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Contexto

Produzir imagens realistas utilizando um computador é atualmente um lugar comum. Como resultado disso diretores podem criar mundos imaginários convincentes  assim como designers podem virtualmente prototipar, visualizar e avaliar potenciais produtos e espaços. Embora até pouco tempo atrás fosse fácil para qualquer um distinguir imagens geradas por computador de fotografias, hoje até especialistas são facilmente enganados. É difícil separar o real do virtual em um filme ou revista hoje em dia.

Entretanto, criar algoritmos e construir sistemas para produzir tais imagens é um trabalho desafiante. Envolve fundamentalmente a compreensão de física – como a luz interage com materiais num ambiente – e psicofísica – como nós percebemos os raios de luz entrando em nossos olhos. Artistas e cientistas através de gerações tem estudado as causas da aparência e dos sinais visuais resultantes: movimento, forma, oclusão, perspectiva, iluminação, reflexão, textura e cor. Todos esses geradores de aparência podem agora ser modelados em um computador. Nós podemos agora modelar e simular os processos que formam padrões e texturas, a física da luz refletindo de uma superfície ou se espalhando por um meio (como pela fumaça, por exemplo) e a propagação da luz enquanto ela viaja a partir de fontes de luz, através da cena, até a câmera.

Os dois algoritmos considerados como marcos em sintetização de imagens foram ray tracing e radiosidade. Ray tracing envolve primeiro o lançamento de raios da câmera, através de um pixel, para a cena, gerando recursivamente raios refletidos e refratados. Ray tracing estocástico ou distribuído foi inventado para lidar com efeitos motion blur 1, profundidade da visão 2 e reflexões a partir de superfícies polidas. Path tracing extendeu o algoritmo para lidar com reflexões mútuas entre objetos. Radiosidade possui uma abordagem diferente: ele assume que o mundo consiste de pedaços de superfícies difusas 3 e então resolve a equação de matriz para a quantidade de luz chegando em cada pedaço.

O tempo mostrou que o ray tracing é a abordagem mais geral e robusta. Para aplicar métodos de elementos finitos em sintetização de imagens requer que sejam feitas suposições simplistas. Por exemplo, assume-se que superfícies são difusas e planas. Generalizar a formulação de elemento finito para superfícies não-difusas e com geometrias complexas provou ser prática e teoricamente muito difícil. A aplicação de força bruta do ray tracing para a sintetização de imagens levou a um algoritmo muito lento. Como resultado um número insuficiente de raios são traçados e as imagens resultantes possuem geralmente bastante ruído.

Mas outro marco ocorreu recentemente: um método sutil e eficiente – Photon Mapping – foi inventado por Henrik Wann Jensen para acelerar o ray tracing. A idéia era quebrar o ray tracing em dois passos: O primeiro lança photons na cena a partir das fontes de luz e o segundo coleta os photons para produzir a imagem. Apesar dessa idéia ter sido proposta e tentada por outros, para se obter bons resultados isso deve ser implementado com bastante atenção. Henrik Wann Jensen mostrou como fazer isso da maneira correta.

Com photon mapping toda uma nova classe de efeitos pode ser adicionada ao repertório das imagens geradas por computador. Isso inclui distorções no foco da luz causadas por vidros ou a distorção da luz projetada no fundo de uma piscina. Também o “vazamento” da “luz colorida” de uma parede vermelha num piso branco, dando à parte do piso próxima à essa parede um tom avermelhado, iluminação indireta, materiais semi-translúcidos (como mármore e pele humana) e a transmissão de luz através de meios como nuvens e fumaça.

Texto traduzido e adaptado do original escrito por Pat Hanranhan [JENSEN].
Objetivo

Criar uma implementação do Photon Mapping e, com o conhecimento obtido, tentar apontar novas otimizações ao algoritmo e, se possível, também implementá-las.
Cronograma

A seguir, um cronograma com os marcos das atividades chaves desse trabalho.
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	Produção do relatório final
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração da apresentação final
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Glossário

	1) Motion Blur
	Efeito causado pela movimentação rápida de um objeto numa imagem gerada tradicionalmente através da exposição de um filme foto-sensível à luz. Um exemplo é quando se fotografa um jogo de tênis e a bola do jogo aparece borrada na imagem, parecendo uma faixa amarela.



	2) Efeito de profundidade da visão
	Ocorre quando uma câmera, ao focalizar em um objeto a uma determinada distância, gera uma imagem cujos objetos que estão além e antes desse primeiro apareçam borrados, ou seja, desfocados.

	3) Superfície difusa
	É uma superfície rugosa. Essa característica faz com que todo feixe de raios de luz que a atinja tenha seus raios refletidos nas mais diversas direções, ou seja, os raios que atingem uma superfície difusa são “difundidos” no ambiente ao redor dela.

Uma folha de papel é um exemplo de uma superfície difusa. Na realidade a grande maioria das superfícies encontradas na natureza é absolutamente difusa. Um espelho é um exemplo de uma superfície não-difusa.
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