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Resumo

Medeiros Janior, Gilberto; Feij6, Bruno. Composicao de Imagens com
iluminacdo HDR através de um aprimoramento da técnica de
Renderizacdo Diferencial. Rio de Janeiro, 2009. 127p. Dissertacdo de
Mestrado - Departamento de Informética, Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro.

Este trabalho tem por objetivo apresentar uma melhoria a técnica estado-da-
arte de composicdo de imagens usando Renderizacdo Diferencial. Uma aplicacao
€ desenvolvida usando imagens HDR, na qual combinar elementos virtuais e reais
em uma Unica cena produz melhores resultados do que os obtidos pela técnica
original. Inicialmente, este trabalho apresenta algumas técnicas de composi¢ao de
imagens e conceitos sobre imagens HDR e iluminacdo baseada em imagens. Em
seguida, a técnica original de Paul Debevec € apresentada através de seus célculos
e exemplos de composicio de imagens. A melhoria proposta resume-se a
adicionar mais uma imagem da cena ao conjunto de imagens utilizado pela técnica
original. Esta melhoria € de grande importancia para aplicacdes que necessitam de
um alto grau de realismo, porque permite uma melhor integracdo entre as partes
virtual e real de uma cena. Vdrios testes sdao apresentados que comprovam a

eficicia da melhoria proposta.

Palavras-chave
Composicao de Imagens; Renderizagdo Diferencial; Melhoria; Cena

Composta; Efeitos Especiais; HDR; Composi¢do; Cinema; TV; Digital.
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Abstract

Medeiros Junior, Gilberto; Feij6, Bruno. Image compositing with HDR
lighting by improving the Differential Rendering technique. Rio de
Janeiro, 2009. 127p. Mastering Dissertation - Departamento de Informatica,
Pontificia Universidade Catodlica do Rio de Janeiro.

This work aims to present an improvement to the image compositing state-
of-the-art technique using Differential Rendering. An application is developed
using HDR images, in which combining virtual and real elements into a single
scene produces better results than the ones obtained by the original technique.
Firstly, this work presents some techniques of image compositing, and concepts
on HDR images and image-based lighting. Next, the original technique by Paul
Debevec is presented through its calculations and examples of image compositing.
The proposed improvement adds one more image to the set of images used by the
original technique. This improvement is of great importance for applications that
need a high degree of realism, because it allows a better integration between the
virtual and real parts of a scene. Several tests are presented that prove the

effectiveness of the proposed improvement.

Keywords
Image Compositing; Differential Rendering; Improvement; Composited

Scene; Special Effects; HDR; Compositing; Movies; TV; Digital
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De algum modo, eu ndo creio na existéncia de uma
altura impossivel de ser escalada por um homem que
conhecga o segredo de transformar sonhos em realidade.
Esse segredo especial, ao meu ver, pode ser resumido
por quatro C’s. Sdo eles: Curiosidade, Confianga,
Coragem, e Constancia, sendo o mais importante destes
a Confianga. Quando vocé acredita em algo, acredite
por completo, implicitamente e inquestionavelmente.

Walt Disney
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