PLANO DE ENSINO

DISCIPLINA: Rendering Avangado

CODIGO: CMP249

PRE-REQUISITO: CMP143 — Computagéo Grafica
CARGA HORARIA: 60 horas

CREDITOS: 04

CURSO: Pés-graduagao em Computagao
RESPONSAVEL: Manuel Menezes de Oliveira Neto

OBJETIVOS: Familiarizar os estudantes com conceitos e técnicas avangadas de
rendering, provendo experiéncia pratica na programacgao de shaders e na implementacao
de algoritmos de iluminagdo global e de rendering baseado em imagens (image-based
rendering).

SUMULA: Introdugdo a programacdo de Shaders. Diversos tipos de mapeamento de
textura: mapeamento de rugosidade (bump mapping), mapeamento de ambiente
(environment mapping), mapeamento de reflexdo (reflection mapping), mapeamento de
relevo (relief mapping). Algoritmos para geracdo de sombras. Equagcdo de Rendering.
Modelos de iluminagdo. Algoritmos de iluminagdo global. Ray tracing. Radiosidade.
Photon mapping. Pre-computed radiance transfer. Rendering baseado em imagens.
lluminagado baseada em imagens.

METODOLOGIA: Aulas expositivas acompanhadas por trabalhos praticos e laboratérios.
A abordagem utilizada sera fundamentalmente pratica com experimentacdo e
implementacdo das técnicas apresentadas. Apresentacdo de artigos técnicos pelos
participantes e realizacdo de um projeto final individual sobre tema relacionado a topicos
da disciplina.

SISTEMA DE AVALIAGAO: Serzo realizados pelo menos dois trabalhos praticos ao
longo da disciplina, além de duas provas ao longo do semestre e um projeto final. Os
conceitos serdo calculados como a média ponderada entre todo os trabalhos praticos
(25%), laboratorios (5%), prova na metade do semestre (15%), exame final (20%),
participacao (5%) e projeto final (30%).

A conversao de notas para conceitos sera realizada de acordo com a seguinte tabela:

9.0 <= média <= 10 -> conceito A
7.5 <=média < 9.0 ->conceito B
6.0 <=média<7.5 ->conceitoC

média < 6.0 -> conceito D

Observacao: somente serdo calculadas as médias gerais dos alunos que ottiverem um
indice de frequéncia as aulas igual ou superior a 75%. Aos que nao satisfizerem este
requisito, sera atribuido o conceito FF.



CONTEUDO PROGRAMATICO
Part | — Introdugao a Programacao de Shaders e Texturas

1. Introdugao a Programacao de Shaders
1.1. Introdugéo ao Pipeline Programavel
1.2. FXComposer

1.3. Cg

2. Mapeamento de Texturas

2.1. Mapeamento de Textura Perspectivamente Correto
2.2. Bump Mapping

2.3. Environment Mapping

2.4. Reflection Mapping

2.5. Relief Mapping

2.6. Textura Projetiva

2.7. Polinomial Texture Mapping

3. Algoritmos para Geragao de Sombras
3.1. Shadow Maps

3.2. Sombras Projetivas

3.3. Volumes de Sombras

Part Il — lluminagao Global

4. Transporte de Luz

4.1. Conceitos Radiométricos
4.2. BRDF

4.3. Equacéao de Rendering

5. Modelos de Reflexao

5.1. Torrance-Sparrow

5.2. Cook-Torrance

5.3. Ashikhmin-Shirley (Anisotropic Microfacet Model)
5.4. Modelo Difuso de Oren-Nayar

5.5. Lafortune et al.

6. Ray Tracing
6.1. Algoritmo
6.2. PBRT e Técnicas de Aceleracao

7. Método da Radiosidade
7.1. Conceitos

7.2. Fatores de Forma

7.3. Radiosidade Progressiva

8. Photon Mapping

8.1. Introducéo a Integracao de Monte Carlo
8.2. Algoritmo

8.3. Estimaticdo de Radiancia



9. Pre-Computed Radiance Transfer
9.1. Spherical Harmonics Basis
9.2. Sampling and Reconstruction

Part Ill - Rendering Baseado em Imagens

10. Rendering de Imagens Panoramicas e 3D Image Warping
10.1. Panoramas Cilindricos e Esféricos
10.2. Warping de Imagens em 3D (3D Image Warping)

11. Técnicas de lluminagido Baseadas em Imagens
11.1. Construgdo de mapas com altas faixas dindmicas
11.2. Adquirindo iluminagado de ambientes reais

11.3. Renderizando objetos sintéticos em cenas reais
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