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● Iluminación local.

Iluminación Local
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● Iluminación global.

Iluminación Global
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Iluminación Global
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Iluminación Global
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● Radiosity:
– Desarrollado en 1984 por Cindy  Goral, Kenneth Torrance, 

Donald Greenberg y Bennett Battaile.
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● Conceptos:
– Elemento.
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● Conceptos:
– Parche.
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● Conceptos:
– Factor de forma.
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● Conceptos:
– Semicubo (o semiesfera).
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● Ecuación de Radiosity:

● bj = Intensidad de la luz que parte del parche j.
● ej = Coeficiente de emisión del parche j.
● pj = Coeficiente de reflectancia del parche j.
● Fij = Factor de forma entre los parches j e i.
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● Algoritmo clásico:

       Función Radiosity

                 CargarEscena();
                 SubdividirEscena();

                 CalcularFactoresDeForma();
                 ArmarSistemaDeEcuaciones();
                 ResolverSistemaDeEcuaciones();

         FinFunción Radiosity;
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● Cálculo de los factores de forma:
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● Sistema de ecuaciones lineales:
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● Resultados:

Algoritmo clásico
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● Refinamiento progresivo.

Aceleración por CPU

Michael Cohen
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● Algoritmo:
función RefinamientoProgresivo

CalcularTerminoAmbiental();
InicializarDisparoEnEmisión();
mientras (no convergencia) hacer

SeleccionarEmisorActual();
ProyectarSemiCubo();
por cada (elemento) hacer

CalcularIncrementoRadiosidad();
SumarRadiosidadPonderada();

fin por cada
DeterminarCambioAmbiental();
InterpolarColorVértices();
Dibujar();

fin mientras
fin función RefinamientoProgresivo
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● Resultados:
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● Subdivisión Adaptativa (Enfoque Jerárquico)

Aceleración por CPU

Pat Hanrahan
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● Algoritmo:
función Refinar (p, q, Feps, Aeps)

Fpq = estimarFactorForma(p,q);

Fqp = estimarFactorForma(q,p);

si ( Fpq < Feps y Fqp < Feps)

Enlazar(p,q);
sino

si ( Fpq >Fqp)
si( Subdividir( q, Aeps) )

Refinar (p, q->ne, Feps, Aeps);
Refinar (p, q->nw, Feps, Aeps);
Refinar (p, q->se, Feps, Aeps);
Refinar (p, q->sw, Feps, Aeps);

sino Enlazar(p,q); finsi
sino

si( Subdividir( p, Aeps) )
Refinar (q, p->ne, Feps, Aeps);
Refinar (q, p->nw, Feps, Aeps);
Refinar (q, p->se, Feps, Aeps);
Refinar (q, p->sw, Feps, Aeps);

sino Enalazar(p,q); finsi
finsi

finsi

finfunción Refinar
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Aceleración por CPU

● Subdivisión adaptativa:
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file:///C:/Documents%20and%20Settings/Ren%C3%A9/Escritorio/Exposicion%20FINAL/Radiosity%20super%20monstruo.blend




● Instant Radiosity

Aceleración por GPU

Alexander Keller
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Aceleración por GPU

● Puntos de luz virtuales
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● Algoritmo:

InstantRadiosity()
GenerarPartículas();
UbicarLucesPuntuales();
IntensidadLucesPuntuales();
DesplegarIluminaciónDirecta();
DesplegarIluminaciónIndirecta();

FinInstantRadiosity();
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Aceleración por GPU
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file:///C:/Documents%20and%20Settings/Ren%C3%A9/Escritorio/Exposicion%20FINAL/instant.bat


● Sistema de ecuaciones en el Fragment Shader.

Aceleración por GPU

● RGB
● Luminance
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● Resultados:
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● Mapas de índices.
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● Semicubos modificados
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● Resultados:
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● Radiosity Normal Mapping (VALVE)

Formas de simular Radiosity
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● Resultados:
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Formas de simular Radiosity
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file:///C:/Documents%20and%20Settings/Ren%C3%A9/Escritorio/Exposicion%20FINAL/self-shadow-radiosity-normal-map.exe




Demostraciones
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file:///C:/Documents%20and%20Settings/Ren%C3%A9/Escritorio/Exposicion%20FINAL/bugs.bat


Demostraciones
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file:///C:/Documents%20and%20Settings/Ren%C3%A9/Escritorio/Exposicion%20FINAL/EnlightenSDK-August2010.avi


● Conclusiones:
– Radiosity es una técnica de iluminación 

global que produce muy buenos resultados 
y es de fácil implementación 
(relativamente). 

– La naturaleza del algoritmo de Radiosity, 
tanto su formulación clásica como el 
refinamiento progresivo pueden acelerarse 
aprovechando la arquitectura paralela del 
GPU.

– Radiosity en tiempo real es posible.
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