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Moment Based Rendering

Exploitation des moments calculés sur des parameétres d'intérét :
profondeur (a) et indice d’absorption (b)

-

e ams B aNCSEN -
(a) Moment Shadow Mapping ~ (b) Moment-Based Order Independent
Transparency

Figure 1: Exemples de scénarii d'ombrage (a) et de transparence (b) basés
sur les moments



Reéalisations



Améliorations logicielles

Déterminées a la conception

e Hiérarchie de renderers
e Gestion avancée de la caméra

Additionnelles

Gestion de la transparence des matériaux

Distinction des surfaces opaques et transparentes

Gestion des Geometry shaders

Personnalisation et chargement de scénes
Gestion des espaces de couleurs : RGB, HSV, [*¥a*b*



Transparence




Depth peeling

- Composition par alpha blending de type front-to-back
- Principe du Ping-Pong buffer

(a) 4 passes (b) 10 passes

Figure 2: Cas de transparence par Depth Peeling



Weighted blended OIT

Hypothése : Distribution uniforme des surfaces transparentes dans
la sceéne

— Fonctions de codt

Motif de fonction utilisé :

0.03
w(z,a) = o - clamp(iz, 1072,3 x 103) (1)
10-5 + (&)
- r: color resistance
- d: depth range
- S ordering strength



Weighted blended OIT

(@r=1d=20ets=4 (b) r=16

(c)d="1 (d)ys=10

Figure 3: Impact de la variation des parameétres de la fonction de poids 7



Moment Based OIT

Algorithme en quatre passes :

1. Calcul de la couleur des surfaces opaques
2. Générations des moments
3. Calcul de l'indice de transmittance des surfaces transparentes

4. Combinaison finale



Moment Based OIT

4 moments 6 moments 8 moments

Figure 4: Résultats obtenus par utilisation de moments exponentiels et leurs
difféerences de luminance avec le résultat de référence par Depth Peeling



Ombrage




Résultats du test 1

‘Test1 : Un objet et une lumiére‘

(a) Pcr (b) vsm (c) msm
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Résultats du test 2

‘Test 2: Un objet et deux lumiéres ‘

(d) PcrF (e) vsm ) Msm




Résultats du test 3

‘Test 3: Deux objets et deux lumiéres ‘

g) PCF ) VSM ) MSM
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Difficultés et améliorations
possibles




Difficultés et améliorations

Difficultés :

1. Différences entre les architectures

2. Implémentation des moments trigonométrique pour le calcul
d’'ombrage

Améliorations possibles :

1. Optimisation de la mémoire utilisée
2. Prise en charge des lumieres ponctuelles

3. Automatisation de divers parameétres
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Démonstration
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