Лекция 11                                   24.11.99

Записана Малугиным Артемом гр. 321

Тема: Синтез фотореалистичных изображений (продолжение).

В общем виде задача, рассмотренная ранее не решается, поэтому необходимо искать другие способы решения.

При решении интегрального уравнения сцена дискретизируется (делится на некоторое число конечных кусков). 

Если среда разбивается на n кусков, то энергия излучаемая этим куском будет выражаться:  
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Bi – энергия в единицу времени на единицу площади

Fji – форм-фактор (или видовой фактор, угловой фактор или фактор конфигурации),  это доля энергии, унесенной с куска j и попавшей на кусок i.

Очевидно  AiFij=AjFji
Можно переписать в виде  системы уравнений:
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[image: image12.wmf]
Если использовать схему RGB, то получится три таких системы для  каждого цвета в отдельности. Конечно коэффициенты формы зависят от длины волны, но этим в нашем случае можно пренебречь.
Необходимо также учесть, что Fii=0, так как свет, отраженный от плоского или выпуклого объекта, к нему обратно не возвращается. Он может вернуться обратно только если поверхность отражения является вогнутой, но такие объекты мы также не рассматриваем.


[image: image13.wmf]Возникает вопрос как же решать такую систему. Так как матрица не может быть вырожденной, то ее можно обратить и искать решение. Но такой метод решения удовлетворяет нас только в случае небольшого количества элементов в сцене, а если их много (n=10000) то так решить уже не удастся.


[image: image14.wmf]В этом случае можно использовать итерационные методы решения:
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 EMBED Equation.3  [image: image16.wmf]b
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, где К – матрица размерности nxn.


[image: image17.wmf]При каждой итерации получается решение, которое с каждой новой итерацией приближается к идеальному решению  x.


[image: image18.wmf]Введем погрешность:  e(g) = x-x(g),


[image: image19.wmf] где x(g) – вектор решений, полученных при итерации


[image: image20.wmf] Введем невязку: r(g) = b-Kx(g)=K e(g)

Рассмотрим итерации по Якоби:

for  i=0  to n 


xi=0

endfor

while не сошлось (not converged)


r(g) = b-Kx(g)


for  i=0  to n 
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где Кii- элемент матрицы К стоящий на месте (i,i)


endfor 

endwhile

Светимость каждого элемента увеличивается на долю нераспределенной энергии.

Рассмотрим итерации по Гауссу-Зейделю:

for  i=0  to n 


xi=0

endfor

while не сошлось (not converged)


for  i=0  to n 
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где Кii- элемент матрицы К стоящий на месте (i,i)


endfor 

endwhile
здесь вычисление предыдущего 
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 используется при последующих вычислениях.

Рассмотрим итерации по Саутвеллу(Southwell):

for  i=0  to n 


xi=0; ri=bi

endfor

while не сошлось (not converged)


 select i so that ri=max 
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xi = xi +Fi /Kii



t=ri

for  k=0  to n 


rk= rk-t(Kji/Kii)   

endfor

endwhile
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При вершине e освещенность вычисляется следующим образом: 
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При вершине b:
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При вершине а: 
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где Bi – значение энергии излучаемой для соответствующего i элемент

а  сетки разбиения.

Все предыдущие вычисления инвариантны относительно точки зрения, так как ее координаты до сих пор не затрагивались.


Дискретизация среды (сцены)




Вычислить форм-фактор




Решении системы уравнений




Стандартная экранизация

Необходимо учитывать, что:

· для изменения вида (viewpoint) достаточно внести изменения в последнюю стадию обработки (такая схема хороша для обработки анимации)

· для изменения свойств материалов необходимо внести изменения для 
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в системе уравнений

· для изменения геометрии сцены необходимо начинать всю работу сначала.

изменение сцены





изменение материалов





изменение  вида
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