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http://www.pauldebevec.com/RNL/
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Image Based Lighting

Eng2@ Informatica

e Processo de iluminar cenas e / ou objectos com imagens (mapas) de luz do
mundo real

e Permite:
— Sintetizar imagens com uma aparéncia realista;
— Integrar objectos virtuais em cenas reais
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1. Mapa HDR omni-direccional da iluminacao
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2. Mapear ailuminacao numa representacao do ambiente
ty
I
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3. Posicionamento da cena no ambiente
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4. Transporte de luz
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1. Sintetizado usando um renderer (exemplo: cAmara virtual esférica)

2. Sequéncia de fotos de uma esfera reflectora especular
1. Cada foto da sequéncia capturada com uma exposicao diferente
2. Aesferareflecte os 4 Pl estéreo-radianos (e ndo apenas 2 Pl !)
3. Ver probes em LuminanceHDR

3. Utilizacao de camaras HDR e fish eye lenses

4. Galerias de light probes
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http://www.pauldebevec.com/Probes/

Mestrado Integrado | Mapear a iluminagao numa
Eng? Informética | representacao do ambiente

e Existem diversos mapeamentos

Grace Cathedral Light Probe
@1999 Paul Debervec

hitp:/ Fwww.debevec ong/Prabes

Grace Cathedral Light Probe
©1999 Paul Debevec

http://www.debevec.org/Probes
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e Distribuir os shadow rays pela esfera (semi-esfera ???) definida pelo
environment map
— Uniforme, cosine weighted, importance based....

e Os raios primarios e secundarios gue nao intersectam qualguer geometria
devem ter a sua contribuicao lida do environment map

— No caso dos raios primarios isto corresponde a visualizacao directa do mapa
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e A fonte de luz subentende um grande angulo sélido (4*PI ou 2*PI)
— Quanto maior for a frequéncia espacial do mapa, maior o ruido
— Existem técnicas avancadas de amostragem para melhorar a amostragem

Grace Cathedral Light Probe
1999 Paul Debevec
hiLp:/ Mwww.debevec, ong/Probes |
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Light SampleRes InfinitelLight sample(const Vec2f& s)
{

Light_SampleRes res; Vec2f map_coord; Vec3fa radiance;

// uniform sample the sphere to get the direction
const float phi = float(two_pi) * s.x;
const float cosTheta = 1.f - 2.f * s.y;
const float sinTheta = sqrt(1.0f - cosTheta*cosTheta);
res.dir = cartesian(phi, sinTheta, cosTheta);
map_coord = dir2map_coord(res.dir);
radiance = map_lookup(self, map coord);

res.dist = inf;
res.pdf = self->spherePdf;
res.weight = radiance / res.pdf;

return res;

}

Visualizacao e Iluminacao II

15



Mestrado Integrado Im plementagéio

Eng2@ Informatica

static Vec2f dir2map_coord(Vec3fa dir) {
Vec2f res;
float d, r;

d = sgrtf(dir.x*dir.x + dir.y*dir.y);

if (fabsf(d) < 1.e-4f) { r = 0.f; }
else { r = 0.159154943f * acosf(dir.z); }

res.X

.5f + dir.x * r;

res.y 5f + dir.y * r;

return res;
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static Vec3fa map_lookup(const InfinitelLight* self, Vec2f map_coord) {
int x, y, ndx;
float *pix_addr;

x = (int)(map_coord.x * self->hdr_map.width);

y = (int)(map_coord.y * self->hdr map.height); // Radiance maps are -Y
ndx = (y * self->hdr_map.width + x ) * 3;

pix_addr = (float *)&self->hdr map.cols[ndx];

return Vec3fa(*pix_addr, *(pix_addr + 1), *(pix_addr + 2));
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