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[Zhou+ 06]

7 704 37 838 sommets
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Procédure d’extraction

δ

1 Projeter sur le niveau L− 1
δ = information du détail géométrique

2 Trouver un triangle circonscrivant
3 Reformuler la projection relativement au triangle
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Reformulation

r

q

δ̃

• Trouver un point r sur le triangle tel que
q = r + δ̃n(r) pour δ̃ quelconque

(n(r) = estimation de normale en r )

• Procédure iterative
• β1, β2 sont calculés à partir de r
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(t0, t1, t2, β1, β2, δ)

50



default
Représentation multirésolution Reconstruction

Procédure de reconstruction

(t0, t1, t2, β1, β2︸ ︷︷ ︸, δ)
1 Calculer la position de base

2 Estimer la normale à la position de base
3 Calculer l’intersection entre le rayon et la surface
4 Estimer la normale à l’intersection

50



default
Représentation multirésolution Reconstruction

Procédure de reconstruction

(t0, t1, t2, β1, β2, δ)

1 Calculer la position de base
2 Estimer la normale à la position de base

3 Calculer l’intersection entre le rayon et la surface
4 Estimer la normale à l’intersection

50



default
Représentation multirésolution Reconstruction

Procédure de reconstruction

(t0, t1, t2, β1, β2, δ)

1 Calculer la position de base
2 Estimer la normale à la position de base
3 Calculer l’intersection entre le rayon et la surface

4 Estimer la normale à l’intersection

50



default
Représentation multirésolution Reconstruction

Procédure de reconstruction

(t0, t1, t2, β1, β2, δ, δ̃︸︷︷︸)
δ̃

1 Calculer la position de base
2 Estimer la normale à la position de base
3 Calculer l’intersection entre le rayon et la surface

(estimation rapide avec δ̃)
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δ
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4 Estimer la normale à l’intersection
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1 Introduction

2 Les points

3 Génération de textures géométriques

4 Représentation multirésolution
Décomposition
Reconstruction
Résultats
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Statistiques

Décomposition Reconstruction
Hygie
Tatou
Bosses
Isis

27.4 / 60.1
137.4 / —

17.9 / 36.7
39.9 / 67.3

7.6 / 12.2
9.5 / —
5.0 / 6.1

10.5 / 14.4

Nous

[Pauly+
06]

Nous

[Pauly+
06]
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Accentuation et lissage des
détails
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Discussion

• Surfaces représentées par points sont flexibles
avec des structures de données simples

• Absence d’information de connectivité peut
nuire

• Représentation multirésolution par points
• Vérification de conditions lors de la simplification
• Détails avec information de connectivité partielle
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default
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Discussion

• Plus économe en mémoire (pour un nombre de
niveau suffisamment grand)

• Traitement d’édition plus rapide (niveaux
grossiers), mais les temps de reconstruction
nuisent à l’interactivité

. Mais...
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Extensions

• ... il y a de l’espoir :
• Multirésolution adaptative [Zorin+ 97]
• Opérations grandement parallélisables (processeurs

multi-cœurs, Cell, processeurs graphiques)

• Place pour améliorer la robustesse des
heuristiques

• Encore plus économe ?
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Conclusion

• Importance des détails géométriques

• Avantages de la modélisation géométrique par
points

• Deux contributions :
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• Génération multirésolution
• Compression de textures géométriques

[Wei+ 08]
• Génération contrôlable
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