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Wprowadenie do oswietlenia

ghgig;eﬂenie Najnowsza wersja tego dokumentu dostepna jest pod
% Cieniowanie adresem

% Trzy rodzaje
Swiatta

http://wmii.uwm.edu.pl/~denisjuk/uwm
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http://wmii.uwm.edu.pl/~denisjuk/uwm

Opcje oswietlenia i cienia

+ Oswietlenie
Phonga

< Cieniowanie = =:=:
« Trzy rodzaje '
Swiatta
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Oswietlenie Phonga

2+ Oswietleni o Ay
® Model odbicia $wiatta

~f~ Cieniowanie ® Zrédjfo Swiatta — punkt
v ® Swiatlo ma trzy sktadowe, RGB(«)
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Odbicie rozproszone

® zabarwia Swiatto na kolor przypisany do obiektu

Phonga

% Cieniowanie

% Trzy rodzaje

Swiatta Light source

Figure I11.2: Diffusely reflected light is reflected equally brightly in all directions.
The double line is a beam of incoming light. The dotted arrows indicate outgoing
light.
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Odbicie zwierciadlane

® Swiatto nie zmienia swojej barwy

+ Cieniowanie
% Trzy rodzaje

Swiatta Light source

*

Figure IT1.3: Specularly reflected light is reflected primarily in the direction
with the angle of incidence equal to the angle of reflection. The double line is a
beam of incoming light. The dotted arrows indicate outgoing light; the longer
the arrow, the more intense the reflection in that direction.
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Swiatfo, docierajace do obserwatora

Swiatto odbijane zwierciadlane: I..
Swiatto rozproszone: 1.

Swiatto otoczenia: I,,.

Swiatto emitowane powierzchnia: I..

% Oswietlenie
Phonga

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

I =1+1;+1,+ I
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+ Oswietlenie
Phonga

I
N

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

Cztery sktadowe swiatta

Ambient + Diffuse Specular = Phong Reflection
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Swiatlo rozproszone

% Oswietlenie
*

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

Figure II1.5: The setup for diffuse reflection in the Phong model. The angle of
incidence is 6. I and I; are the incoming and outgoing light intensities in
the indicated directions.

® Model Lamberta

+ [;= pdlén cos 6
4 cosf=1-n

s |l[=|n/=1
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Swiatto odbijane zwierciadlanie

% Oswietlenie

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

Figure IT1.7: The setup for specular reflection in the Phong model. The angle
of incidence is #. The vector r points in the direction of perfect mirror-like
reflection. I" and I, are the incoming and outgoing specular light intensities
in the indicated directions.

® I, = p,I"(cosyp)!

4 cosSp=r-vVv
4+ r=—-14+2(1-n)n
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Swiatla otoczenia i emitowane

+ Oswietlenie
Phonga

+ Cieniowanie I — II’I”L
% Trzy rodzaje @ Patla
Swiatta _

I, = Const
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Obliczanie wektora normalgego

% Oswietleni 2ileate
® trojkat: iloczyn wektorowy

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

(a) (b)

Figure I11.9: Two cubes with (a) normals at vertices perpendicular to each face,
and (b) normals outward from the center of the cube. Note that (a) is rendered
with Gouraud shading, not flat shading. See color plate C.5.

® powierzchnia okreslona rownaniem F'(x,y,z) =0
4+ m=VF = (0F/0x,0F/0y,0F/0z)

® powierzchnia parametryzowana
P(uv U) — (CIZ(’U,, U)v y(ua U)a Z(uv U))
4+ u=0P/0u,v=0P/Ovym=uxv
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Cieniowanie ptaskie (flat)

% Oswietlenie ® Kazdy bok ma swoj kolor

Phonga

< Trzy rodzaje
Swiatta
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Cieniowanie Gourauda

P e ® Oblicza sie oswietlenie w wierzchotkach.
® Interpoluje sie na catg powierzchnie wieloboku.
% Trzy rodzaje
Swiatta
V.l

(i4,]) @ = @ ——> @ (i, ])

/ ()
.-—.-—.-—..~.~.“i>.\@
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Cieniowanie Gourauda

el ® Mozna straci¢ swiatto odbijane zwierciadlane na
duzych wielobokach. (Stosuje sie podziat na
A A mniejsze wieloboki.)

® Moze w ogodle nie zauwazy¢ Swiatta na szerokiej Scianie.

15/23


DEMO-oswietlenie/Gouraud_low_anim.gif
DEMO-oswietlenie/Gouraud_high.gif

Cieniowanie Gourauda

ghgig;et'enie ® Dobrze dziata w wielu przypadkach.
® tatwo do implementacji zarbwno programowej jak
| sprzgtowej.

® Jestrozpowszechnione.
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+ Oswietlenie
Phonga

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

Cieniowanie Phonga

Oblicza sie wektor normalny w wierzchotkach.
Wektor normalny interpoluje sie na catg powierzchnie

wieloboku.
Na tej podstawie oblicza sie kolor w kazdym pikselu

(i4,]) @ mmds @ mmed- @ (i, ])

/ (,7)
\ o1V
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+ Oswietlenie
Phonga

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

Cieniowanie Phonga

. . 1—
Kosztowne obliczenia: n, = ||3211E1—3328||'

Cata informacja o kolorach i kierunkach $wiatta powinna
przechowywac sie do ostatniej stadji obliczen.
Interpolacja we wspotrzednych ekranowych: mogg
wystgpi¢ nieporzadane efekty przy projekcji
perspektywicznej.
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Cieniowanie Phonga

& Oswielenie ® Mate odbicia zwierciadlane sie nie gubig na duzych

wielobokach.
« Trzy rodzaje
Swiatta
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Normalizacja wektorow

el O Domyé!nie kazdy wektor jednostkowy powinien by¢
normalizowany.

% Trzy rodzaje

swiatfa ® Jezeli macierz przeksztatcenia zawiera skalowanie,

wektory nalezy normalizowac.
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Swiatto punktowe

gh(())i\év;etlenie ® / — Is + Id + Ia + Ie
G ¢ =il st
Swiatta 4 Is — IOSISIn(COS Sp)f
+ I, = p,Iin
4+ [, = Const

® Tiumienie sSwiatta

4+ wspotczynnik ttumienia

1
ap + a1d + agdzj

a —=

+ gdzie d jest odlegtoscig od zrodta swiata
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+ Oswietlenie
Phonga

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

Swiatfo kierunkowe (Sun)

jak swiatto punktowe
zrodto Swiata umieszczone jest w nieskonczonosci

(:C()a Yo, <0, 0)
brak ttumienia (czemu?)
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Swiatto spot

< Oswietlenie

Phonga jak Swiatto punktowe

kierunek
kat obcinania (cutoff), vy
wskaznik ttumienia, p

< Cieniowanie
% Trzy rodzaje
Swiatta

I {Io(cos V)P, jezeli vy < g
0
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