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À minha famı́lia por ter me oferecido a base necessária que me per-
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Resumo

Fonseca, Francisco M. A.; Feijó, Bruno; Dreux, Marcelo. Tex-

turas com Relevo utilizando Iluminação por Pixel e Pro-

cessamento Paralelo. Rio de Janeiro, 2004. 110p. Dissertação de
Mestrado — Departamento de Informática, Pontif́ıcia Universidade
Católica do Rio de Janeiro.

A principal motivação para realização deste trabalho é verificar a viabilidade

de uso da técnica de mapeamento de textura com relevo em aplicações que

exijam interação em tempo real como, por exemplo, jogos eletrônicos.

Esta dissertação apresenta uma extensão ao mapeamento de textura com

relevo que suporta a representação de efeitos dependentes do ponto de

vista e da direção de iluminação, que antes não eram posśıveis de serem

representados. Além disso, propõe uma forma de paralelizar tal mapeamento

entre CPU e GPU (Graphic Processor Unit), utilizando-se para isto da

tecnologia de Hyper-Threading.

Nesta nova abordagem, cada amostra pertencente a uma textura com relevo

é aumentada para incluir três valores escalares representando o vetor normal

à superf́ıcie reproduzida pela textura. Desta forma, o cálculo de iluminação

pode ser efetuado por pixel.

A paralelização do processo de mapeamento de textura com relevo

demonstra-se favorável uma vez que são obtidos ganhos de até 37% em

relação ao tempo de processamento da abordagem convencional.

Palavras–chave

Computação Gráfica, Renderização Baseada em Imagem, Texturas

com Relevo, Pipeline Programável, Processamento Paralelo.
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Abstract

Fonseca, Francisco M. A.; Feijó, Bruno; Dreux, Marcelo. Relief

Textures using Per Pixel Lighting and Parallel Processing.
Rio de Janeiro, 2004. 110p. MSc. Dissertation — Departamento de
Informática, Pontif́ıcia Universidade Católica do Rio de Janeiro.

The main motivation for this work is to verify the feasibility of using relief

texture mapping in high-demand real-time applications, such as computer

games.

This dissertation presents an extension to relief texture mapping that sup-

ports the representation of effects that depend of viewpoint and illumination

direction, which could not be represented with previous techniques. More-

over, it proposes a way to parallelize relief texture mapping between CPU

and GPU, using Hyper-Threading technology.

In this new approach, each element that belongs to a relief texture is

augmented to include three scalar values representing the normal vector

of the reproduced surface. So, the illumination can be calculated per pixel.

In the proposed approach, the parallelization of the relief texture mapping

represents an acceleration of up to 37% when compared to conventional

techniques.

Keywords

Computer Graphics, Image-Based Rendering, Relief Textures, Pro-

grammable Pipeline, Parallel Processing.
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5.5 Discussão . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 94

6 Conclusão 100

6.1 Trabalhos Futuros . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 102

7 Bibliografia 105

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0220939/CA



Lista de Figuras

1.1 Dados e processos da Computação Gráfica. . . . . . . . . . . . 15
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2.1 Modelo de câmera de projeção perspectiva. . . . . . . . . . . . 27
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paralela e multi-threaded para um observador estático. . . . . . 91
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