Construction et simplification de fonctions de couleur sur maillages surfaciques
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Contexte économique : numeérisation d'objets d'art

La numérisation (notamment d'objets d'art : tableaux, sculptures, etc.) jouit d'un intérét
grandissant au vu des nombreuses applications possibles : création de contenu numérique, ’ »
services aux acteurs du secteur de |'art et des medias, musees virtuels, etc. UNIVERSITE DE STRASBOURG S °o o
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Ces acteurs sont demandeurs de données restituant |'apparence des objets. Les champs de
lumiere permettent de définir la couleur d'un objet en fonction du point de vue d'observation.

Contexte scientifique : chaine de traitement de la numérisation

1. acquisition d'un objet réel 2. construction d'un modele virtuel 3. visualisation
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En chaque point :

Reconstruction des , couleur = {(PdV)
champs de lumiere

Simplification L'hémisphere représente I'ensemble des PdV (points
de vue) capables d'observer un point donné.

Reconstruction des fonctions de champ de lumiere

Résultats

Exemple : reconstructions avec différents polyndmes.
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Objectif

Améliorer la qualité de la reconstruction des champs de lumiere :
exprimer l'aspect colorimétriqgue de facon simple et fidele a |'objet.

Procédé

Entrée (pour tout point de I'objet) Sortie
e un hémisphere visible (ensemble des points de vue) H ; Une fonction f - H — ()
® Uun espace de couleurs C;
e un ensemble de couples (h;,c;) C H x C associant une
couleur a un point de vue.

Modele simulé Polynbme de degré 2

Objectifs

f doit : La méthode de fitting doit étre
robuste au :
e sous-échantillonnage ;
® mauvais échantillonnage ;
e débordement de couleurs.

e correspondre aux couleurs mesurées : f(h;) = ¢;
(e.qg. reflets spéculaires) ;

e &tre simple a créer (fitting aux données) ;

e &tre simple a manipuler (e.qg. rotations) ;

e étre compacte.

Outils
e résolution par décomposition en valeurs singulieres (SVD) ; ® minimisation d'énergie.

Polynbme de degré 3 Polynbme de degré 4

Simplification

Objectif Résultats

Le modele virtuel est dense et volumineux.
Il nécessite la mise en place d'un mécanisme de simplification ou de visualisation adaptative.

Procédé

Entrée Algorithme
Un maillage surfacique avec, par sommet : Contracter une a une les arétes (1) en un sommet (2).

® une position géométrique ; -~ ™M
e une fonction de champ de lumiere.

Vue globale Vue détaillée Maillage

Sortie
Un maillage surfacique simplifié

(moins de triangles)

Modele original

Objectif Deux choix a effectuer:

1) ordre des arétes a contracter ;
2) propriétés (position, champ de lumiere) a associer a un
sommet contracte.

Minimiser la perte de qualité

Outils

e rotations 3D ; Exemple :
e écarts analytiqgues entre fonctions Favoriser la simplification sur les parties planes et/ou dans

surfaciques (intégrales). les zones a champs de lumiere proches.

Modele réduit




