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Stinovaci algoritmy

* metody aplikace osvétlovaciho modelu pri
zobrazovani ploSek (B-rep):

= konstantni stinovani
= spojité stinovani

— Gouraudova interpolace barvy
— Phongova interpolace normaly
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Konstantni stinovani

¢ spocitam E jednou na kazd¢ ploSce (napft. v t€z15t1)
a plosku vyplnim jednou barvou

= funguje dobte u hranatych téles

= Kkrive plochy aproximovane siti plosek:
— piiliS se zvyrazni umeélé hrany télesa
— tzv. Machiuv efekt (zrakovy systém Clovéka)
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Spojité stinovani

* 1nterpolace barvy - Gouraudovo stinovani
— rychlejsi, vhodne predevSim pro matné povrchy

— HW 1mplementace (Silicon Graphics, dnes 1 bézné
grafické akceleratory)

¢ 1nterpolace normaly - Phongovo stinovani
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— pomalejsi, realisti¢té;si, vhodné pro leskla télesa
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Gouraudovo stinovani

¢ v umélych vrcholech télesa spocCitam normalovy
vektor a z n¢j osvétleni (barvu)

— aplikace zvolene¢ho modelu osvétleni

¢ uvnitr stén pocitam barvu bilinearni interpolaci

— vyplnovani fadkovym rozkladem
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Vypocet normal ve vrcholech

© analyticky - podle pfesnych vzorci plochy

® aproximaci normal sousednich stén:
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Skutec¢né a pomocné hrany
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Bilinearni interpolace
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Problémy interpolace (barvy)

¢ Spatné€ vystihuje maximum odrazu (zejmena
zrcadloveho odlesku)

¢ neni invariantni k otoc¢ent!

¢ pozor na Spatny vypocet normal!
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Machuv efekt (1865)

¢ zvyraznéni nespojitosti intenzity nebo jeji derivace!

¢ je zpusoben lateralni inhibici fotoreceptoru
(sousednich neuronu) na sitnici

— aktivovana bunka potlacuje citlivost sousednich bunék
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Phongovo stinovani

¢ v umélych vrcholech télesa spocitam normalove
vektory

¢ uvnitr stén dopocitavam normalu v kazdém pixelu
bilinearni interpolaci

— vyplnovani fadkovym rozkladem

¢ v kazdém vnitrnim pixelu plochy pocitdm
osvétleni (barvu)

— aplikace zvolen¢ho modelu osvétleni
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Interpolace barvy vs. normaly
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Vétsi vypocetni narocnost

¢ normalu dopocitavam v kazdém pixelu
— bilinearni interpolace a normalizace vektoru - vypocet
odmocniny

— existuji priblizné metody interpolace bez odmocnovani

¢ v kazdem pixelu pocitam model osvétleni

— skalarni sou¢iny, umocnovani, déleni
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Konec

Dalsi informace:

B J. Foley, A. van Dam, S. Feiner, J. Hughes:

Computer Graphics, Principles and Practice, 734-
741

B Jifi Zara a Kol.: Poéitacovd grafika, principy a
algoritmy, 355-361
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