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ILUMINACION

Podemos definir la iluminacion global como la suma de

luz directa e indirecta. k. &
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La luz directa representa el primer re %6 2 del | ayo de luz
reflejado sobre una superficie. Es la principal responsable
: 2

de las sombras en una escena.
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efectos como:

Ambient occlusion
Irradiacion (color bleeding
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Generalmente la luz preca nos mlta a representar

escenas estaticas y nc m( r”ir m V|I|dad de algunos
objetos. Por contra su pintado suele ser mas rapido.

El calculo de luz en tiempo real (en cada fo ograma)

permite objetos moviles aunque requiere un

hardware superior al pre srecalculo.
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Es una técnica de iluminacion indirecta que simula la

atenuacion de la luz basandose en la dis _aa*nua de otros
objetos en la escena. Algunos p untos nc reciben toda la
luz emitida porque son )
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fapse ado pm otros .. etos




lluminacién fotorealista en tiempo real

AMBIENT OCCLUSION




2414 lluminacion fotorealista en tiempo real
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Screen Space Ambient 0cclusio@= (SSAO)

" Consiste en aprovechar la informacion de la GPU para

%;'

calcular eI factor de oscuridad en coordenadas de
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panta la podremos | ( FH ff("(mm (« radlauon recibida
de los objetos cercanos, simplemente afiadiendo

ormacion de color a ni wa(m(rf"*}







~ FpsiGRU) 14710
BN Fos(CPL 490
Free memary 482908 of 2096268
Time [00:07:03)
~ Date [15/06/2008]
| camPos(13345,9.189,24 485)
d”m- - <F1» Show frustum 2d
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[Hl+] Sun intensity 400
[DI[A] Sun phi 05
[%4115] Sun theta -1.4
[Z]=] Exposure 1.6
[CI0v] Ravleigh 00071300
[BIIN] Mis™ 0000040
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Un rayo de luz puede wwww :fescomponerse
al atravesar el medio que lo rodea: Fmosfera
= 4

|
particulas de polva meqag étc.
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DISPERSION DE LA ATMOSFERA
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* Habiendo superado la simulacion de luz directa, a dia d
iluminacion indirecta de forma optima.
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#Para simular la iluminacion global es necesario atacar cada efe
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