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전역적 렌더링

국지적 렌더링

- 다른 물체의 존재 여부와는 상관없이 그 물체에 관해서 Phong’조도 모형 적용

전역적 렌더링

- 다른 물체의 존재여부(기하학적 위치)에 관계하는 조도 모형

- 그림자 생성 가능

- 보다 현실적인 이미지 생성 가능

종류

- 광선추적(Ray-tracing) 기법 : 전반사 표면 적합

- 방사성(Radiosity) 기법 : 난반사 표면 적합
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광선추적법

전방향 광선 추적법

• 광원에서 출발하는 광선들 중 합성 카메라의 렌즈에 들어가서 투영중심을
지나는 것만이 이미지에 기여

• 이미지 형성에 기여하는 광선 << 기여하지 않는 광선

=> 비효율적인 방법

• 해결책 => 역방향 광선 추적법
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광선추적법

(역방향) 광선 추적법

• 투영 중심에서 시작하는 광선 (투사광선 : cast ray) 만을 고려

• 투영 중심에 투영면 설치

• 투영면 중에서 clipping 될 사각형 영역 선택

• 사각형 영역을 원하는 해상도(화소 크기)로 분할

• 예) 800 x 600

• 각각의 분할의 중심을 지나는 투사광선을 쏘아서

• 물체와의 교차점들 중에서 가장 가까운 물체의 표면에서의 조도를 그 분할에 할당

How to calculate ?How to calculate ?



2005-03-10 Computer Graphics 5

광선추적법

(역방향) 광선 추적법

• 제일 가까운 교차점에서 조명을 받는지 아닌지를 점검

• 교차점에서 광원까지 광선(음영 광선 : shadow ray)을 쏘아

• 음영 광선이 다른 물체와 교차를 하면 원래 교차점은 그림자 부분으로 처리

• 만약 광원이 보인다면

• 표준 반사 모형 적용 - 조도 계산

• 완전 반사 방향으로 광선을 투사 : 새로운 역방향 광선 추적법 적용

• 투과되는 방향으로 투과 광선 투사 : 새로운 역방향 광선 추적 적용
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광선추적법
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광선추적법
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순환적 광선추적법
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가시면 광선추적법
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교차점 계산법

3차원 광선의 수식화
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교차점 계산법

기본적인 물체와의 교차

• 3차원 구면과의 교차 방정식
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교차점 계산법

기본적인 물체와의 교차

• 3차원 구면과의 교차 방정식
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교차점 계산법

기본적인 물체와의 교차

• 3차원 평면과의 교차 방정식
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교차점 계산법

기본적인 물체와의 교차

• 3차원 다각형과의 교차 여부

• 3차원 다각형을 포함하는 평면과의 교차 여부 테스트

• 교차점을 게산한 후 2차원으로 투영 - 다각형 내부에의 포함 여부 확인

• 2차원 다각형 내부에 있는지 확인 작업 필요
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교차점 계산법

기본적인 물체와의 교차

• 교차점의 2차원 다각형 내부 존재 여부

• 확인코자 하는 지점에서 임의의 방향으로 사선을 쏘아 다각형 선분들과의
교차점 개수 계산

홀수번 교차 : 내부

짝수번 교차 : 외부
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교차점 계산법

일반 물체와의 교차

• 메쉬 형태의 물체

• 여러 개의 다각형들로 구성

• 각 다각형과의 교차 여부 적용

• 곡면 형태의 물체

• 메쉬 형태로 근사

• 상술한 방법 적용

여러 물체와의 교차

문제점 : 각 물체와의 교차점을 찾기 위해서 일일이 적용하면 많은 계산 시간이 소요

How ?
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광선추적법

효율적인 교차점 계산법

=> 계산 속도 향상 / 일부 영역에서의 계산 회피

• 계산식 단순화 : 변환 적용

• 광선이 z 축에 놓이도록 변환

• 그 변환을 물체들에 적용

• 모든 교차가 x=y=0 에서만 발생

• 경계 볼륨 사용법

• 경계 볼륨 : 물체를 감싸는 기본적인 도형 (예 : 구, 육면체)

• 교차 여부를 먼저 경계 볼륨과 검사

• 경계 볼륨과 교차 발생하면 물체와의 교차 여부 계산
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광선추적법

효율적인 교차점 계산법

• 계층 구조법

• 트리 구조를 이용해 경계 볼륨을 중첩된 계층으로 구조화함

• 계층 구조에서 부모와 교차하지 않는 광선은 자식과는 절대로 교차하지 않음
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광선추적법

계층 구조법
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광선추적법

공간 분할법

• 고려되는 환경에 있는 공간을 분할(spatial partitioning)한다.

• 분할된 경계상자 각각은 자신과 교차하는 물체들의 리스트를 저장.

• 광선과 분할된 경계상자와의 교차 여부 확인

• 만일, 교차한다면 그 상자와 겹치는 물체들에 대해서 교차 여부 계산
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광선추적법

문제점 : Aliasing

Original shape Output image
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광선추적법

문제점 : Aliasing

Another problem
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광선추적법

문제점 : Aliasing
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광선추적법

해결책 : Super-sampling
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광선추적법

해결책 : Super-sampling
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방사성 기법

방사성 기법

• Phong 조도 모형 – 난반사항에서 단순한 주변 조명 사용

• 실세계와는 거리가 있음

녹색 적색 백색 적색

• 가정 : 표면은 완전 난반사체, 빛 에너지 보존

• 방사(radiosity) : 표면에서 에너지가 방출되는 비율

• 방사 = 자체 방출 + 반사

• 참고사항 : 관찰자 독립

• 장점 : 면적을 가진 광원도 모델링 가능



2005-03-10 Computer Graphics 27

방사성 기법

방사성 기법

• 고려되는 환경에 모든 물체에 대해서 사각형 패치로 분할
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방사성 기법
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방사성 기법
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방사성 기법
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방사성 기법
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방사성 기법
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방사성 기법
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방사성 기법
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방사성 기법


