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® Rendu generalise.
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Continuum Reel-Virtuel

® | e rendu classique est un sous ensemble du

rendu generalise. Rendu

Acquisition classique

Rendu generalise

d Réalité Virtualité ... :
Reel - , , - Virtuel
augmentée augmentée : ;



Rendu generalise

® 3 taches :Co- MR o e
localisation, co-visibilité, N eSS
co-éeclairement.

® |a plupart du temps :
réalisme pas essentiel.

® Guidage, assistance...

Buy this shirt from

Banana Republic
$65 - Next Day Shipping

® Co-éclairement : pas
indispensable.

Sponsored by

Blockbuster Entertainment [Find Nearest Store)
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Rendu generalise

® Realisme :
important dans T
certaines !
applications.

® Apporte des
informations via p

d.es indices oy e
visuels.
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Approches possibles

® Approche traditionnelle

® Approches non-classiques

® Pour la realite augmentee !

LIRIS
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Rendu

® Pipeline de rendu «classiquey :

® Transformation de modeélisation /
visualisation / projection.

® (Calcul eclairement.
® Assemblage des primitives.
® Rasterization.

® Calcul de la couleur des pixels («shading).

LIRIS
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Approches «classique»

® Reconstruire geometrie et éclairage sous
une forme «connuey.

® Modele de geometrie (facettes).
® Modele de transfert d’energie.
® Radiosite, rayons, sources ponctuelles.
® Cas «complexe» mais pas intraitable.
® Des algorithmes «classiquesy» existent.

® Comment les adapter a la problematique ?

LIRIS



Exemple

«A montage method : the overlaying of the computer generated images onto a background
photograph», Nakamae et al.

® |[nsertion de batiments virtuels.

® Cas simple : source unique, pas d’ombre.

Université Claude Bernard ’\Jp
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Approche «classiquey
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LIRIS

Exemple

Common illumination between real and computer generated scenes, Fournier et al.

® Ajout d’'une source c

® Modelisation manuel

13

e lumiere virtuelle

e de I'environnement
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Exemple

Image-based rendering of diffuse, specular and glossy surfaces from a single image, Boivin et.al

® Pour des matieres non diffuses :
Determination iterative.

= =\
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Approches «classiquey

® Autre algorithme classique : trace de chemin.

- L~
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Approches «classiquey

® Avec des donneées acquises : differenciation

Chemins reels purs Chemins virtuels purs
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Approches «classiquey

® Avec des donneées acquises : differenciation

Chemins mixtes
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Approches «classiquey

® Modification de I'environnement

, Chemins reels purs interceptes
LIRiS Université Claude Bernard ,
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Approches «classique»

® Transport de la lumiere : rayons.
® Position des sources ?
® Renseigne manuellement. Pas pratique.

® Determination automatique depuis la
capture : carte d’environnement.

LIRIS



LIRIS

Image-based lighting

Stockage de la carte

d’environnement —
sous la forme d’un o e i

cube englobant.

a) Acquisition du light probe

Cubemap = carte de
sources de lumieres

d I Sta nte S [ b) Construction du modéle d'iIIur;n;tion
Si sources locales : v -
modelisation ¥

manuelle.

scene

c) Rendu a objets synthétique Résultat du ré-éclairage

Rendering Synthetic Objects Into Real Scenes : Bridging Traditional and Image -Based Graphlcs Wlth Global
lllumination and High Dynamic Range Photography, Paul Debevec. "  Bomeriny ™"
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Image-based lighting

® Probleme : carte d’environnement =
beaucoup de sources.

® Pour reduire :
® Echantillonnage performant.
® Pre-convolution par un mateériau connu.
® |nstant radiosity.

LIRIS

21



Approche classique

e — P " * { '_.,u.,..'\-\\ S :K’ -
* cW ? ° ‘W b

® |nstant Radiosity : ensemble de sources
LIRiS ponctuelles «virtuellesy.
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Approche «classiquey

Placement d'une caméra virtuelle sur la source

Source Caméra source

Caméra 2 %

® Pour les
ombres ?

Génération d'une image de profondeurs depms la source

® Technique ‘ I

usuelle :
pA<dA:A esté’n I'orn,bre Shadow Map
((S h ad OW pB = dB : B est éclairé

. Comparaison de la | distance a la source des points visibles depuis
mappl ng». la caméra avec \f la distance stockée dans la shadow map
Caméra SOS;ICE

Université Claude Bernard | (V) Lyon 1
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Génération de23mage de la scéne avec les ombres



Exemple

Differential Instant Radiosity for Mixed Reality, Knecht et al.

