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Intro: grafics 3D

vectorial raster
hibrids

superficies,CSG, mostreig d'una propietat en
fronteres... un espai 3D
| (ex. voxels)
\
Interior interior

homogeni heterogeni




Intro: lI-luminacid

» Optica geométrica

— Transport de la llum
* Rendering Equation

emissio :
% .

scattering ‘_‘
o o O
* algorisme Ray Tracing, Projectiu, etc...

om absorcio
— necessitem les propietats optiques

| medi participatiu |




e indirecta e directa

 extracci6 geometria * tracat raigs a traves

~ interseccio raigs voxels

» propietats optiques  * Propietats optiques
homogeénies heterogenies




Intro: exemples
VR Visible Human

DVR Engine

Weather simulation

.
& " - -
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Etapes de visualitzacio

pre-proceés (matematics, fisics, eng.telecom, IA...)
A
1. Adquisicio dades: captacio, reconstr., interpolacio

2. Segmentacio: filtratge i assignacio d'etiquetes
3. Classificacio: assignaci6 de propietats optiques
4. ll-luminacio: aplic. llum sobre les propietats optiques

5. Composicio: obtencid dels colors finals de la imatge
\/

dins l'algorisme de visualitzacio




Etapa: Adquisici6

Captacio
- Mon real — Reconstruccio

9 -CT l

- MR
Interpolacio

Simulacio l
- dinamica
de fluids -

(elem. finits,
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Etapa: Segmentacié

Filtratge

1 Superficie -> IVR

Etiquetatge @ — Model

Volum -> DVR




Etapa: Classificacio

assignacio de propietats optiques

1.10
0.86
0.62
Opad.38
0.14

L
-0.09 o
0.0 25.551.0 76.5102.0 153.0 204.0 2bh.0

Density [0-255)

valor

gradient _ RGB«
hessia

1.10
0.86
0.62
Opad.38
0.14

-0.09
0.0 25.551.0 76.5102.0 153.0 204.0 2hh.0

Density [0-255]




R bk SSik
Etapa: llIluminacié

BRDF = Bidirectional reflectance distribution function

Volume Rendering Integral (albedo=reflex. energ. d'una superf.)

[ (x,r)= LCA S)uls <_fowmt)cis
(r.r)=]y Calslyls)e ™

intensitat de llum reflectida o coeficients atenuacio des de
longitud A al punt  emesa a cada d'extincio de la llum  la particula fins a
% en direccié r particula per cada particula 'observador
\

mi
o e ssio

scatterlng o

cm absorcio
medi participatiu L
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Etapa: Composicio

* Alpha blenging c,=c;+c,a,(1-a,)
_ front-to-back 77 %=t (1o

- baCk-tO-front\cfch(l o, )+e,o0 )

9
o (1—o, )+,

« MIP (maxim) r= & /)
* Average
* |so-superficies

 Combinacions
hibrides




Pla de Visid

Pixel
1
1
I

per cada pixel

Pla de Visio

Projeccid

|
[
|
Pixel L
1
|
1
v
per cada voxel

Volum

Algorismes

Ray casting

per cada pla

Splatting

Rayos de vigion Shear (desplazar) y escalar

i Sl Sl Sl
| | Proyectar
Tajadas del * :
volumen |
AR Warp (torcer)
Plano de Plano de
la imagen Centro de la imagen Centro de
proyeccion proyeccion
Shear warp
3D Textur

Betrachter

3D textures




S S S S  SSES.|[.-
Problematiques

. volem: * Space-leaping

— - accés directe als
voxels d'interes

 Focus+Context

- Tquantitat de dades
- temps interactius

— Interficies més
intuitives — recursos en funcio

. . de la importancia
— major expressivitat

de la informacié }
*major segmentacio de les dades
*tecniques d'indexacio
*tecniques de visualitzacio hibrides
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Proposta

» presentacio SIACG'06
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Punts oberts

* esqueletitzacio / reconstruccio
 estructura d'index “multi-resolucio”
* COMpPOSICIO

* coherencia
temporal




