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1. Contexto
Em computação gráfica, existe uma vertente de estudos que busca constantemente aprimorar as técnicas de renderização de forma a reproduzir com máxima fidelidade cenas realistas. Esta vertente é conhecida como renderização foto-realística, e envolve vários elementos do processo de renderização normal, como texturização, animação ou iluminação. Tais estudos possuem aplicações diretas em jogos e soluções de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA).

Para contextualizar, em RA um dos grandes desafios é exibir informações virtuais integradas em cenas reais de forma que sejam indistinguíveis dos objetos reais contidos na cena. Desta forma, o usuário poderia interagir de forma mais natural com a interface. Uma maneira de alcançar este objetivo é renderizar as informações virtuais explorando as técnicas de foto-realismo, respeitando as condições de iluminação do mundo real [1].
Inúmeros efeitos de iluminação podem ser exemplificados. No mundo real, quando um objeto é observado diretamente contra uma fonte de luz, acontece um fenômeno no qual a luz parece ultrapassar os limites da borda do objeto, ofuscando o observador. A nomenclatura Bloom foi utilizada para descrever este efeito, que ocorre porque, ao entrar no olho humano, o raio luminoso se espalha, atingindo a retina em vários pontos [2]. Esses pontos, que normalmente seriam estimulados pelo objeto, acabam sendo estimulados pelo raio luminoso, provocando o efeito Bloom.
Utilizando uma imagem em High Dynamic Range (HDR) para gerar fontes de luz, a informação de quão forte é o raio luminoso que atinge o objeto é gerada com maior precisão. Assim, a imagem refletida pode produzir o mesmo efeito de ofuscamento da fonte de luz original. Para este efeito particular utiliza-se  a nomenclatura de Dazzling Reflection.
O problema de mapear imagens sintetizadas por algoritmos físicos em uma faixa de valores de visualização limitados é normalmente chamado de Tone Mapping [3]. Algoritmos mais recentes procuram analisar a luminância localmente, de forma a ser bem próximo  do fenômeno natural que ocorre no olho humano, produzindo cenas realistas. Isso também pode ser chamado de Exposure Control, processo semelhante ao que ocorre no olho humano em variações de luminosidade.
Glare é um fenômeno onde fontes de luz ou reflexões intensas causam um espalhamento dos raios luminosos, principalmente nos olhos humanos. É percebido como um conjunto de arestas radiais em torno da fonte luminosa [4]. A comunidade cientifica já tem conhecimento que o efeito de Glare é causado pela difração e espalhamento em obstáculos perto do olho. Os raios luminosos são difratados primeiramente pelos cílios e algumas vezes pela borda das pálpebras [5].
2. Objetivos
A proposta de trabalho de graduação apresentada neste documento tem como objetivo a revisão bibliográfica do estado da arte sobre efeitos de iluminação realísticos, seguida da implementação de um simulador interativo. O foco do estudo serão os efeitos de iluminação através de imagens HDR, onde a informação de fontes luminosas é muito mais precisa.
A implementação do simulador deverá ser feita utilizando as novas tecnologias empregadas nas placas gráficas. Uma das tecnologias empregadas será a linguagem de shader Cg [6] da NVIDIA. Os efeitos de Bloom, Dazzling Reflection, Exposure Control e Glare deverão ser implementados, com o objetivo de validar o trabalho a ser desenvolvido. O simulador deverá possibilitar que o usuário navegue pela cena utilizando os efeitos acima descritos.
3. Cronograma
O Quadro 1 exibe o cronograma enumerando as semanas em que cada atividade será realizada durante o processo de desenvolvimento do trabalho de graduação. As atividades de documentação serão realizadas durante todo o semestre. Assim, pretende-se evitar que ao final do semestre fique acumulado um trabalho excessivo de documentação.
Quadro 1. Cronograma

	Mês
	Setembro
	Outubro
	Novembro
	Dezembro
	Janeiro

	Semana
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
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	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
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