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Imagem original Extracao dos mapa de normais e
profundidade

Nao-fotorealismo (NPR) &€ uma area que estuda a renderizagdo ou caracterizagcéo de desenhos
tecnicos e artisticos. Renderizagao de cartoons € uma das areas presentes na NPR, que estuda a
obtencao de imagens com caracteristicas de desenhos feitos a mao, a partir de geometrias
tridimensionais.
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o e Imagem original e Mapa de normais representado pelas
Caracteristicas dos cartoons Problemas e Renderizagcdo normal utilizando sombreamento  componentes RGB
e Sombreamento uniforme o Gerar imagens com aparéncia de cartoons a = de Phong e Mapa de profundidade representado pela
o Numero limitado de tons partir de cenas tridimensionais componente alpha |
e Bordas internas e externas o Garantir a alta qualidade das imagens e Valores quantizados e normalizados entre
e Tragos bruscos e Garantir a geragéo das imagens em tempo 0.0e1.0
real
Renderizagao utilizando sombreamento Deteccao de bordas
Solucao proposta Metodologia uniforme e tonalizagao desejada
e Exploracéo do hardware grafico 1. Extragao dos mapas de normais e
programavel profundidade da cena
e Proposicéao de dois métodos para a 2. Renderizacao da cena utilizando
renderizacao de cartoons com dois e trés sombreamento uniforme e tonalizacéo
passos desejada

3. Filtro de deteccéao de bordas
4. Geragao da imagem final

Inovacgoes Avaliacao
: . , e Sombreamento uniforme utilizando namero
e Uso de uma linguagem de shader de alto e Renderizacbes de cenas com o0 numero de T o Utiliza um filtro de deteccao de
nivel (GLSL) tridngulos variando entre 3.039 e 122.646 : : S ;
e Menor numero de passos e Utilizacdo do NVShaderPerf da nVidia i CRECONUAVEING, DOMO b L iHasaig

e Alto desempenho”

* Nao foram realizadas comparacdes com as técnicas existentes

Resultados e Desempenho
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________________________ Nesse trabalho foram apresentadas duas técnicas para a renderizacéo de cartoons em tempo real,
magem il ) N g explorando o hardware grafico programavel. As técnicas apresentadas foram implementadas
N final utilizando a linguagem de shaders do OpenGL, chamada GLSL.
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