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Edge detection

- Toon Shading
- Gooch Shading

Hatching Shading

. Trabaqgjo Futuro

Referencias
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represe

. Imita generalmente técnicas cld
pintura.

- Al no tratarse de una representacion real de los objetos,
las técnicas pueden combinarse y modificarse para
buscar los resultfados deseados.

. Estas técnicas son utilizadas tanto en imagenes 2D ¢dmo
en escenas 3D en tiempo real.
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- Animacion, Videojuegos.
. Arquitectura y Representacion cientifico-técnico

Algunos programas de 3D como Maya, ya incorporan
alguno de estos shaders de forma nativa,



Los dibujos e ilustraciones
contornos bien definidos.

Estos contornos resaltan detalles y marcan la
profundidad.

En una escena 3D hay que detectar los contornos
y resaltarlos.

Existen multiples técnicas para la deteccion de
contornos y siluetas.
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Trata de emular un dibujo de
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La iluminacion se calcula a nivel de pixel.

La intencion es que haya un salto de color notable
entre las partes del objeto con distinta iluminacion.

Segun el resultado deseado, pueden incluirse distintos
niveles de tonalidades.



- Con la deteccic
ligera modificacion, los resultadco

- constintlevels = 5;
. const float scaleFactor=1.0 / levels;

- vec3 diffuseColor = uMaterial.diffuse * floor(diffuse * levels) *
scaleFactor;

- De esta manera se generan tantos tonos de color comaose
especifiguen en la variable « levels »
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Se centra en resaltar la forma de los ¢
Esta técnica estd basada en el uso de colores “calidos” y

Los colores cdlidos representan las zonas iluminadas de los
objetos, mientras que los colores frios representan las zonas
OSCUras.

Los contornos son resalfados en color negro.



GOOCH SHADER

- La componente difusa del objeto viene definda por
la siguiente mezcla

keaisf = Kcoot + @Kgiffuse /
kwdiff = kwm‘m + ﬂkdiff-use
1+N-L _ 1+N-L
Kfinar = (—) Keaisr + (1 — T_]kwdiff
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- La componente especular se calcula como en el
modelo Phong
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. Se buscan imdagenes en blanco y

- Las técnicas de hatching pueden ser llevadas a
cabo de multiples maneras y con distintos resultados.
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Generar una textura 3D de ruido
hatching shader.

- Aplicar los shaders a objetos y escenas mas complejas.

Combinar algunas de las técnicas implementadas.
Implementar otras técnicas NPR (Ink, paper drawing...)




- Amy Gooch, B

- Jeff Lander, Under the Shade of the Rendering Tree(tfechnique

Photorealistic Lighting Model For Automc
llustration.

for drawing silhouette edges for simple objects).

Randi J. Rost, Bill M. Licea-Kane, The Orange Book: The
OpenGL Shading Language, 3rd edition.






