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Reconstitution architecturale: Cluny
Simulation d’éclairage
Images haute dynamique

Rendu a base d'image
Réalité augmentee




Architecture &
patrimoine

S, §

.'1 ik )

I

- r W0
) |
& T |
] pre
ey b
sy L
o .
B =1
l ek
= - ‘B
F L
- -l.
i W=
. it
: Eth ¢
& - 1
E -] - I
-
T3 T
I
1 i
=a =3 . i
= %, It
= o il 1
- |
L]
— |
i ¥ i
" ! =
o 1
>
= -
- e L
= o T =
£ —
.- ¥ e =
» j

i

i‘ukl_'l ;" G
Fli )




Architecture &
patrimoine

Cluny — mémoire de pierre
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e Cluny — Maior Ecclesia — CAVE
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e Cluny — Maior Ecclesia — CAVE
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e Cluny — Maior Ecclesia — CAVE
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Simulation d’éclairage
... realiste

e Equation du rendu
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.. réaliste

. Solution partielle (ray tracing)




Simulation d’eclairage I ').; I
.. realiste " e

e Solution partielle (ray-tracing)

Source lumineuse

Grille de pixels ‘
Observateu

<D—

Objet transparent

Obijet réflechissant
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... realiste

e Solution partielle (ray-tracing)
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... realiste

e Solution complete - radiosité
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e Solution complete - radiosité
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» Solution complete - photon mapping
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e Unités radiometrigues & photometriques

Terme Unités Terme
radiomeétrique radiometriques photométrique

Energie radiante Joule [J = kg.m?/s?] Talbot
Flux Watt [W = J/s] Lumens [Talbot/s]

Luminance [W/(m2.sr)] Candela/m2 ou
Lux/sr

Eclairement [W/m2] Lux [lumens/m2]
Radiosité [W/m2 ] Lux [lumens/m2]

Intensite [W/sr] Candela [lumens/sr]

* cd = intensité lumineuse d’une source de longueur d’'onde 555 nm et d’intensité 1/683 w sr-1
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intensité (cd) eclairement (Ix) | N

4 :
luminanece (ed/m?)

Hux lumineux (Im)
'
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e Contraste

— (Eil : 1,000,000:1
 disque solaire a midi 1.600.000.000 cd/m2
 surface de la lune 2 500 cd/m2
e ciel couvert 2 000 cd/m?2
e ciel tres sombre 0,001 cd/m2

— il instantané : 10,000:1
— Film noir et blanc | CCD : 4096:1
— Ecran : 500:1
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* Plage de luminance percu

Luminance
Log (cd/m?)

Nuit étoilée Intérieur de Extérieur ensoleill

Nuit de ~Jour
pleine luni

Scotopique Mésopique Photopique
Perception Bonne acuité visuelle
monochrome Bonne perception des couleur:

Plage perceptible instantanément par :

L'cell

Un film photo G
Plage reproductible par un écran RGB 4
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 Format de fichier et affichage 8bits
— Echantillonnage sur 256 niveaux par canal

\
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High dynamic range imag‘ #

e Construction a partir de photos
— Debevec 1997







High dynamic range imag‘. -




 LDRI -> 8bits
« HDRI -> 32 hits




e Construction a partir de photos
— Courbe de réponse du capteur

— Exposition = Luminance x At
— Log(Exposition) = Log(Luminance) + Log(At)
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e Construction a partir de photos
— Courbe de réponse du capteur

»

Pixel value
Pixel value

— f(Pixel value) = Log(Exposition)




High dynamic range ‘ |

e Construction a partir de photos
— Courbe de réponse du capteur
— Log(Luminance) = Log(Exposition) - Log(At)

—=Log(Luminance) = f(Pixel value) - Log(At)
—=Luminance = Exp( f(Pixel value) - Log(At))
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High dynamic range ‘ |

IDRI => Mesure physique

&

— A : 'ouverture du diaphragme (1, 1.4, 2,2.8,4 ...)
— T : le temps d’exposition en secondes

— S : sensibilité du film/capteur (ISO)

— L : la luminance du sujet (cd/m2)

> L=11.4A2/(TS)
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e Environnement distant




e Environnement distant
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Rendu a base d’image,

e Environnement distant
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Rendu a base d’image, S
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e Environnement distant
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Rendu a base d’imagel :

- Y

o Capturer I'eclairage reel
— FishEye
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o Capturer I'eclairage reel
— Light probe




Rendu a base d’imagel

o Capturer I'eclairage reel
— Light probe
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* lllumination globale en environnement distant
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Thanks:
Andrew Gilmour
AlanKing
Marcos Fajardo
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Rendu Abasd 3 IS
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Thanks:
Andrew Gilmour
Alan King
Marcos Fajardo
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Réalité augmentée | "

o Définition
— Ajout d’'informations au monde reel « in-situ »




Réalité augmentée

o Définition
— Ajout d’'informations au monde reel « in-situ »

2. bk 4t

o

(vision réelle) (vision auamentée)
Labo MAP




Réalité augmentée

e areaVision
— Architecture
» Reconstitution passee ou futurs possibles
— Haute gqualite de restitution
— Images confondantes

e Cohérence des point de vues
* Importance de la cohérence lumineuse
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vue réelle vue augmentée




Réalité augmentée | JIFES
.areaVision -3
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Réalitée augmentee [ Vg
...areaVision
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Realité augmentee , Wi
...areaVision .

e Cohérence lumineuse en temps réeel -

— Production d’HDRI en temps interactif
» Contrble d’'un dispositif de capture (appareil photo — Camera)

— Résolution de I'équation de rendu
» Point de vue fixe
» Geomeétrie fixe
» Eclairage distant changeant

- FastLight
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« Paul Haeberli (1992)
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 Algorithme
— Discrétisation de I'espace des directions
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 Algorithme

— Discrétisation de I'espace des directions
- Equation du rendu dans I'espace image
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 Algorithme

— Avantages
* Indépendant de la complexité de la scene
 Algorithme de rendu libre

— Inconvénients
« Echantillonnage -> Pertes

 Temps de calculs proportionnels au nombre
d’échantillons

e Taille de la BDD
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 Tour des fromages

areaVision
La tour des fromages Cluny

juillet-septembre 05
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e Prototype 2007

oroiet ar€éaVision

prototype 02/07 - abbatiale de Cluny
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