15. Mélanger le reéel et le virtuel

Nombre de participants : 12

Melanger le reel et le V|rtuel
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1. Cliquez sur l'objet virtuel dans cette image 6 répondants




Survol : mélanger le réel et le virtuel

Orientation Eclairage Ombres
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2. Comment faire pour obtenir la bonne orientation ? 3 répondants

parametre caméra

Parametres extrinséques caméra

On utilise une projection en se basant sur un élément de l'image.
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3. Comment faire pour obtenir le bon éclairage ? 1 répondant

On utilise un boule de noél




3 : sphere métallique

3 : sphere métallique




Melanger le reel et le virtuel
IIIumlner un objet reflechlssant‘
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Comment éclairer I’objet?




Objet réfléchissant (miroir)

Normale a la
surface

Observateur n
V Rayon réfléchi
v r=2n-vn—v

Objet réfléchissant



Obijet réfléchissant (miroir)

Conversion en coordonnées
sphériques

(Or, &r)

Donnez une limitation de cette approche pour illuminer un

® 7 objet.

3 répondants

pas de reflexions entre les objets

les objects ne sont pas réfléchis entre eux

Mauvaise estimation du 3D de 'objet



Approximations

Melanger le réel et le virtuel
Illuminelj un objet vir‘tugvlv
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Comment éclairer I'objet?

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

llluminer les objets virtuels

Sphere
lumineuse



llluminer les objets virtuels

Sphere
lumineuse

Sceéne virtuelle

Mitsuba




Melanger le réel et le virtuel
Ombres et autres mteractlons
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& 5. Comment peut-on obtenir les ombres ? 3 répondants

modéliser la scéne dans en espace virtuel puis rendu différentiel
C=MR+ (1M)(l+c(RE))

utiliser le ray tracing

Survol

Bernard Lebr






Rendu différentiel : calcule la différence entre
(objets + scene) et (scéne seulement)
pour capturer les interactions entre les objets virtuels et la scene réelle
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Bernard Lebr

C=MR+(1-M)(I+cR-E))

Bernard Lebe’



6. A quoi sert le c dans l'équation ? 3 répondants

Contréle limpact de Uinteraction
ajuster lintensité des interactions

amplifier ou diminuer 'ombre

Cédric Tremble*




