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Lambertovsky odraz

L4

« Osvetlenie idealne difuznych telies(také v skutocnosti neexistuju)

- Jednoduchy vypocet intenzity na zaklade uhla dopadu:

.
cosf =n-1




Phongovo osvetlenie

- l[dedlne difuzne telesa neexistuju - ¢o s tym robit?
« Pridajme spekularnu (odleskovul)a ambientnu zlozku

- Potom sa celkova intenzita(pre dany bod plochy) skladéa z difuznej, spekularnej
a ambientnej Casti:

I = Idiff + Ispec + lamp

- Tento typ osvetlenia je empiricky (a teda fyzikalne nepresny)

Ambient Diffuse Specular = Phong Reflection




Ambientna zlozka

Lymp = kalg

- Svetlo prichadzajuce z objektov v
scene

- Bez fyzikalneho podkladu

- Nezavislé uhla pohiadu, normaly
povrchu aj smeru svetla

 k, - konst. pre dany material

- I, -~ambientna farba sceny




Difuzna zlozka

Loirr = kqlg(m - 1)

- Zavisi od pozicie svetelneho
zdroja a normaloveého vektora v
bode plochy

k4 - konst. pre dany material
- [; - difuzna farba svetla

. (7 - 1) - Lambertovsky odraz




Spekularna zlozka
Ispec = ksls(r - V)™

- Z&visi od pozicie pozorovatela a
pozicie svetelného zdroj

k¢ - konst. pre dany material

- I - spekularna farba svetla

- ny- lesklost materialu (konst.)




Charakteristika materialov

- Kazdy material*(kovy, drahokamy...)je charakterizovany tromi vektormi
ks ks, k, ajednou konstantou ng:

k4 - konstanta difuzneho odrazu

« k- konStanta spekularneho odrazu
 k, - konstantaambientného odrazu
. ng - lesklost materialu

- Priklady konstant pre niektore materialy:

e Nttp://www.barradeau.com/nicoptere/dump/materials.html|

>|<budeme uvazovat len také materidly, u ktorych nedochddza k lomu prichddzajiceho lica (t.j. nie voda, sklo a pod.)



http://www.barradeau.com/nicoptere/dump/materials.html

Viacere svetelne zdroje

- Pre jeden svetelny zdroj Phongov model vyzera nasledovne:

I = koly + kgly(ii - 1) + kI (7 - $)s

- Pre viacereé svetelné zdroje sa intenzity kumuluju:

I =kql, + Z kalg (- T7) + ks IV - )
m e lights




GORAUDOVO
A PHONGOVO
TIENOVANIE
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Motivacia

- Hoci mame Phongovo osvetlenie (su zaznamenané aj
odlesky), stale nemame hladké prechody medzi
jednotlivymi ,ploSkami”

- Tieto ,pl6Sky” preto treba vytieriovat

- Dva zakladné pristupy (Goraudovo a Phongovo
tienovanie) a ich modifikacie vyuzivaju bilinearnu
interpolaciu.




Goraud vs. Phong

e 4

FLAT SHADING GOURAUD SHADING PHONG SHADING




Bilinearna interpolacia

X=0Q-y)(1-a)A+aB)+y((1-p)D + BC)E




Goraudovo
tienovanie

- Pre jednoduchost sa obmedzime na

B trojuholniky
| . Vypocitame farby c(A), c(B), c(C) pre
vrcholy trojuholnika ABC, pomocou

osvetlovacieho modelu (Phong, resp.
Lambert)

Pomocou bilinearnej interpolacie
vypocCitame farbu c¢(X) bodu X.




Phongovo tienovanie

- Pre jednoduchost sa obmedzime na
trojuholniky.

/Ziskame normalove vektory ny, ng, ne pre
vrcholy trojuholnika ABC.

Pomocou bilinearnejinterpolacie vyratame
normalovy vektor ny pre vrchol X.

Vypocitame farbu ¢(X) bodu X pomocou
osvetlovacieho modelu(zvycajne
Phongovho).

- Preto potrebujeme najprv vypoditat normalovy
vektor ny.




Goraud Phong

v 7/

- Jednoduchsie vypodty - VypocCtovo narocnejsi

- Nezobrazuje verne odlesky - Krajsie zobrazenie odleskov




