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Motivacao

. Estruturas Escaneadas

. Prédios
. Esculturas
. Equipamentos

. Estruturas com Nuvens de Pontos Massivas (10M a
100M)

. Consumo de memoria

. Primitiva Basica
. LoD

. Motores Comerciais - Unlimited Detail Technology



Point Rendering

. Utilizacao da primitiva ponto como estrutura
elementar de render (ao invés do triangulo)
(PBR)

. Simplicidade (Vector X Pixel)

. Surfel
. Cor, Posicao, Normal

. Alta Amostragem

=

. Algoritmo do Pintor
(se houver transp.)

-




Point Rendering

. Modos de Renderizacao

. Pontos
- Rapido
- Pouca memoria para representar
— Correcao de perspectiva
- Sem orientacao
. Splats

- Lento

— Maior consumo de memdria
— Correcao de perspectiva
— Com Orientacao



Estruturas de Aceleracao

. Estruturas Classicas

. Octree
. Kd-Tree
. BSP

. Armazenamento dos dados linkado nas folhas
(estilo arvore B+)

. Suporte a modelos out of core.
. Frustum Culling

. Backface Culling
. Occlusion Culling é complexo



Proposta

. Desenvolver um sistema de renderizacao de
pontos usando duas estruturas de aceleracao

. Permitir uso de splats ou pontos.
. Implementar algoritmo do pintor.
. Comparar desempenhos.
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