PHONGOVO
OSVETLENIE,
PHONGOVO TIENOVANIE




/adanie

Namiesto Lambertovského odrazu
pouzite na osvetlenie Phongov
osvetlovaci model (t.j. zahrnieme qj
spekularnu zlozku)

Privypocte spekularnej Casti [gpe =
k1, (7 - ¥)"s vieme vypocitat vektor
odrazu r ako:

F=2-)i—1

=l

S|

T

=y




/adanie

Pouzivatelovi umoznite menit nasledovné parametre (napr. pomocou TextBoxov):

- Difuznu, spekularnu a ambientnu farbu i lesklost daného materialu (t.j. parametre
kg, kg, kg, ng, nazaciatok si vyberte nejaky materidl napr. z tejto stranky)

 Farbu svetelného zdroja(td je rovnakad aj pri vypocte difuznej aj pri vypocte spekuldarnej
zlozky, t.j. 1; = Ig), vychodiskovu hodnotu nastavte na (1,1, 1)

- Ambientnu farbu scény I, vychodiskovu hodnotu nastavte na (0, 0, 0)

- Nadalejje mozné menit parametre kamery a poziciu osvetlenia, tak ako v predoslom
zadani



http://www.barradeau.com/nicoptere/dump/materials.html
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ny
Nato, aby objekt nebol hranaty, pouzite Phongovo
tienovanie:
) a
- pre kazdy pixel trojuholnika, ktory chceme vykreslit, /
potrebujeme najst normalovy vektor n, pre tento b
pixel ny.
- Teda je potrebné pouZit bilinearnu interpoléaciu Ny,

normalovych vektorov vrcholov daného trojuholnika

- az tento vektor vstupuje do vypocCtu Phongovho np
osvetlovacieho modelu.
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Normalove vektory pre jednotlive
vrcholy trojuholnika nemusime ratat
analyticky, mozeme ich nacitavat
priamo zo suboru.

Vas objekt staciimportovat do
MeshlLabu a nasledne exportovat ako
(.obj) stbor s nastaveni ako je na
obrazku.

Preto bude treba modifikovat aj
nacitavanie zo suboru vo vasom
projekte (t.j. treba rozozndvat znacku
vn d ratat s tym, ze za znackou £ sa
vyskytne symbol //)
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