SIMULACION DE LA INTERACCION DE LA LUZ EN MEDIOS PARTICIPATIVOS:
FENOMENOS ELASTICOS E INELASTICOS. APLICACION A LA GENERACION DE IMAGENES
SINTETICAS SUBMARINAS.

El eje central de esta tesis doctoral es el estudio de la transmision de la luz en medios participativos. La estructura y contenidos
de la memoria son los siguientes:

En el capitulo 1, tras una breve introduccion, se pasan a plantear los objetivos de la tesis.

El capitulo 2 esta dedicado al repaso de los diferentes fendmenos fisicos que tienen lugar cuando la luz interacciona con la
materia. El analisis no se restringe al rango visible del espectro de energias sino que se considera el espectro electromagnético
completo.

En el capitulo 3 se presenta y analiza la problematica relacionada con la inclusion de medios participativos en las escenas a
simular. En primer lugar se trata el problema de la caracterizacion de los medios participativos. En segundo lugar se aborda la
cuestion del transporte de luz por dichos medios planteando la ecuacion que gobierna dicho transporte: la ecuacion de
transferencia radiante. Se analizan los diferentes métodos utilizados para la resolucion de la misma asi como los trabajos mas
relevantes de Informatica Grafica que hacen uso de ellos. Por ultimo, se generaliza la ecuacion de transferencia para que
puedan ser considerados ciertos efectos que habitualmente no son tenidos en cuenta como las dispersiones inelasticas y los
fendmenos no estacionarios.

En el capitulo 4 se presenta el método de resolucion de la ecuacion de transferencia radiante adoptado en esta tesis: el método
de las ordenadas discretas. Se comienza por presentar las caracteristicas generales del método para detallar, a continuacion, las
caracteristicas del modulo de calculo desarrollado. Se propone en este capitulo una validacion de los resultados mediante
balances de energia. Se presenta también el mdédulo de renderizado utilizado para la generacion de imagenes del medio
participativo a partir de los resultados del calculo. Finalmente, se explican dos extensiones al mdédulo general de calculo que se
han llevado a cabo. Una de ellas tiene como objetivo solventar los problemas que surgen al tratar medios con fuerte
anisotropia, mientras que la segunda extension posibilita el tratamiento de fenomenos de tipo inelastico.

El objetivo del capitulo 5 es presentar el medio participativo elegido para aplicar nuestro método de resolucion: las aguas
naturales y, mas concretamente, el mar. Tras presentar sus caracteristicas mas sobresalientes desde el punto de visto dptico y la
problematica referente a su caracterizacion, se discute sobre el problema de la vision submarina y de la generacion de
imagenes sintéticas submarinas haciendo una recapitulacion del tratamiento del agua hecho hasta el momento en Informatica
Grafica.

En el capitulo 6 se muestran los resultados obtenidos una vez puesto en marcha el médulo de calculo. Se hace hincapié en el
estudio de la variacion de los parametros caracteristicos del medio y su repercusion en los resultados de las simulaciones. Se
presentan ejemplos de validaciones de los resultados seglin el método propuesto en el capitulo 4 y se hace especial énfasis en la
capacidad del modulo de tratar fendmenos volumétricos de tipo inelastico.

En el capitulo 7 se presentan las conclusiones y las lineas de trabajo futuro.

La memoria acaba con tres apéndices que se dedican a repasar las principales magnitudes radiométricas y fotométricas
(apéndice A), a revisar la manera de caracterizar las fuentes de luz, tanto artificiales como naturales (apéndice B) y a detallar
los ficheros de entrada y salida con los que se ha trabajado (apéndice C) tanto en el modulo de céalculo como en el de
renderizado.

Como conclusion fundamental del trabajo, se ha desarrollado un sistema de simulacion capaz de:

tratar todo tipo de medios participativos, incluyendo el caso mas general de medios con dispersion anisotropa y
multiple

considerar objetos inmersos en el medio que modifiquen la distribucion de radiancia en el medio

incorporar fenomenos de tipo inelastico

validar los resultados obtenidos.

Se ha desarrollado también el modulo de generacion de imagenes (TRAMPA) que hace uso de los resultados obtenidos en la
fase de calculo y un método de validacion cuantitativa de los resultados.



