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Introducao

« Apenas usado em renderizacoes offline.

* Poucos explorado para aplicacoes em tempo real,

* Nova énfase em ray tracing em jogos;




Objetivos

Desenvolver uma ferramenta para a visualizacao do ray
tracing, com explicacOes das técnicas utilizadas.




Objetivos Especificos

 Permitir o usuario alterar variaveis de ambiente;

* Criar trés salas com diferentes técnicas em cada;

« Explicar cada etapa que o usuario passa,;




Fundamentacao Teorica — Ray Tracing

 Reflexao Perfeita;
 Reflexao Difusa;

» Refracao;
e Sombras.
AN
I Bi Br R
(incidente) J (retletido)




Fundamentacao Tedrica — Path Tracing

* Forma unica de renderizacao;
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Fundamentacao Tedrica — Denoiser

* Integral ao ray tracing;

* Limpa a imagem gerada,

* Diversos tipos.




Trabalhos Correlatos

VISEDU-CG 4.0: visualizador de material educacional

Hurinagbe




Trabalhos Correlatos

POV-Ray

& rov i ' t

File Edit Search Test Editor Insert Render Jptions Too Nindov Help
State: Idle
D& o »? @ W E 9 D Zp Frame: N/A
New Open Close Queue Hide Ini  Sel-Run  Run Tray
[512x384, No AA] vl i || P POV-Win P Scene P POV Site

Messages Changes.t Revisiontd biscuitpov woodbox.pov

global_settings { assumed_gamma 1.2 } —
~
#include "colors.inc
#include "textures.inc
#include “"shapes.inc
f #include "metals.inc
#include "glass.inc G —_— [
PIRCTude oG e ® 15,95 [0.029,0.248] O X
camera {
location <-5, 10, -15>
angle 45 direction <0, 0, 1.7
right x*image_width/image_| he\gh!
look_at <0,0,0>
}
uncomment the area 1ights only 1f you've got lots of time.
" #declare Dist=80.0;
light_source {< -50, 2 -50> color white
fade_distance ms: fadc _power 2
area_light <-40, 0, -40>, <40, 0, 40>, 3, 3
adaptive 1
jitter
%ight_zource {< 50, 10, -4> color Gray30
fade_distance Dist fade_power 2
area_light <-20, 0, -20», <20, O, 20>, 3, 3
adaptive 1
jitter
~Lght_¢,ourc¢ {« 0, 100, 0> color Gray30
fade_distance Dist fade_power 2
area_light <-30, 0, -30>, <30, O, 30>, 3, 3
adaptive 1
jitter
}
sky_sphere {
pigment {
gradient y
color_map {
[0, 1 color Grays0 color Grayso]
}
R ; ¥
J< >

Output -> ‘D:\Novo PC\Bibliotecas\Documentos Offlines\scenes\advanced\woodbox.png’ 3 3 196608 PPS  0d 00h 00m O1s
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Trabalhos Correlatos

Mental Vision

—_ MVisio module 4: Bezier surfaces
vandom vesel hde norm/ines

Shde

Bézier Surfaces (Bézier, 1972) }
Surface calculated from a grill of M*N control points |
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Requisitos

Requisitos Funcionais:

POSSUIr uma cena com um quarto branco, com dois cubos dentro e um holofote
como fonte de luz apontando para um dos cubos;

POSSUIr uma cena com um chao branco e uma parede branca ao fundo, um objeto
cubico e outro objeto esférico, um holofote apontando para a esfera e uma luz
dispersa logo acima dos objetos;

POSSUir uma cena com dois quartos ligados por uma porta, com uma fonte de luz
dispersa num dos quartos, com dois objetos esféricos no quarto com a luz, e um
objeto cubico no quarto sem a luz;

permitir o usuario alterar a textura e a cor dos objetos;
permitir o usuario ligar e desligar o ray tracing;

possuir duas telas de visualizacdo, uma com a visao da camera e outra em terceira
pessoa mostrando a cena como um todo;

criar tracos na visualizacdo em terceira pessoa mostrando o caminho dos raios de
luz,




Requisitos

* Requisitos Nao Funcionais:

— criar trés tipos de texturas, reflexiva, opaca e
transparente;

— possuir um menu que direcione para cada uma
das cenas;

— adicionar caixas de texto com explicacoes sobre
COMmo 0 ray tracing esta sendo utilizado na cena;

— permitir escolher trés cores, vermelho, verde e
azul,;

— utilizar aceleracao de GPU quando disponivel.




Especificacao

@—(ven

Enu

Sair do programa>—a ©

MNao
Mao
Sala Sim Carregar LIsuario
Sombras? sala explora as Woltar ao irm
) Sombras etapas menu?
Mao
Mao
Sala sim _| Carregar Usuario Voltar ao Sim

sala explora as

. menu?
Técnicas etapas

Técnicas?

