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Introduccion

m La sintesis de imagenes por ordenador tiene
como objetivo alcanzable actualmente la
produccion de una imagen por ordenador que
sea distinguible de una fotografia de dicho
entorno real.

m Los ambitos en los gue se precisan Imagenes
realistas son muy variados: simulacion,
entretenimiento, publicidad, investigacion,
educacion, arquitectura, disefio en general,
etc.



Determinacion de superficies visibles

m Determina que partes de un objeto son visibles desde el
punto de observacion.

= Su aplicacion se centra en:
= Espacio de la imagen
m Espacio del objeto

m Optimizacion de las operaciones mediante: coherencia,
transformacion en perspectiva, extensiones y
voliumenes acotantes, eliminacion de caras posteriores,
particion espacial, jerarquia.



Métodos de lista de prioridad

Algoritmo del pintor

La idea es que al pintar
los objetos en el orden
establecido los mas
alejados queden ocultos
por los mas cercanos al Zmin(A) < Zmin(B)
punto de observacion.

La ordenacion se puede
hacer segun la
coordenada z mas lejana
al observador de cada
poligono.




Métodos de prioridad de lista

Algoritmo BSP

Su nombre deriva de su
funcionamiento: escoge
un poligono y toma como
hijos los poligonos que
esten a un lado y otro,
respecto de este.

Su ventaja es gue con
este preordenamiento es
posible generar la
Imagen desde distintos
puntos de vista.




Z-Buffer

Algoritmo del Z-Buffer

Facil de implementar tanto en hardware como
en software.

Requiere un array bidimensional con una
entrada para cada pixel.

En el array se almacena la profundidad en z del
objeto.

Los poligonos aparecen discretizados en el
orden en el que se procesan.
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Métodos subdivision de la imagen

Algoritmo de Warnok

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

En cada momento el

algoritmo comprueba
en que estado esta el
objeto respecto al area

de estudio.







Metodos de lineas de barrido

Scan-line

Deriva el problema de
eleccion en un problema
2D.

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

Para eliminar las partes
ocultas se recorren los
spans.




Meétodos de linea de barrido

Raycasting

Determina cual es el
color a aplicar en el
centro de un
determinado pixel.

Se lanzan rayos desde el
punto de observacion a
traves de cada pixel y se
determina gue objeto
Intercepta el rayo.

P N




Comparacion de métodos

Listas prioridad

Zbuffe
Warmok

m Se considera que la complejidad viene dada por el numero de
poligonos



lluminacion local

Un modelo de iluminacion completo contempla dos
procedencias como causas de la intensidad luminosa
observada en un punto:

Fuentes de luz - Objetos
La iluminacion local utiliza modelos empiricos de
lluminacion.
Modelo de iluminacion 1=K

IRZIaR kaOdR-I_fatt IpR[kd OdR(N 'L)+ksOsR(V'R)n]

Combinacion de los modelos de iluminacion
ambiental, difusa y especular



Sombreado

Sombreado plano

© Manuel Vifias Limonchi

Se muestrea el valor de
la ecuacion de
Iluminacion una vez para
cada poligono y se
mantiene el valor en
todo el poligono para
reconstruir su sombra.

l\\
Fuente de luz y //
observador estan en el

h\l

Infinito.




Sombreado

Sombreado Gouraud

© Manuel Vifias Limonchi

Interpola los valores de
lluminacion de los
vertices de los poligonos
de la superficie que se
aproxima.

Precisa conocer la
normal a cada vertice de
la malla poligonal.




Sombreado

Sombreado de Phong

& Manuel Vinas Limonchi

m Realiza una interpolacion
lineal de las normales a
la superficie del
poligono.

= Aumenta la calidad de
sombreado de la imagen
suavizando las aristas de
los poligonos.




lluminacion global

Ray-Tracing

El méetodo de trazado de
rayos emite un rayo P
desde una posicion Ty
determinada de pixel de
manera que éste,
ademas de localizar las
Intersecciones de la
superficie para modelar
los objetos y determinar
las superficies visibles de
la escena, recopila
Informacion sobre la
contribucion de la
Intensidad luminosa de
los objetos.




lluminacion global

Radiosidad

Considera todos los
objetos como fuentes
potenciales de luz

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

Un cambio en la
geometria, posicion de
los objetos o de textura
obliga a recalcular todo.




Mas realismo

Propiedad de los
materiales

Detalle de superficies
= Poligonos de detalle
= Mapas de textura
= Bump-mapping

Modelado de superficies
curvas

Sombras proyectadas

Transparencia y reflexion



Mas realismo

= Modelos de camara
mejorados: depth of
field, lente de pez o
motion blur.

= Modelos de objetos
avanzados: fractales,
metodos gramaticales
0 sistemas de
particulas.



GPU

= El aumento de la capacidad de
procesamiento de las unidades de
proceso grafico (gpu) ha permitido
aumentar la complejidad de las imagenes
a representar.

m El elemento principal ahora es el shader.

m Vertex shader
m Pixel shader



vold VertexShader (

floatd pesition, // In model space
float3x3 modelToTangent, // Local tangent, normal and binormal

float4 eye, // In model space
fleat4 light, // In model space
uniform fleoatdx4d modelToProjection,

out fleoatd positionProj,
inout fleat? texCoord,
out fleoat3 viewVector,
out fleat3 lightVector

floatd PixelShader |
float2 texCoord, float3 viewVector, float3 lightVector,

uniform sampler2D colorMap,

uniform sampler2D normalMap,
uniform sampler3D distMap




s HDR

= Anti-aliasing
= Multi-sampling




m Filtro de texturas

GPU

Point Bilinear
Sampling Filtering

@ Pixel Co-ordinates

[ ] Texel

Anisotropic
Filtering
(2x trilinear)

Trilinear
Filtering

[z] Sampled Texel




GPU

= Mapa de
desplazamiento

= Mejora del procesado
del Z-buffer
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