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Stinovani a vrzené stiny




Svetelny model;




Difusni slozka Ep:

¢ odpovida idedalné matnému télesu
Ep=L-Cy-Kpy-cosa

» I. ... intenzita svételn€ho zdroje

» C, ... barva difusni slozky (RGB)

» Kk, ... koeficient difusniho svétla (0 .. 1)

® cos 0 =L -N ... skalarni sou€in normovanych
vektoru



Okolni svetlo E,:

¢ vSesmérove konstantni osvétleni

¢ napodobuje sekundarni odrazené svétlo

» C, ... barva stejna jako u difusni slozky (RGB)
» Kk, ... koeficient okolniho svétla (0 .. 1)



Leskly odraz Eg:

¢ simulyje odlesk na povrchu lesklych téles
_ h
Eq=L-Cq-kg-cos 3
» C, ... barva lesklého odrazu (RGB)
» kg ... koeficient lesklého odrazu (0 .. 1)

% cos =R -V .. skaldrni sou¢in normovanych
vektoru

® h .. ovliviluje velikost odlesku (5 .. 500)



Osvetleni od jednoho zdroje:

E=E,+ E,+ Eq

barvy:
» C, =C ... barva materialu (RGB)
» C, =C, ... barva svételného zdroje (RGB)

konzistence:

» Kk, + k,+ k=1 (proti pfeteceni)



Vice svételnych zdroju:

E=E,+ Zi (Ept Eg)

¢ vypocet vektoru odrazu:
R=2N(N:-L)-L

=®» puvodni Phongiuv vzorec pro leskly odraz:

— misto konstantniho ¢lenu CS ' kS obsahuje funkci

W(Q) (silngjsi odraz pro velké tihly)



Oprava na vzdalenost zdroje:

¢ méla by byt ... 1/d?

— priliS velky rozsah hodnot (monitor pocitace neni
schopen zobrazit)

¢ pouzivase ... 1/(¢cy+ ¢;d + ¢,d?)

E=E,

> (E,

Eg)/(¢c,

¢,d,

1

¢,d;%)



ZjednodusSeni vypocdtu:

@ svételné zdroje v nekonecnu (smérove
svételné zdroje)

— v celé scéné budou konstantni vektory L,

® rovnobézna projekce (pozorovatel v
nekonecnu)

— v celé scéné bude konstantni vektor V



Zjednoduseni:

® pokud plati ob¢ predchozi podminky, 1ze misto
(R, - V)" pouzit (H, - N)*h

» pilici vektor H, = (L. +V) / ‘Li \4

—H. je konstantni v celé scéné



Konec

Dalsi informace:

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

Computer Graphics, Principles and Practice,
721-734

m Ji¥i Zara a kol.: Politacovd grafika, principy
a algoritmy, 343-346

® LAN na Mal¢ Stran¢:
—barbora\usr:\vyuka\pelikan\6\



