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Efeitos de Pés-Processamento i

- feitos de Pos-processamento sao filtros e efeitos aplicados as imagens produzidas por cada
quadro do jogo, antes de serem mostradas na tela. Por exemplo:

> Ajuste de Cores = d J
» Depth of Fielad

» Grain

» Bloom

» Motion Blur

» Anti-aliasing

> ...

Ajustes de cores como Temperatura, Tint, Saturacao, etc.
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Efeitos de Pds-Processamento i

- feitos de Pos-processamento sao filtros e efeitos aplicados as imagens produzidas por cada
quadro do jogo, antes de serem mostradas na tela. Por exemplo:

» Ajuste de Cores
> Depth of Field ' \

» Grain ' ﬂq k. .'
» Bloom

» Chromatic Aberration
» Motion Blur

> ...

Simula foco de uma camera real: focando ou desfocando os
objetos gue estiverem a uma certa distancia das lentes
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Efeitos de Pds-Processamento i

- feitos de Pos-processamento sao filtros e efeitos aplicados as imagens produzidas por cada
quadro do jogo, antes de serem mostradas na tela. Por exemplo:

» Ajuste de Cores B J J_ {
» Depth of Field \

s y A
> Grain noh ¢ |

\ q $ A ' e

>
/

» Bloom

» Chromatic Aberration
» Motion Blur

> ...

Simula o efeito que as cameras real produzem quando
pequenas particulas na camera do filme dao a imagem um
DCC192 - 2025/1 - Prof. Lucas N. Ferreira efeito grosseiro e nao processado




Efeitos de Pés-Processamento i

- feitos de Pos-processamento sao filtros e efeitos aplicados as imagens produzidas por cada
quadro do jogo, antes de serem mostradas na tela. Por exemplo:

» Ajuste de Cores
» Depth of Field ) »
» Grain \ .n’ A A S

> Bloom

» Chromatic Aberration
» Motion Blur

> ...

Deixa os pontos de luz mais brilhantes e levemente
‘borrados”
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Efeitos de Pds-Processamento i

- feitos de Pos-processamento sao filtros e efeitos aplicados as imagens produzidas por cada
quadro do jogo, antes de serem mostradas na tela. Por exemplo:

» Ajuste de Cores

» Depth of Field

» Grain

» Bloom

> Chromatic Aberration
» Motion Blur

> ...

Cria espectros de luz ao redor dos objetos, e mais utilizada
para efeitos de intoxicacao do player
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Filtros i

Um filtro (ou kernel) k € uma pequena matriz de pesos, tipicamente 3x3, usada para transformar

um pela soma ponderada dos pixels da sua vizinhanca m.

0,0625 0,126 00,0625

: 3
I | — — >I< —
sk ' 0125 025 0126 ' — E E — ml,j ki,j — 178

10,0625 0,0125 0,0625° =1=1
e o

Filtro (blur) 206 * 0.0625 + 205 *10.125 + 247 * 0.0625 +

144 %0.125 + 161 %0.25 + 137 *0.125 + ,
e Pixel Transformed (178) e
Seus Vizinhos 192 % 0.0625 + 154 % 0.125 ++ 75 * 0.0625 = Seus Vizinhos
178
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Convolucoes i

Convolugao é a operacao que aplica um filtro kK de tamaho fa cada pixel de uma imagem m,

comecandoem (| f/2,f/2]) eindo até (|w — f/2,h — f/2|), de cima para baixo, da esquerda para
a direita.

1 |
" (0,0625" 0,0125" 0,0625 "
| 1 1 |

Filtro (blur) Imagem Transformada
Imagem Original f=3 (3 X 3)

(5% 95)
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Tamanho da imagem resultante

Uma convo
com taman

Ucao e

mum |

N0 redu

magem origina

Z1d0o, C

Ue pode ser ca

206

205

247

245

2444

24444

161

157

24444

254

192

154

75

200

249

90

109

36

143

223

67/

69

107
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196

Imagem Original

(5% 95)

2356

C

7

de tanaho (n X n) produz uma imagem transformada

Ulado usando a regra geral abaixo:

r------1
L------J

Filtro Imagem Transformada
(3 X 3) (3 X 3)
Regra Geral

mXn)*(fXf)=m-f+1xn—-f+1)
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Preenchimento (Padding) u

Preenchimento (padding) consiste em adicionar uma borda com p pixels aimagem original.
Com padding, podemos manter o tamanho original da imagem apos uma convolucao:

----------------------------------------------------

1206 205 247 245 244

244 161 137 244 254

192 154 75 200 249

------1
L------‘

90 109 96 143 223

Filter
(3 x3)

+*

Transformed Image
(5x5)

Original Image
(5x5) Regra Geral com Padding

mXn)*(fXfH)=m+2p—f+1Xn+2p—7f+1)
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Preenchimento (Padding) ot

Para encontrar o valor de p que mantem o tamanho n X n original de uma imagem depois de
uma convolucao com filtro de tamanho f (impar), podemos resolver a seqguinte equacao:

n+2p—f+1=n

2p—f+1=0
2p=f—1
_J-1
P—T
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Convolucoes com Passo (stride)

Convolucoes com passo deslizam o filtro mais de um passo por vez:

O tamanho do passo € o numero de deslocamentos
usados para deslizar o filtro durante a convolucao.

stride=2

S
h“dlf-'-lt“h-“‘ Imagem Transformada
iltro
2X?2
(3 X 3) ( )

Imagem QOriginal

(5% 9J)

Regra Geral com Padding e Stride

2 — 2 —
PSP T

(nxn)*(fxf) = (-
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Exemplos de Filtros 7

Jiferentes filtros foram desenvolvidos cientificamente pela comunidade de pesquisa em
orocessamento de imagens para alcancar resultados visuais diferentes.

0,0625 0,125 00,0625

=
N
&
=
N
&
=
N
&
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Exemplos de Filtros 7

Jiferentes filtros foram desenvolvidos cientificamente pela comunidade de pesquisa em
orocessamento de imagens para alcancar resultados visuais diferentes.
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Exemplos de Filtros

I
—_
O

I
—_

Deteccao de Bordas
(Sobel)

Ciénciade Dados - 2025/2 - Prof. Lucas N. Ferreira

Jiferentes filtros foram desenvolvidos cientificamente pela comunidade de pesquisa em
orocessamento de imagens para alcancar resultados visuais diferentes.
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https://setosa.io/ev/image-kernels/
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Framebuffer Auxiliar i

Monitor

while (mIsRunning) {
ProcessInput() ;

UpdateGame (deltaTime) ;
GenerateOutput () ;  EE—

2. Aplicamos um filtro
ou efeito aimagem
renderizada no buffer
auxiliar

5. Movemos a
Imagem com
filtro para o

frame buffer,

1. Ao inves de renderizar
a cenadireto parao
framebuffer, vamos
renderiza-la em um
buffer auxiliar

(Ex. Blur)

— o o e e e e e e e e o e

Buffer Auxiliar Framebuffer
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Proxima aula
A26: Pratica
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