[bookmark: _GoBack]By : Nassim Mahdjoub, master Advance Imaging and Material Appearance (AIMA), Université Jean Monnet St Etienne (2022)

Rendu du matériau translucide
Les matériaux translucides sont des matériaux qui se classent entre les matériaux transparents et matériaux opaques. C’est-à-dire que nous pouvons voir une image à travers le matériau mais qui sera « flou » à cause de la diffusion de la lumière à l’intérieur du matériau [1]. 
L’apparence d’un matériau translucide ne dépend pas seulement des pigments présents dans le matériau mais aussi de l’interaction lumière-matière (réflexion, transmission et diffusion) [1]. En image de synthèse la simulation de l’interaction de la lumière avec des objet translucide est difficile à calculer vu qu’ils peuvent être considérer comme des éclairages de zone lorsqu’ils diffusent la lumière mais en plus ils causent le phénomène de « caustics » [2-3] . Il existe plusieurs méthodes pour réaliser un rendu 3D. La plus connu est le « Ray tracing » qui se base sur le calcul des équations de transfert de lumière en utilisant les méthodes de Monte Carlo. En plus de la méthode de Monte Carlo, il existe aussi la technique du « Photon map » qui se base sur l’émission de photons d’une source lumineuse et les stockés, ensuite, dans une carte [4]. Malheureusement, ces deux techniques ne sont pas conseillés lorsqu’il s’agit de matériau diffusant mais elles étaient essayées pour générer à des objets l’apparence translucide. 
La technique qui semblait la plus adapté est « l’approximation de la diffusion » qui est valable si et seulement si la diffusion est fréquente (matériau diffusant). Pour rendre cette technique plus efficace, l’utilisation de la « méthode de blob » (technique pour détecter une région avec différente propriétés) était importante pour l’optimisation du temps de calculs de la technique [5]. 
Par ailleurs, d’autres chercheurs étaient plutôt concentrés sur le développement des modèles qui traitent la fonction de distribution de la réflectance bidirectionnelle (BRDF). Cette fonction permet de simuler le phénomène d’interaction lumière matière en se basant sur les lois physiques. Parmi les modèles développés nous trouverons « Schlick model » qui suppose que le matériau est opaque avec une couche supérieure qui est translucide [6].
Pour généraliser la fonction de la BRDF, nous introduisons la fonction de distribution de la réflectance sous-surfacique bidirectionnelle (BSSRDF). Les modèles basés sur cette fonction prennent en compte la propagation de la lumière à l’intérieur du matériau, c’est-à-dire, que la lumière est diffusée dans le matériau et donc nous pouvons utiliser la fonction de transfert radiative (RTE). Plusieurs simulations ont été faites afin de voir des améliorations en apparences des matériaux translucides. Les résultats obtenus par les méthodes basées sur la BSSRDF étaient bon mais il était meilleur après la combination avec l’approximation de diffusion dipolaire [7-8]. 
Certains chercheurs ont imaginé la quantification de la fonction de diffusion et ils ont pu développer des modèles qui prennent en compte toutes les profondeurs et traitent même les bords « ombrés » qui était un objectif difficile à réaliser [9]. Le travail le plus récent sur les matériaux translucides en image de synthèse traite l’impact de la lumière diffusée dans l’objet et qui éclaire par la suite les objets voisins. En générant des disques de Poisson qui sont localisé au niveau de l’objet et qui collecte la lumière, ils ont réussi à trouver une solution efficace et peu couteuse en terme de temps de calcul pour simuler la lumière incidente de l’objet translucide [2]. [10] [11] [12][13]
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