et le virtuel

Melanger le réeel
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Melanger le reel et le virtuel
Survol

Image © TriStar Pictures Merci a A. Efros et P. Debevec!
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Orientation

—clairage

Ombres




Survol : mélanger le réel et le virtuel

Orientation —clairage




Orientation
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Matrice de projection

& S
0 ﬂ Vo
0 0 1

Parametres
INtriNnsSeques

Parametres
extrinseques

p' = Mp

11
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Estimer les parametres de la camera

[ Imagel [1-4] M) X . Qimage | [1-4]  [Hal B3] LY imaoed (1-4] S B3 || [ 1maoet (1-4) |9 EX

12 http://www.vision.caltech.edu/bouguetj/calib_doc/



. N , ),
Estimer les parametres de la camera N

Extrinsic parameters

{o

200\’

100
0
-100\......-.

-200

Switch to world-centered view

13 http://www.vision.caltech.edu/bouguetj/calib_doc/



Estimer les parametres de la camera

Image points (+) and reprojected grid points (o)

50
100
150
200

250

100 200 300 400 500 BOO

14 http://www.vision.caltech.edu/bouguetj/calib_doc/
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Melanger le réeel et le virtuel
Capturer la lumiére
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Optlon . Identifier \es sources lumineuses manuellement
R 7 T

Problemes”?

Tres fastidieux

Que faire si I’iIIumipgation est complexe”?




2 . capturer la lumiere!



@o ovient le

Directions : panorama sphérique Lumiere : capturer la radiance

Panoramas, etc. Images a haute plage dynamique
Panoramas spheriques | Capturer la radiance -

GIF-4105/7105 Photographie Algorithmique GIF-4105/7105 Photbg'raphie.Algorithmique

Jean-Frangois Lalonde ot et SRS Jean-Francois Lalonde
Image : Jerome Boccond-Gibod, Flickr Merci & A. Efros, R. Szeliski, S. Seitz! ?: & 2 }v'_ AS — = 'Mémt,;iévDeb'e\_?ec‘etA. Efros!,
T — B ———— T — e ———

21



1 : Panoramas spheriques HDR

Par exemple :
https.//blamethemonkey.com/hdr-photography-panorama-tutorial

=
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https://blamethemonkey.com/hdr-photography-panorama-tutorial

1 : Panoramas spheriques HDR

Par exemple :
https://blamethemonkey.com/hdr-photography-panorama-tutorial
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https://blamethemonkey.com/hdr-photography-panorama-tutorial

Panoscan MK-3

@

2 : Cameras panoramiques (MK-3)

 Avantages :

e J[res haute résolution (10K x 7K+)

e Pas de mosaigue : sphere automatique

e Haute plage dynamique

* Problemes :
e J[res dispendieux!

e [ong a capturer

24



2 : Cameras panoramiques (Ricoh Theta Z1)

 Avantages :
e TJres facile a utiliser

* EXposure bracketing disponible

e Abordable

e Problemes :

e [ong a capturer

25





https://visitmonroeville.com/event/ranas-music-studio-presents-holiday-music-from-around-the-world/christmas-tree-ornaments/

3 : sphere metallique
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3 : sphere metallique
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3 : sphere metallique

1N



3 : sphere metallique
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Not Secure — hdrdb.com

h d rd b CcConm The Laval HDR databases =k VAL

Welcome to hdrdb.com! These databases were developed by
at . Click below for more on each of our HDR databases.
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http://hdrdb.com

Melanger le reel et le virtuel
IIIumlner un objet reflechlssant

Image © TriStar Pictures Merci a A. Efros et P. Debevec!



3 : sphere metallique

1N



3 : sphere metallique

34
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Comment eclairer 'objet?

35
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Objet reflechissant (miroir)

Normale a la
surface

Observateur 114
K%:;7\\ Rayon réfléchi
v r=2n-v)n—v

Objet réfléchissant
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Objet reflechissant (miroir)

Observateur V
v

Objet réfléchissant

Normale a la
surface

nA

~
2

Rayon réflechi

r=2n-v)n—v

Conversion en coordonnées
sphériques

(r, ¢r)

33



Objet reflechissant (miroir)

Conversion en coordonnées
sphériques

(Or, ¢r)

39



Objet reflechissant (miroir)

Tout premier résultat!
(Jim Blinn, 19706)

40





https://www.youtube.com/watch?v=xutvBtrG23A

Approximations

e | a carte contient une vue du monde a partir d’un seul point

e (Cette vue change en fonction de la position sur I'objet!

e [ntroduit distorsions, mais difficile a remarquer

e Minimales pour un petit objet dans un grand environnement

42



Approximations

e [’objet ne se réflechit pas lui-méme




AU cinéma...