® Eclairement local capture avec une envmap.

L!R;S ‘ TranSfOrmation en VPLS. Université Claude Bernar d Qﬁp:ltyonl
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Approche «classiquey

® Eclairage sans carte d’environnement !

® Ce qui est capte par la camera:
echantillonnage de la lumiere.

® => Reconstitution de I’environnement
photometrique a partir de ce qui est vu.

e Difficile sans faire d’hypotheses assez
restrictives.

LIRIS
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Approches possibles

® Approche traditionnelle.

® Construire une image a partir d’autres
Images.

® Pour la realite augmentee !

LIRIS

26



Image-based rendering

® Que faire avec des images 2.5D calibrées ?
® Simplifier la geometrie.
® Synthetiser un nouveau point de vue.

® Synthetiser un nouvel eclairage.

LIRIS
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Simplifier la geometrie

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

® |mposteurs («billboardy).

® Ajouts de details
geometriques sur la surface.

® Autres !

LIRIS
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Exemple ¥ (‘

e Geometrie

sup
sim

o P

Dort tres
dle.

an, cube...

® Geometrie
stockee dans
plusieurs images
de plusieurs

types

LIRIS

29

—‘__

“ /\C‘




Exemple

® Fonctionnement :

implémentable
sur GPU.

® Ray-casting
local sur
textures de
hauteurs.

LIRIS
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Synthetiser un nouveau
PV

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

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

® |mage panoramique cylindrique.

® A partir de ces donnees : synthese d’un
point de vue quelconque de la scene.

LIRIS
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Quicktime VR

32
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Plenoptic modeling

L [} R ] S Université Claude Bernard Jp Lyon 1
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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 calibree non necessaire.
LIRiS ® Une seule photographie. i s e gl
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Photo-popup

® Principe:

® Segmentations de regions
uniformes.

® (Classement / Labellisation
des regions.

® Extraction d'un modele
3D basique.

LIRIS
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Synthetiser un nouvel
eclairage
® |mage : echantillonage de la fonction
pléenoptique.
® résultat de l'interaction lumiere-matiere.

® |dee : exploiter cette information !

® Pour determiner les caracteristiques des
objets et des sources.

® Pour changer 'éclairage / les matieres.

LIRIS

36



etiser un nouvel

Synth
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Obtenir un nouvel
eclairage ?

® Plusieurs methodes :

® Brutal : trouver les images les plus
proches de I'eclairage recherche et
interpoler.

® Plus fin : exploiter la redondance des
informations en encodant le résultat sur
une base d’harmoniques sphériques.

LIRIS
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Plus simple

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

® Contrainte :les
deux objets

doivent avoir la
meme BRDF,

L . R ' S Université Claude Bernard (Vs Lyon 1
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Approches possibles

® Approche traditionnelle.

® Construire une image a partir d’autres
Images.

® Pour Ia realite augmenteée !

LIRIS
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Pour la RA realiste ?

® Approche traditionnelle : naturel.

® Mais aussi long qu’un rendu traditionnel...
® Approche basée image !

® Quelle méthode ?

® Comment constituer la base d’'images ?

LIRIS
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Pour la RA realiste ?

® Pour les elements virtuels a inserer :
® Relief textures ! Imposteurs ?
® Pour I'’environnement :
® Photo Popup ? Plenoptic modeling ?
® Re-éclairer les élements virtuels ?

® |mage-based lighting ? Lit-sphere shading ?

LIRIS

42



Pour la RA realiste ?

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

® Extraction assistee des sources de
lumieres.

e Composition.

LIRIS
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Pour la RA realiste ?

® Reécents travaux de Derek Hoiem :

Bounding geometry [ I Area ligh

Extruded surface
W ith height

Input image “Annotate geometry

=

l . r . . ) x ‘ |
y 3 ‘ g A A
: ] — “ ', » " : o '
< J< . 1\ -
'

Auto-refine 3D scene

Compose scene & render Final composite

l_ ' Ri S Université Claude Bernard ((Us)))
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Pour la RA realiste ?

Understanding and Improving the Realism of Image Composites, Xue et al.

® Approche purement image :
® 2 images :un fond, un sujet.

® But :inserer le sujet dans le fond
sans provoquer de «choc»
visuel.

® Methode statistique :
modifications colorimétriques et
ajustement de contraste.
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