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Plan

® |ntroduction - Problematique.




Approches possibles

® Approche traditionnelle.
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Rendu

® Pipeline de rendu «classiquey :

® Transformation de modelisation /
visualisation / projection.
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Rendu

® Pipeline de rendu «classiquey :

® Transformation de modelisation /
visualisation / projection.
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Approches «classiquey

® Reconstruire geometrie et éclairage sous
une forme «connuey.

® Facettes.




Geometrie

® Carte de profondeurs suffisante !

® Maillage ?




Exemple

A volumetric approach for building complex models from range images,
B. Curless ans M. Levoy

® Reconstruction a
partir de cartes de
profondeurs :

Range surface

® Creation et mise a
jour d’'un champs de

Sensor

. . Distance
distances volumique. o
. Z‘_’«TO'CTOSSng New zero-crossing
® Extraction de l'iso- (isosurface)

surface 0.

® «Marching cubesy
pour obtenir un
maillage de cette
iso-surface.




Exemple

® Modele statistique :

® Representation
statistique de la
visibilite d’un
- ensemble de



Champs de luminance

® Cartes
d’environnement :

® Eclairement
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Envmap =>VPLs




Champs de luminance

® Ensemble de sources ponctuelles :

® Generalement tres volumineux.




Lightcuts

Light Tree

Clusters

} Individual
Lights

Three Lightcuts




® Une fois les donnees
converties, rendu
classique.

® Géometrie complexe.




Approches possibles

® Approche traditionnelle.

- @ Construire une image .
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Image-based rendering

e Construire une image a
partir d'autres images.

® |dée : pour méIanFer deux
images, autant utiliser
directement des images.

® «Image based
rendering.

® Outil de base : géometrie
epipolaire.

\ Image Plane

® Necessite des images
2.5D calibrees.




Image-based rendering

® Que faire avec des images 2.5D calibrees !

® Simplifier la gé¢ométrie.




Simplifier la geometrie

® Remplacer le rendu d’un
objet par un ensemble
d’images.

® |mposteurs («billboardy).
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Exemple T @varc
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® Geometrie
support tres
simple.

- @ Plan, cube...
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Exemple

® Fonctionnement :

implémentable
sur GPU.

® Ray-casting
local sur
textures de
hauteurs.
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Synthetiser un nouveau
PV

® Rendu uniquement a base de re-projections
d’images.

® |dee principale : une image calibree 2.5D est
un échantillonnage de la fonction




Quicktime VR




Plenoptic modeling
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Photo-popup

® Approche purement basee image.

® |dee : extraction d’'une topologie basique de
la scene.

® Sols / surfaces verticales / ciel.
® 2.5D calibrée non necessaire.
® Une seule photographie.
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Photo-popup

® Principe:

® Segmentations de régions
uniformes.

® Classement / Labellisation

7
aa e »1‘3;.” .-?Lq.g ,-'.'_-'-_



Synthetiser un nouvel
eclairage

® |mage : échantillonage de la fonction
plénoptique.
® résultat de l'interaction lumiere-matiere.

~ ® |dée :exploiter cette information?




Synthetiser un nouvel
eclairage

® |dee de base:
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Obtenir un nouvel
eclairage ?

® Plusieurs methodes :

® Brutal : trouver les images les plus
proches de I'eclairage recherche et
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Plus simple

® Deduire I'eclairage
d’'un objet complexe
de I'eclairage d’'un
objet simple.

® Contrainte :les ‘
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Approches possibles

® Approche traditionnelle.
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Pour la RA realiste ?

® Approche traditionnelle : naturel.

® Mais aussi long qu’un rendu traditionnel...




Pour la RA realiste ?

® Pour les elements virtuels a inserer :
® Relief textures ! Imposteurs !

® Pour I'environnement :

Iy -5v )
P TUNY N -




Pour la RA realiste ?

® Reécents travaux de Derek Hoiem :
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® Extraction d’'un modele simple de scene. |




Pour la RA realiste ?

® Reéecents travaux de Derek Hoiem :
-~ Bounding geometry |

[ | Extruded surface : :
— with height

L. - 2 -
Auto-refine 3D scene Compose scene & render Final composite



