad de las imágenes aumentar la complejidad de las imágenes 
a representar.a representar.

!! El elemento principal ahora es el El elemento principal ahora es el shadershader..
!! VertexVertex shadershader
!! PixelPixel shadershader





GPUGPU

!! HDRHDR

!! AntiAnti--aliasingaliasing
!! MultiMulti--samplingsampling



GPUGPU
!! Filtro de texturasFiltro de texturas



GPUGPU

!! Mapa de Mapa de 
desplazamientodesplazamiento

!! Mejora del procesado Mejora del procesado 
del Zdel Z--bufferbuffer
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