Sim Carregar Usuario Voltar ao
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PathTracing etapas
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PathTracing?
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Especificacao

TransparencyRoom

-85 hoolean

- metalic ; hoolean

- lowRefraction : hoolean

- i boolean

- graphy : boolean

- countSteps - boolean

- metalicos . GameObject

- difusos ; GameOhject

- lowSphere : GameOhject
- highSphere : GameQhject
- introduction : GameOhject

MainMenuAction

PathTracingRoom

+ loadMenu : void
+|oadShadowScene() : void
+loadTranspScened : void
+ loadPathScene() : void
+close) : void

/|

T

ShadowRoom

+ elickOk] - vaoid
+toggleSSR0 : void
+toggleGI() : void
+togaleMetalic() : void
+togaleSpherel : void
+togoleGraphy( : void

+ next( : void

+ previous( : void
+goToMainCamerad : void
+ changeCamera() : void

- tShadow : boolean

- lampBig : boolean

- denoise : hoolean

- graphy : boolean

- countSteps ; boolean

- LampSmall : GameQhject
- LampBig : GameOhject

- extralnfo : GameOhbject

- introduction : GameOhject

- graphy ; boolean

- hpadrao : boolean
- bdirect : boolean

- hindirect2 : boolean
- hindirect3 : hoolean
- bh&12 - boolean

- bh1024 : hoolean

- bh2048 : hoolean

- bhh4086 : hoolean

- hl3 : boolean

- bhounces : boolean
- hdayMight : boolean
- hAllLights : boalean
- introduction : GameOhject

+ next() ;- void

+ previous() ; void

+ goToMainCameral : void
+ changeCameral) : void

+ clickQk() : void
+togaleRTShadow() : vaid
+toggleDenoise() : void
+togaleGraphy() : void
+togagleLampSize() : void

+ clickQk] : void
+1oggleGraphyi) : void

+ setAllFalse : void

+ getAllFogsd : void
+toggleDayMight( : vaid
+togaoleAllLights() : void
+ plus() : void

+ minus ; void

+ changeBounces() : void
+ goToMainCameral : void
+ changeCamera() : void
+togglePadrao() : void

+ next() : void

+ previous() : void

=
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Especificacao
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Implementacao

* Assets
— MS Sports Car;
— Snaps Prototype | Asian Residencies;
— Snaps Prototype | Construction Site;
— Snaps Art HD | Construction Site;
— Asset Swap Tool.




Implementacao

¥ .- Screen Space Reflection

Al Homne

~| Enable '
- Ray Tracing w

| |
o l ' n It Minimum Smoothness #
) &

Smoothness Fade Start

. + Reflect Sky v
" ~ Layer Mask Everything -
» Projeto HDPR; e .
Clamp Value & 1
~ Mode Quality -
«  Sample Count & ]

e 4 cenas;
* 4 scripts;

Bounce Count L 1

VisEdu Light == a

¥ . Recursive Rendering

Al Hone

< Enable "
Layer Mask Everythin
Sombras il i o m
+  Ray Length & 10
Técnicas ¥ - Sub Surface Scattering
Al None
- Ray Tracing v
PathTracing 2o e 1

Fachar



Implementacao

Clique nos botdes no canto Menu

direito para ver informagdes

i Os raios sao criados a partir da camera para cada pixel e sao
Ponto de VISao direcionados em frente até atingir algo. Ao atingir um objeto, sdo
A criados outros raios secundarios, que sao refletidos em direcao
da camera. as fontes de luz para verificar se o objeto esta iluminado.

Legenda:

Verde claro: s&o os raios de luz primarios;

Verde escuro: s&o os raios de luz refletidos;
: . Controlar Camera

Vermelho: s&o a tragetoria que o raio seguiria se néo fosse bloqueado. Controla a camera obine &

Muda para a camera anterior

A sombra € formada por varios pontinhos, Muda para a préxima cAmera
cada um deles € um lugar onde o raio de

luz ndo chegou. Com o 'denoiser" desligado,
conseguimos ver o Ray Tracing em acao.

Mostrar gréaficos de performance

Habilita e desabilita o 'denoiser’ Denoiser: Desligado
PUCTERREIER LG ER G CR Rl Tamanho Luz: Peq

Habilita e desabilita sombras com Ray Tracing Sombra RT: Ligada




Resultados e Discussoes

 Testes realizados
— Sala Sombras;
— Sala Técnicas;
— Sala PathTracing;

* Correcoes efetuadas
— Controle da camera,
— Graficos de performance;
— Refracao;




Conclusoes e Sugestoes

» E possivel utilizar ray tracing com Unity;

 Performance insatisfatoria;

* Introduz o ray tracing a estudantes;




Conclusoes e Sugestoes

 Alterar e adicionar objetos nas cenas;

* Permitir uso em computadores com menor
processamento;

» Explicacoes mais complexas;
* Adicionar as explicacoes aos objetos;




Demonstracao




