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Figure 1. The ray-tracing process.
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Mundo

e define um referencial de coordenadas
* define uma orientacao
 podemos definir um background ou

e uma luz ambiente



Camera

parametros extrinsecos

up
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Camera

parametros intrinsecos




Camera

parametros intrinsecos

plano da imagem
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Objetos
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malha de triangulos fx,v,2) =x*+y*+7°—1<0
funcoes implicitas
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Fontes de Luz
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Physically Based Rendering, 3ed



Area Light W\ p
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Physically Based Rendering, 3ed



Environment Mapping

/2

Physically Based Rendering, 3ed



Participacao do Meio

Physically Based Rendering, 3ed




Camera Virtual

definindo o referencial

Usaremos os seguintes parametros:

1. e :posicao
2. [ :ponto a ser visto
3. up : direcao “para cima” provisoria

Temos
up = normalize(up) Z 4
w = normalize(e — [)
U= up X w 4 y
vV=wXu



Camera Virtual

plano da imagem




Camera Virtual

plano da imagem

Queremos definir o filme.

Temos os seguintes parametros:

1. fouv : abertura horizontal
2. resolucao da imagem
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Camera Virtual

plano da imagem

mudando d para d’temos a mesma

Imagem
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Camera Virtual

plano da imagem Temos:

1. Imagemé H X W
2. d =1

Calculamos :
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Camera Virtual

( SU SV)
27 2




Calculando raios

U v=p, —€
() =etv-i
=
.................. A

Em coordenadas do mundo

x,v,2),=u-u+v-v—1-w

8%\
Nl



Interseccao de raio e objetos




Objetos

Precisamos saber encontrar 71 para p no objeto

Se o modelo é implicito, entao

VF(p)
| VF(p)]

n =

Por convencao 7 deve apontar para fora




Primeira versao do render




Interacao entre materiais e luz

modelos de iluminacao locais
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Interacao entre materiais e luz

modelos de iluminacao locais

a),,=2<a)l,n>—a)l




Lel de Lambert

A luminosidade refletida na

direcao w, decai com o0 cosseno

do angulo entre a direcao da luz

e a normal da superficie

Wo




Reflexao difusa




Reflexao difusa

L(p, C()O) — del y COS(H) — del < ﬁ, a)l >




Distribuicao Difusa

Diffuse lobe
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Exemplo de render




Reflexao especular




Reflexao especular




Reflexao especular




Reflexao especular




Reflexao especular

L(p,w,) = kL, - cos’(a)cos(0) = kL, < w,,w;, > < w,n >

onde ¢ >0




Decaimento especular

Specular lobe
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Exemplo de render
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Modelo: Amb. + Difuso + Especular

n n
Lp,w,) = kaLa+deLi <w,n > +kSZLj< W,, w; >° < @, 1 >
i=1 j=1

n
=k L + ZLi(kd+kS <w,w>°)<w,n>
=1

d+e=128
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Exemplo de render




Sombra
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Area Light




Area Light







Reflexao e Transmissao de Luz

e = 4096
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Reflexao




Transmissao

ar (7, > 0)

vidro(, > 0)

n <1



Transmissao

ar (7, > 0)

vidro(, > 0)

n <1



Transmissao

. Lp,w,) = k.L(p,w,) + kL(p,w,)

W

meio 1 (17, > 0)

meio 2 (17, > 0)

on

Reflections and Refractions in Ray Tracing, Bram de Greve 2006









Whitted ray tracing
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An Improved lllumination Model for Shaded Display, Turner Whitted 1980



ing

Whitted ray trac

An Improved lllumination Model for Shaded Display,

ay

TOrner Whitted 1980
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An Improved lllumination Model for Shaded Display, Tlrner Whitted 1980






Profundidade de campo

plano da imagem
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Profundidade de campo

pinhole “ideal” pinhole com abertura > 0



Profundidade de campo
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Profundidade de campo



Profundidade de campo



Profundidade de campo
plano focal



Profundidade de campo
plano focal



Profundidade de campo
plano focal



Profundidade de campo
plano focal

1



P '
rofundidade de cam
po

plano focal

) “‘
.

EEm “‘ .

ExprRrRRRFREEEE “““““““““‘

lllllllllllllllllll\“‘, “' goe llllllll

““ IR
-I““‘“ "
““‘ ““‘
.s®’

---'



Profundi
undidade de ca
mpo
plano focal

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll



Profundidade de campo

plano focal




Profundidade de campo

escolha f (fixo para a camera) e r o raio da lente

p, = (u,v,1) ponto no sensor (amostra)
pr=(f*u,f*v,f) ponto projetado no plano focal
e, = (u,,v,,0) ponto amostrado na lente (u” + v < r?)

toma r(f) = p + tv onde
v =Ip,lw — ledw

p = lely

repita para varias amostras



