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Resumo

Martins, Rodrigo P.; Feijo, Bruno. Renderizagao em tempo real
utilizando mapas de iluminagao em alta precisao. Rio de
Janeiro, 2006. 99p. Dissertacao de Mestrado — Departamento de
Informatica, Pontificia Universidade Catoélica do Rio de Janeiro.

Em 1997, o trabalho seminal de Paul Debevec e Jitendra Malik sobre a
geragdo de imagens HDR (High Dynamic Range), a partir de cameras
comuns LDR (Low Dynamic Range), facilitou enormemente a geracao
de sondas de luz (light probes). Consequentemente, isto provocou uma
explosao de trabalhos sobre renderizacao de objetos com imagens de luz do
mundo real, que é conhecida como Iluminagao Baseada em Imagem (Image-
Based Lighting). A presente dissertacao objetiva estudar esta nova area,
procurando se situar na questdo da composigao (compositing) em tempo
real de objetos sintéticos em imagens reais. Esta dissertacao propoe um
pipeline de renderizagao em tempo real para jogos 3D, no caso simples de
cenas estaticas, adaptando a técnica nao em tempo real apresentada por
Paul Debevec em 1998. Nao ha trabalhos escritos na literatura sobre esta
adaptacao, embora haja alguma referéncia a desenvolvimentos realizados
por fabricantes de placas graficas nesta direcao. Esta dissertacao também
apresenta um experimento com objetos difusos. Além do mais, o autor da

idéias na direcao da solucao de problemas de sombra para objetos difusos.

Palavras—chave
Imagens HDR, Processamento de imagens, Renderizagao em tempo

real, [luminacao global.
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Abstract

Martins, Rodrigo P.; Feij6, Bruno. Real time rendering using
high dynamic range illumination maps. Rio de Janeiro, 2006.
99p. MSc. Dissertation — Departamento de Informaética, Pontificia
Universidade Catoélica do Rio de Janeiro.

In 1997, the seminal work by Paul Debevec and Jitendra Malik on the
generation of HDR (High Dynamic Range) images, from ordinary LDR
(Low Dynamic Range) cameras, facilitated the generation of light probes
enormously. In consequence, this caused a boom of works on the rendering
of objects with images of light from the real world, which is known as Image-
Based Lighting. The present dissertation aims to study this new area, trying
to situate itself in the question of real-time compositing of synthetic objects
in real images. This dissertation proposes a real-time rendering pipeline for
3D games, in the simple case of static scenes, adapting the non-real-time
technique presented by Paul Debevec in 1998. There is no written work
about this adaptation in the literature, although exists some reference to
developments done by graphics card manufacturers in this direction. Also
this dissertation presents an experiment with diffuse objects. Moreover,
the author gives ideas towards the solution of shadow problems for diffuse

objects.

Keywords
HDR Images,Image processing, real time rendering, global

illumination.
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