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GİRİŞ
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Işıklandırma Denklemi

Her bir piksel için kameraya gelen tüm çevresel ışıkların
hesaplanması, çevresel ışıklandırmanın esas amacıdır.

Lo (ωo) =
∫

Ω+ Li (ωi) ρ (ωi,ωo) (n · ωi) dωi.
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Monte Carlo Yöntemi

Monte Carlo numerik integrasyonu ile, ışıklandırma integralini
rastgele seçilmiş örnekler ile yakınsanmaya çalışılır.

Lo (ωo) ≈ 2π
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Önemine Göre Örnekleme

İntegrali tahmin etmek için düzgün rastgele doğrultular
üretmek yerine, integralin önemli bölgelerinden daha fazla
doğrultular üreterek varyansı düşürme amaçlanır.
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Filtrelenmiş Önemine Göre Örnekleme

Örneklerin olasılıklarına göre filtrelenmiş çevresel ışıkların
kullanılmasıyla, düşük örnek sayısından kaynaklanan
gürültülerin azaltılması amaçlanmıştır. [KC08]
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BRDF

(a) (b)

Şekil: Isotropic (yönbağımsız) bir malzeme olan altın renkli boyanın
(a) ve anisotropic (yönbağımlı) bir malzeme olan sarı satenin (b)
referans görüntüleri.
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Gerçek Zamanlı Çevresel Işıklandırma

I Ön filtrelenmiş çevresel ışıklara bileşik bir yaklaşım
[KVHS00]

I Frekans uzayında çevresel ışıklandırma [RH02]



GİRİŞ KONUYLA İLGİLİ ÇALIŞMALAR YÖNTEM UYGULAMA SONUÇLAR VE YORUMLAR

Gerçek Zamanlı Çevresel Işıklandırma
I Gerçek zamanlı filtrelenmiş önemine göre örnekleme

[KC08]

I Tüm frekanslar için dinamik ve değişimli yüzeylerin
yansıması [WRG+09]
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Gerçek Zamanlı Çevresel Işıklandırma

I Eliptik normal dağılımlar [XSD+13]

I Çevresel ışıkların kd-ağacı kullanılarak önemine göre
örneklenebilmesi [EKO12]
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Mobil Cihazlarda Çevresel Işıklandırma

I Geleceğin mobil platformlarında gerçek zamanlı ışın
izleme [LSL+13]

I OpenGL ES tabanlı mobil cihazlar için melez CPU-GPU
ışın izleme [NKL+10]

I Mobil cihazlarda gelişen dinamik ışıklandırma [MW12]



GİRİŞ KONUYLA İLGİLİ ÇALIŞMALAR YÖNTEM UYGULAMA SONUÇLAR VE YORUMLAR

Sorunlar

I Mobil cihazlarda düşük işlem gücü
I Düşük işlem gücüne bağlı, yetersiz örnek sayısı
I Mevcut yöntemlerin düşük örnek sayılarında kalitesiz

sonuçlar vermesi
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Gaussian Filtreleme

(a)

(b)

Şekil: Mipmap yöntemi [KC08] (a) ve Gaussian yöntemi (b) ile
filtrelenmiş çevresel ışıklar.
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Uygulama

I Windows Phone 8
I XAML
I Direct3D
I HLSL
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Gaussian ve Mipmap filtreleme

(a) (b)

(c) (d)

Şekil: αx = 0.1 ve αy = 0.1
için 8 örnek sayısı ile
Gaussian filtreleme
yöntemi (a) ve mipmap
yöntemi (b) kullanılarak
elde edilen, ve 40 örnek
sayısı ile Gaussian
filtreleme yöntemi (c) ve
mipmap yöntemi (d)
kullanılarak elde edilen
görüntülerin kıyaslanması.
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Elde Edilen Sonuçlar
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Şekil: Modellerin, farklı örnek sayıları kullanılarak (a) αx = 0.001 ve
αy = 0.001 için ve (b) αx = 0.2 ve αy = 0.2 için, elde edilen FPS
değerleri.
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Elde Edilen Sonuçlar
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Şekil: Farklı α değerlerine göre, Grace Katedrali sahnesinde, 8 örnek
kullanılarak elde edilen FPS değerleri (a). Modellerin farklı sahnelere
göre 8 örnek kullanılarak elde edilen görüntülerdeki FPS
karşılaştırmaları (b).
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Sonuçlar ve Gelecek Çalışmalar

I Düşük örnek sayılarında da görsel olarak kabul edilebilir
gerçek zamanlı görüntüler elde edildi.

I Geliştirilen yöntem Windows Phone 8 platformunda bir
uygulama geliştirilerek Windows Store’a yüklendi.
[Material Designer]

I Yöntem aşırı anizotropik materyallerde hatalı görüntülere
yol açıyor.

http://www.windowsphone.com/en-us/store/app/material-designer/73b94d26-45a7-4c81-bc68-a6bc98e9c589
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SORULAR ?
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