Flight of the Navigator (1986), premier film a utiliser cette technologie



Terminator 2 (1991)



Melanger le reel et le virtuel
IIIumlner un objet V|rtuel

Image © TriStar Pictures Merci a A. Efros et P. Debevec!



3 : sphere metallique

1N



3 : sphere metallique

49
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Comment eclairer 'objet?

Que faire si I'objet n’est pas réfléchissant?

50



Une journee dans la vie d’un photon

source de
lumiéere

Absorption

| | surface

51 ldée : D. Hoiem



Une journee dans la vie d’un photon

source de

Réflexion diffuse UmiSro

| ] surface

52 ldée : D. Hoiem



Une journee dans la vie d’un photon

Réflexion spéculaire source de
(miroir) lumiere

normale
A

| ] surface

Image 53 ldée : D. Hoiem


https://www.flickr.com/photos/physicsclassroom/galleries/72157625381599100/

Une journee dans la vie d’un photon

source de
lumiere

Transparence

LA RS TeT VI 2

| ] surface

54

ldée : D. Hoiem


https://www.kobycoinc.com/replacement-windows-roscoe-il/

Une journee dans la vie d’un photon

source de

Réfraction .
lumiere

o ok A

| ] surface

Image 55 ldée : D. Hoiem


https://www.britannica.com/science/refraction

Une journee dans la vie d’un photon

source de

Fluorescence N
lumiere

A1

| ] surface

lmage 56 ldée : D. Hoiem


http://physicsopenlab.org/2015/12/15/what-is-fluorescence/

Une journee dans la vie d’un photon

Dispersion source de
SOous la surface lumiere

| surface

lmage 57 ldée : D. Hoiem


http://www.3dcenter.org/news/separable-subsurface-scattering-wird-performant-nutzbar

Une journee dans la vie d’un photon

source de
lumiere

°hosphorescence

| | surface

lmage 58 ldée : D. Hoiem


https://sites.google.com/site/phosphorescenceandmore

Une journee dans la vie d’un photon

source de

Inter-réflexions .
lumiere

| ] surface

Image 59 ldée : D. Hoiem


http://gearcraft.us/global-illumination-minecraft-seus-v10-2-download/

Exemple: mitsuba

http://www.mitsuba-renderer.org
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Mitsuba




llluminer les objets virtuels

Sphere
lumineuse

62



llluminer les objets virtuels

Sphere
l lumineuse

N /
2,

Scene virtuelle

g BN
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http://www.pauldebevec.com/RNL/

Melanger le reel et le virtuel
Ombres et autres mteractlons

Image © TriStar Pictures Merci a A. Efros et P. Debevec!
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Modeéliser |

Sphere lumineuse

| | scene réelle
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Modeéliser |

objets synthetiques O

001

[a

scene réelle

Sphere lumineuse




Modeéliser |

objets synthetiques O

001

(2

Sphere lumineuse

approximation de la scene

scene réelle



Modeéliser |

Sphere lumineuse

objets syntheétiques O

\ \ approximation de la scene
O Q PP
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Survol

79 Bernard Lebel



http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/BELEB79/

Bernard Lebel



http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/BELEB79/

Bernard Lebel



http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/BELEB79/

é

objet masque arriere-plan (1-masque) image composée

[=aF +(1—«a)B

Bernard Lebel



http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/BELEB79/

Rendu différentiel : calcule la différence entre
(Objets + scene) et (scene seulement)
pour capturer les interactions entre les objets virtuels et la scene reelle

I — —

83 Bernard Lebel



http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/BELEB79/

C=MR+(1—M)I+cR—E)

Bernard Lebel


http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/BELEB79/
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Mathieu Garon


http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/MAGAR220/

Cédric Tremblay



http://vision.gel.ulaval.ca/~jflalonde/cours/4105/h15/tps/results/tp5/CETRE79/

