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Aprendiendo a recrear la realidad en 3D

Las técnicas de representacion de escenas en tres dimensiones tienen
un problema comun: que la escena se considera como un todo, por lo
que son relativamente ineficientes a la hora de realizar el procesamiento
geométrico de objetos. En este trabajo se ha propuesto una nueva
técnica de modelado jerarquico de escenas 3D estaticas que
directamente tiene en cuenta los objetos presentes en ellas.

Las técnicas de modelado de escenas 3D mediante representaciones jerarquicas propuestas
hasta ahora se diferencian, basicamente, en los elementos geométricos utilizados para
representar los objetos o partes de la escena, y en la heuristica de agrupacion (o subdivision)
progresiva de éstos. Como elementos geométricos se suelen usar paralelepipedos y esferas,
mientras que las heuristicas de agrupaciéon mas habituales son las correspondientes a: "binary
space partitioning trees", "octrees", "extended octrees" y "kd-trees". Un problema comun de
estas representaciones es que la escena se considera como un todo, por lo que las jerarquias
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asi generadas son relativamente ineficientes a la hora de realizar procesamiento geométrico a
nivel de objetos.

En este trabajo se ha propuesto una nueva técnica de modelado jerarquico de escenas 3D
estaticas que directamente tiene en cuenta los objetos presentes en ellas. Se supone que estos
objetos han sido adquiridos mediante algun sistema de visién artificial y estan representados
mediante su esfera englobante de menor didametro. Estas esferas se van interrelacionando y
reemplazando por sus correspondientes esferas englobantes en los sucesivos niveles de la
jerarquia. La unidén de dos o mas esferas en los distintos niveles del arbol depende del valor de
una nueva funcién de coste que considera el tamafio y distribucién espacial de las esferas, asi
como un "factor de llenado" que mide la relacion entre el volumen de una nueva esfera
englobante y los voliumenes de las esferas contenidas en ella.

La siguiente figura muestra una escena de 24 objetos y distintas representaciones jerarquicas
de la misma. En la parte superior derecha se muestra el segundo nivel de la representacion
obtenida mediante la técnica propuesta. En este nivel, los 24 objetos originales estan
representados mediante 7 esferas mostradas con mallas (en sdélido se muestran las esferas
contenidas en ellas). En la parte inferior izquierda se presenta el cuarto nivel correspondiente a
una representacion basada en octrees. Por Ultimo, en la parte inferior derecha se muestra el
cuarto nivel de una representacion de la misma escena basada en kd-trees. Como se puede
observar, el niumero de esferas necesarias para obtener una representacion similar es
considerablemente inferior con la técnica propuesta. Esta disminucion permite reducir el tiempo
de calculo de tareas de procesamiento geométrico de dichas escenas, tales como algoritmos de
deteccion de colisiones o de visualizacion fotorealista.
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