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Texturas BSDF a Partir de Fotografias com Flash

Tiago Petena Veraldi* Hélio Pedrinif

Resumo

Este e um estudo sobre a criacao de materiais realistas, sicamente baseados, para
aplicacoees gra cas 3D, tais como jogos e Imes animados. Os metodos tradicionais para
recriar texturas requerem ferramentas caras, per cia e consomem tempo. Um metodo
recente, desenvolvido por Henzler et al. [5], propee criar parametros da funcao de dis-
tribuicao da re ectancia bidirecional (do inglés, Bidirectional Re ectance Distribution
Function - BRDF) realistas - difusos, normais, rugosos e mapas especulares - a partir
de uma unica fotogra a obtida por telefone celular com a lanterna do dispositivo ligada.
Ele aprende a codi car a imagem em um espaco latente e depois como decodi ca-la nos
mapas de textura com uma abordagem sem supervisao. Os resultados sao realistas,
sem costura e podem ser interpolados com outros materiais, resultando em um gera-
dor de textura virtualmente in nito. Revisamos este metodo e descrevemos poss veis
modi cacees que poderiam ser aplicadas a abordagem. O uso de imagens cruas, em
vez de fotogra as nais processadas para se bene ciar de sua caracter stica linear, pode
melhorar o realismo dos materiais. Alem disso, inclu mos o Blender como o motor de
renderizacao para que materiais mais complexos possam ser criados.
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