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Resumen

En este trabajo se presenta una representacion espacial eficiente que intenta
ofrecer un ajuste mas adeenado a un detenminado tipo de escenas formadas por
grandes agrupaciones de objetos. Dicha representacion espacial estd basada en
una jerarquia de octrees. Los resultados obtenidos, comparados con el método
de Cazals [2], mejoran cuanto mayor es la distancia entre las agrupaciones de
objetos a tenor de las escenas utilizadas en la realizacion de las pruebas emple-
ando para ello un algoritmoe de sintesis basado en fotosimulacién.

Palabras clave: Ray-Tracing, Fotosimulacién, Métodos de Optimizacién.
Indexacion espacial.

1. Introduccién

En todo sistema de sintesis de imdgenes se tiene la disponibilidad de varios tipos de
representaciones espaciales. La mejora entre ellos en cuanto a rendimiento se consigue
cuando, para cualquier rayo, se intente realizar el tesi de interseccion rayo-objeto
unicamente con aquellos objetos de la escena que estén en el camino del rayo.

Ast, se han presentado representaciones espaciales de diversos tipos, como son la
representacion espacial basada en subdivision espacial uniforme o Grid 3D [3, 1] o las
representaciones espaciales basadas en subdivisiones espaciales adaptativas (donde
destacamos el Octree [5], BSP tree [10]. K-d tree [4] y el Octree-R [11]).

El principal problema gue puede presentar la eleccion de un tipo en concreto
es que no se ajuste adecuadamente a la escena y, para ello, existen propuestas que
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intentan mejorar dicho ajuste en virtud del nmimero de objetos volumétricos de la
escena que queden vacios. Para mostrar las prestaciones de la jerarquia de octrees
(representacion espacial inicialmente presentada en [8]) se proponen diversas escenas
de prueba para mostrar en qué cirennstancias la representacion espacial propuesta
ofrece mejores resultados.

2. Representacién Espacial Basada en Jerarquia de
Octrees

Dos son las principales diferencias con respecto al método de Cazals. La primera
de ellas reside en que los objetos de la escena poseerdn tamanos muy similares. Para
este caso por tanto, no es necesario distinguir entre tamanos de objetos, La otra
diferencia es que en la jerarquia de Octrees los nodos inales del drbol binario
balanceado estan formados por Octrees en lugar de Grids 3D Regulares. El recorrido
de un rayo por la jerarquia de octrees se basa en un recorrido de un arbol binario.
Cuando se alcance un nodo terminal. se recorrerd el octree que tenga asociado dicho
nodo terminal [9].

3. Resultados

Dado que la Jerargnia de Grids Uniformes ha sido ampliamente utilizada para una
multitud de escenas compuestas por una gran cantidad de objetos, hemos considerado
oportuno comparar ambas representaciones espaciales tomando como referencia el
tamano necesario para albergar ambas estructuras en memoria, es decir, tomando en
cuenta tamanos equivalentes.

Todos los resultados fueron obtenidos usando un ordenador PC con procesador
Pentium 4 a 1.7 Ghz., 1GB de memoria RAM v Linux 2.4.21. En la tabla de resulta-
dos se considera inicamente el tiempo empleado en el lanzamiento de fotones v no el
empleado en la estimacion de densidades. El sistema de sintesis en el que se implenmen-
ta esta representacion espacial estd basado en téenicas de estimacion de densidades:
Photon Maps [6] y DETP (Density Estimation on the Tangent Plane) [7].

Para esta comparativa se han disenado cuatro escenas en las que varian tanto el
mimero de agrupaciones como la distribucion y tamano de éstas. Las escenas 1{a),
I{b) ¥ 1(c) representan un suelo y 5 teteras variando su ubicacion para detectar
respectivamente 2. 3 y 4 agrupaciones. El mimero total de triangulos es de 30,000.
Las escenas 1(d) v 1(e) representan 5 teteras y otra en el centro muy grande y muy
pequena, respectivamente. El mimero total de tridngulos es de 35,000.

Bajo estas eircunstancias ¥ segiin se puede apreciar en las tablas de resultados, en
la mayoria de los casos es mas favorable la utilizacion de una Jerarquia de Octrees.
La informacion mostrada en las tablas es la signiente: la primera columna muestra el
nivel de profundidad de los octrees en la Jerarquia de Octrees. La siguiente columna
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(d) 7 agrupaciones (una grande). (e) 7 agrupaciones (una pequena).

Figura 1: Escenas de prueba y resultados (incluyendo el suelo como agrupacién).

muestra el tiempo empleado por el proceso de lanzamiento de fotones, La calumna
central muestra el porcentaje de ganancia (un resultado negativo muestra que la
Jerarquia de Grids Regulares es mejor para ese caso). Las siguientes columnas son
relativas a la J
Grids Uniformes, respectivamente.

rarquia de Grids en cuanto a tiempo y nivel de subdivision de los
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