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Modelos de iluminaModelos de iluminaçção globaisão globais

Ao contrario dos modelos locais que consideram a 
superfície a luz e o observador, os globais consideram 
todos os objetos da cena, precisam ter toda a base de 
dados dos objetos

Principais: Raytracing e radiosidade

Não produzem os mesmo efeitos nem são adequados pra 
as mesmas coisas!

Lentos para real time!



RaytracingRaytracing

Bom para:
reflexões, 

transparências, 
objetos fáceis de 
calcular interseções
(superfícies,
planas, esférica, 

E cilíndricas)



Ray Ray tracingtracing

é uma técnica para gerar uma imagem, seguindo o caminho da luz 
através de pixels em um plano de imagem e simulando os efeitos de 
seus encontros com objetos. 

é capaz de produzir um elevado realismo visual, geralmente maior do 
que o dos métodos de processamento locais típicos, mas em um maior 
custo computacional. 

Isso faz com ray tracing mais adequado para aplicações em que a 
imagem pode ser renderizada lentamente, como em imagens de 
cinema e televisão,  efeitos visuais, e pouco adequada para aplicações 
em tempo real, como jogos, onde a velocidade é fundamental. 

é capaz de simular uma variedade de efeitos ópticos, como os fenômenos 
de dispersão, reflexão e refracção.





Algoritmo clAlgoritmo cláássicossico
Para cada pixel da tela:Para cada pixel da tela:



Espelhos:Espelhos:



Ray Ray tracingtracing simplificado ou aproximado simplificado ou aproximado 

ouou
Ray casting lança raios a partir do observador 

de forma a perceber a distância dos objetos 
que compõem a cena. 

Os raios são emitidos a partir do observador, 
(no sentido inverso do que acontece na 
natureza), para reduzir recursos 
computacionais (pois  a maior parte dos raios 
de luz que partem da fonte não chegam ao 
observador). 



Ray Ray castingcasting

Supõe-se um raio do olho do observador 
passando por cada ponto da tela a ser 
desenhada. O ponto da tela receberá a cor do 
objeto que for atingido na cena pelo raio.

O calculo das interseções é o ponto chave do 
algoritmo.



Ray Ray castingcasting

permite remover as superfícies escondidas 
utilizando as informações obtidas a partir das 
primeiras intersecções encontradas pelos 
raios lançados a partir do observador. 



Ray Ray tracingtracing (rastreamento)(rastreamento)

Método recursivo, onde recorre ao lançamento de 
raios secundários a partir das interseções dos raios 
primários com os objetos. 

Ray casting é apropriado para a renderização de jogos 
3D em tempo-real. 

Durante a viagem do raio pode acontecer: absorção, 
reflexão ou refração. A superfície pode refletir toda 
ou apenas uma parte do raio numa ou mais direção. 
A soma das componentes absorvidas, refletidas e 
refratadas tem que ser igual ao inicial.



CCáálculo de interselculo de interseçções:ões:



RadiosidadeRadiosidade

considera a solução da integral de rendering (equilíbrio da radiância
em um ponto ou a conservação da energia) para modelar a 
iluminação.

O nível de realismo da modelagem é muito maior.

Considera a função bidirecional
de distribuição da reflectancia-

bidirectional reflectance

distribution function (BRDF).

Os anteriores todos consideram 
Que os 3 vetores estão no mesmo plano

(reflexão ideal)



RadiosidadeRadiosidade éé::
- uma aplicação do método de elementos finitos para resolver a 

equação de renderização para cenas com superfícies que refletem 
a luz de forma difusa. 

-um algoritmo de iluminação global: a iluminação não vem apenas 
a partir das fontes de luz, mas todas as superfícies de cena 
interagindo uns com os outros. 

-independente do ponto de vista, o que aumenta o volume dos 
cálculos envolvidos, mas torna-os úteis para todos os pontos de 
vista.

- inicialmente uma aplicação desenvolvidos na área de transferência 
de calor, posteriormente adaptada para a aplicação de 
computação gráfica (1984 na Universidade de Cornell).



Color bleedingColor bleeding
Em rendering , color bleeding é a ocorrência de 

colorização de um objeto ou superfície pela cor refletida 
de superfícies próximas.

Ocorre principalmente quando se usa Radiosity para a cena 
3D.



RadiosidadeRadiosidade: : 

discretizadiscretiza o ambiente o ambiente 

em um malhaem um malha

Os limites daOs limites da

malha devem coincidir malha devem coincidir 

com os limites das com os limites das 

zonas de diferenzonas de diferençça de a de 

iluminailuminaççãoão



BalanBalançço ou equilo ou equilííbriobrio

de energia radiantede energia radiante



RadiosidadeRadiosidade: : 



RadiosidadeRadiosidade





Refinamentos progressivosRefinamentos progressivos

Alterando o numero de elementos da malha:



Sombreamento anisotrSombreamento anisotróópicopico

Isotrópico x  ortotrópico 



Photon mappingPhoton mapping

Algoritmo de iluminação global em 2 passadas (two-
pass) que considera modelos de radiância para 
maior realismo na simulação da refração e reflexão 
da luz em superfícies transparentes

É capaz de simular a refração da luz em meios 
transparentes tal como o vidro ou a água, inter 
reflexões difusas entre objetos iluminados, a 
dispersão da luz sob a superfícies de materiais 
translúcidos, e efeitos causados por partículas, tal 
como o fumaça ou a água de vapor.



HHáá muito mais do que isso!muito mais do que isso!

Vimos aqui apenas sobre um realismo fotográfico das imagens, 
mas há diversas outras formas e esse assunto esta sempre em 
constante evolução. Assim depois desta leve introdução 
continue na área! Você já tem a bagagem teórica que precisa 
para agora descobrir o resto sozinho!

Toon Shading

Stylistic rendering
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