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7
Conclusao

Este trabalho propos métodos para representar, reconstruir e renderizar
ADFs estaticas de maneira eficiente em placas graficas modernas. A estrutura
das ADFs utiliza um novo tipo de octree, baseada em dispersao espacial,
que permite acesso aleatorio as células. Deste modo, as ADFs podem ser
atravessadas em GPU com maior coeréncia, sem que uma pilha seja necesséria.
A técnica de dispersao espacial perfeita utilizada nas octrees baseou-se no
trabalho de Lefebvre e Hoppe [20]. No entanto, a funcao de dispersao precisou
ser adaptada para que funcionasse em dominios muito esparsos.

Para controlar a replicacao de wozels nas ADFs, células e vozels sao
armazenados em texturas separadas. O empacotamento dos vozels é feito por
uma heuristica simples, que consiste em armazenar juntos os vozels referentes a
cada grupo de oito células irmas. Esta solugao também permite que as unidades
de filtragem de textura das GPUs sejam utilizadas, quase sem custo, para
interpolar trilinearmente os vozxels, como parte da reconstrucao da ADF.

Para renderizar as ADFs, utilizou-se um algoritmo de lancamento de
raios de proposito geral, baseado em tracado por esferas. Algumas pequenas
mudancas na construgao das ADF's foram sugeridas para permitir que o tracado
por esferas funcione corretamente para as ADF's de fronteira. Além disso, com o
intuito de resolver as descontinuidades de sombreamento das ADF's, o trabalho
sugere uma solucao simples para a reconstrugao de normais suaves.

A eficacia dos métodos propostos foi demonstrada através de aplicagoes
simples de visualizacao. Em particular, os resultados mostraram ser possivel
visualizar interativamente, direto em GPU, a interpolacao de dois campos de
distancia representados por ADFs. Além dos exemplos mostrados, o mesmo
arcabouco para representar e reconstruir ADFs poderia ser utilizado em outras
aplicacoes — para deteccao de colisao ou qualquer outra operacao onde
utilizem-se campos de distancia ou volumes hierarquicos.

Finalmente, o trabalho apresentou resultados parciais sobre a pesquisa
de um novo método de reconstrucao para as ADFs, capaz de representar
melhor superficies curvas. Apesar de ainda estar em um estdgio inicial de

desenvolvimento, a pesquisa ja apresentou alguns resultados relevantes.
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7.1
Trabalhos Futuros

Sao muitos os temas para trabalhos futuros. A seguinte lista enumera

alguns temas por ordem aproximadamente crescente de complexidade:

— Usar coordenadas esféricas para codificar as normais suaves das ADFs

trilineares, e os gradientes das ADF's pseudo-tricibicas.

— Explorar novas aplicagoes para as ADFs. Por exemplo: deteccao de

colisao em GPU, ADFs bidimensionais, ADFs com atributos fisicos, etc.

— Explorar outras estratégias de renderizacao. Por exemplo: lancamento
de raios adaptativo, ou a tecelagem dinamica de malhas para ADFs, em

GPU, utilizando o processador de geometria.

— Melhorar o algoritmo de empacotamento de voxels para reduzir ainda

mais o nimero de vozels replicados.
— Investigar novas estruturas espaciais (e.g. ADF baseada em arvore k-D).

— Adaptar a estrutura da ADF para permitir ADFs dindmicas (necessério

para representar objetos deformdveis).
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