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一、中文摘要 

 

本研究提出一個物理基礎繪圖引擎場

景 預 覽 系 統 ， 產 生 Physically Based 

Rendering (PBRT) 繪圖引擎[4]格式的場景,

利用 PBRT 來模擬陽光照入一空間中, 環

境中物件之反射、折射、散射等模擬產出

數位影像, 並將圖片滙出成為動畫。 因為 

PBRT 為非即時性互動產生, 設定其數據

及效果來模擬出結果需大量的運算, 因此

處理一個場景要耗費大量的時間, 非常的

不方便 . 本研究希望能夠運用  Animator 

系統縮短等待 PBRT 運算的時間, 彌補時

間的不足。 

關鍵詞：PBRT, Scene Preview, Animator, 

OpenGL。 

二、緣由與目的 

 

  物理基礎繪圖引擎場景預覽系統是屬

於電腦動畫領域, 電腦動畫領域多運用圖

學領域的資訊來增強動畫的質感、細膩度

及真實感, 因此本研究希望能夠縮短一個

場景在設計過程中所耗費的時間。因 

PBRT 運算出一個場景時間過久, 要做一

個動畫往往會反覆的運進鏡頭, 如此, 將

耗費大量的時間在等待上, 非常的沒有效

率可言。 

  解決在設計場景過程中因耗費大量時

間在運算出一個場景的效果而導致設計上

的不方便的方法有兩種, 一是改變 PBRT 

的運算引擎 , 達到近似的效果跟細膩度 , 

但時間上卻有明顯的縮短, 另一種方法則

是利用額外的輔助軟體, 讓設計過程不必

每次都需等待大量的時間, 達到預覽的目

的, 使使用者能夠輕易的微調及修改, 達

到時間上的縮短。 

  本研究提案用第二種方法 , 運用 

Animator 輔助 PBRT 設計並微調鏡頭及

場景中物件的效果及光照的光源點。

Animator 可與使用者即時性互動, 立即看

到參數改變後所產生的結果及影響, 且製

造一個動畫只需短時間就能完成, 所以本

研究將利用 Animator 將參數導入, 預先

模擬出路徑及使用者想要的效果, 然後再

從  Animator 把參數取出轉換成  PBRT 

格式的數據, 套入 PBRT 中, 以縮短運算

所花的時間。 

三、系統簡介與架構 

   

 
圖一：系統流程圖 

四、相關研究 
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  本研究利用光子的照射,反射及折射來

達到模擬陽光照進一空間中與該環境中的

物件所形成的成像。 

全域照明 

  Jensen [1996]提出利用全域光子圖來

達到最佳化的採樣並用非常近似的光源以

減少光影的量和限制光反射的追蹤, 他們

利用這個方法已經模擬出場景中全域照明

的過程和表面的漫射、反射。在當時現有

的全域照明技術, 光子圖擁有高效率方法

來達到全域照明。 

反射 

  Debevec [1998]提出利用一種高動態

範圍影像的真實光來呈現一個人造物件在

真實場景跟其他區域物件的相互作用, 包

括陰影、反射及散射。因為遠方的物件跟

該研究所創造的物件所產生反射幾乎可以

忽略, 所以只對區域內的物件以及光源作

處理, 以達到增快運算的速度。他們還提出

了一個迭代法來確定一個區域物件在一個

不受控制的照明情形下所反射的特性。 

五、成果展示 

 

  用 Animator 預覽運鏡過程(圖二)及

產生數據, 再利用批次檔 AutoMachine 依

序將之滙入 PBRT 中,模擬出陽光跟物件

之間相互作用所形成的光影效果(圖三). 

 
圖二：Animator  

 
圖三：PBRT 

六、結論及未來工作 

在實行的過程中, 因為要製作成影片

要數百張的場景, 本研究撰寫批次作業檔, 

將圖形數據依序讀入, 希望能夠達到全自

動 完 成 , 而 現 在 面 臨  PBRT 沒 有 

Animator 之 Backface 導致出現破圖情形, 

以及 PBRT 中只有少數固定顏色及材質, 

Animator 滙出轉為 PBRT 無法將材質一

併轉換, 希望未來能從 PBRT 著手, 新增

材質物件, 增加其材質的量, 讓場景能夠

融入更多物件, 可利用性能夠更高。 
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