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1. Introducao

Em computagdo gréfica, inimeros métodos vém sendo
criados para aumentar o realismo das imagens sintetizadas.
Tais métodos sao inspirados principalmente em fendmenos
fisicos. Um fendmeno bastante estudado € a intera¢do ocor-
rida entre a luz e os objetos, porém, tal interacdo é geral-
mente simplificada devido a limitagdes computacionais.
Uma simplificagdo comumente realizada é a de desconsid-
erar a interacdo ocorrida entre a luz e as particulas suspensas
no ar. Esta interagdo ocorre tanto durante o deslocamento da
luz do ponto luminoso para os objetos, quanto no desloca-
mento dos objetos para o ponto de vista (ap0ds a reflexdo da
luz pelos objetos). Devido a esta simplificacdo, efeitos co-
mumente observados no mundo real (como o que ocorre
em espetdculos onde holofotes sdo direcionados sobre gelo
seco ou quando os fardis de um automovel sdo ligados em
um dia com neblina) ndo podem ser reproduzidos. Ou seja,
a interacdo da luz com o meio (neblina, gelo seco, poeira,
fumaga, etc.) deve ser considerada para sintetizar imagens
mais coerentes com a realidade.

O objetivo deste trabalho € estudar a interagdo entre a luz
e as particulas suspensas no ar com o intuito de implemen-
tar um simulador. O resultado final da imlementacdo deve
ser uma aplicacdo interativa na qual o usudrio possa nave-
gar pela cena e observar a simulag¢do do fendmeno. A Figura
1 mostra o resultado esperado com a implementag@o do sim-
ulador.

2. Revisao Bibliografica

Uma grande quantidade de pesquisadores ja realizaram
trabalhos sobre efeitos atmosféricos. Basicamente, tais
efeitos sdo obtidos integrando-se a luz que € espalhada pelas
particulas suspensas no ar ao longo do raio de visdao. Den-
tre os pesquisadores, [3] propds um método baseado no
tracado de raios para encontrar os pontos de intersecio en-
tre os volumes de luz e o raio de visdo. Tal método obtém
bons resultados, entretanto, demanda muito tempo de pro-

Figura 1. Resultado esperado [2].

cessamento. [1] propds um método aplicivel a GPUs que
faz uso de técnicas de renderizagdo volumétrica para in-
tegrar a luz espalhada. A utilizagdo de GPUs fez a
simulac@o rodar rdpido o suficiente para ser interativa, en-
tretanto, o método ndo faz uso das recentes tecnolo-
gias de shaders programdveis. Por fim, [4] e [2] pro-
puseram métodos que fazem uso de shaders programaveis
para integrar a luz espalhada, e de geometria para rep-
resentar o volume de luz. Os dois tdltimos métodos sdo
mais apropriados para aplicacdes interativas, visto que uti-
lizam melhor o potencial das novas tecnologias oferecidas
pelas GPUs.

3. Cronograma

O cronograma proposto para o desenvolvimento do pro-
jeto consiste primeiramente de uma revisdo bibliogréfica.
Em seguida, o método mais apropriado serd escolhido e es-
tudado a fundo. Por fim, o artigo serd confeccionado em
paralelo com a implementacdo do simulador.
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4. Metodologia

Primeiramente, uma pesquisa bibliografica mais pro-
funda serd realizada, de modo a tentar contemplar o
maximo de trabalhos jd produzidos relativos ao tema. Em
seguida, os trabalhos coletados serdo estudados e avali-
ados. Dado que um entendimento superficial tenha sido
obtido, o préximo passo serd escolher o trabalho que
mais se adeque ao requisito do simulador de ser intera-
tivo. Com o método escolhido, a idéia é aprofundar os con-
hecimentos detalhando os passos necessdrios para sua
implementagdo. A medida que os estudos forem sendo
aprofundados, o simulador serd implementado progressi-
vamente. Uma vez que a implementacdo tenha iniciado
e esteja progredindo, a confeccdo do artigo serd inici-
ada e desenvolvida em paralelo com a implementagdo.
A implemtacdo do simulador provavelmente serd a fase
mais complicada, dado que em paralelo serdo realiza-
dos estudos relativos as tecnologias (OpenGL e Cg)
necessarias.
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