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Introduccion Fotorealismo

* Que entendemos por Realismo ?

— Simulacién de la visién humana

— Creacion de ilusion realista: “Parece real”
* Fotorealismo

— Creacién de Imagenes indistinguibles de posibles fotos
reales

— Simulaciéon de una camara optica
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Fotorealismo Non Photorealistic Rendering (NPR)

» Tecnicas no realistas utilizadas para comunicar
mejor resultados
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Aplicaciones

Problema
» Comunicaciones

— Peliculas (Toy Story, Shrek ...) » Simular el comportamiento del ojo humano
— Video — Proceso psicoldgico de percepcion

« Juegos interactivos » Simular el proceso de creacion de la imagen

« CADs — Proceso fisico de iluminacién

— Disefio industrial — Modelo de color

— Evaluacion v ' ) ;
— Arquitectura * Representacion de la simulacion por medio de
Realidad Virtual dispositivos gréficos

— Proceso de representacion

— Proceso de visualizacion

— Inmersién

— Realidad aumentada
Arte

Visualizacion cientifica
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Complejidad del Problema Complejidad segun necesidades
» Percepcion * Requerimientos segun la aplicacion
— Simular la apariencia de objetos

— lteractividad
« Definir representaciones adecuadas en geometria y color « Tiempo real:
« Modelar el comportamiento de vision

— sacrificio de realismo por respuesta inmediata
* lluminacién — aproximacion basica de la imagen
— Simular el transporte de energia luminosa debido a una * Tiempo medio
composicion de objetos en el espacio — progresividad de la solucién de la imagen
— Definir representaciones fisicas de objetos y materiales — Precision
* Visualizacion
— Definir modelos de camara

— Determinar y pintar los objetos visibles

* Procesamiento off-line
— Alto grado de realismo
— Simulacion del fenémeno fisico
— Cuantificaciéon de magnitudes fisicas
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Proceso General de Visualizacion

Proceso de Visualizacion (2)

» Separacion clasica en Informatica Grafica * Problema basico:
— Modelado de objetos

— Dado un modelo y una especificacion de vista determinar las
— Especificacion de una vista superficies visibles
— Rendering

— Pintar la superficie con el color correspondiente (rendering)

Alternativas al modelo clasico:
— Image Based Rendering (IBR)
* No simepre requiere un modelo poligonal de los objetos

View Wind

. (showing pi
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Visibilidad

 Algoritmos clasicos:
— Ray casting
« Trazado de rayos desde la posicién del observador en
direccion a cada pixel de la imagen
« Interceptar y obtener los objetos visibles

— Z-buffer
* Rasterizado de la imagen

 Implementacién en hardware gréafico
— Pintor

« Creacion de listas ordenadas de poligonos

« Pintar los objetos en sentido “de atrés para adelante”. Analogo
a la paleta de un pintor
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