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Cil prednasky

Cilem této prfednasky je seznamit se s problematikou osvétleni a
stinovani 3D modelud. V ramci pfednasky budou popsany zakladni
osvétlovaci modely a tfi nejvice pouzivané metody stinovani
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Osvétlovaci modely Odraz svétla na povrchu objektd?

Zobrazeni 3D modelu

@ Reprezentace 3D modelu,
hrani¢ni polygonalni sit

@ Transformace scény
(otoCeni, posun, zoom)

@ Projekce (perspektiva)

@ Rasterizace trojuhelnikd

@ Reseni viditelnosti
(Z-buffer)
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@ Co nam tedy chybi, pro
realngjsi 3D zobrazeni
objektt 3D scény ??7?
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Osvétlovaci modely Odraz svétla na povrchu objektd?

Bez osvétleni neni vidéni

Chybi nam feSeni osvétleni objektt 3D scény !!!

Copak to je?

Osvétleni neni jen o "vidét".
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Osvétlovaci modely Odraz svétla na povrchu objektd?

Zobrazeni 3D modelu

@ Objekty odrazeji ze svého
povrchu dopadajici svétlo,

i smérem k nam

@ Diky tomu objekty vidime

@ Vznika tak z&klad viemu
barvy objektu

@ Diky riznym intenzitdm
odrazu sveétla vnimame 3D
tvar objektu

@ Zpusob odrazu svétla na
povrchu objektd popisuji
"Osvétlovaci modely"
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Osvétlovaci modely

Odraz svétla na povrchu objektd?

Odraz svétla na povrchu objektu

@ Mikromodel povrchu,
analogie zrcatek, malé
Castice povrchu

@ Idealni odraz:

o Difuzi (odraz do vSech
smérd, kulovy)

@ Zrcadlovy (smérovy,
symetricky podle
normaly povrchu)

@ Realny odraz, smiSeny
(difuzni + zrcadlovy),
"odrazové téleso"
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Osvétlovaci modely Odraz svétla na povrchu objektd?

Osvétlovaci modely

Charakteristika

@ Povrch je definovan svymi
vlastnostmi (hladky, drsny,
leskly, matny, atd.)

@ Odrazova funkce, intenzita
odrazeného svétla podle
polohy, barvy a intenzity
zdroje a sméru odrazu

@ Osveétlovaci modely:

o Empirické, rychlé,
zjednoduSené

o Realistické, fyzikalni
podstata, narocné,
specializované
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Osvétlovaci modely Lamberttv osvétlovaci model

Lambertlv osvétlovaci model

@ Empiricky model
@ Pocita pouze s difuzi

@ Ildealni difuze, pulkulovy
odraz do vSech sméru

Charakteristika 30° .

@ Koeficient difuze rp

@ Intenzita difuze zavisi na
Uhlu dopadu paprsku na
povrch (kosinové pravidlo)

@ Otazka: je vysledek tohoto
modelu osvétleni zavisly
na poloze pozorovatele

(FIT VUT v Brné) Zéklady pocitacové grafiky



Osvétlovaci modely Lamberttv osvétlovaci model

Lambertlv osvétlovaci model

/D = /L~I’D~COS¢
/D = /L'I’D(N-Z)

Lambert's Cosine Law
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Osvétlovaci modely Phonglv osvétlovaci model

Phonguv osvétlovaci model

Charakteristika

@ Empiricky model
o K difuzi pridava reflexi

Idedlni reflexe, odraz je
symetricky podle normaly

Koeficient reflexe rg

@ Koeficient ostrosti ng

@ Intenzita reflexe zavisi na Ip = latIb+Is
sméru odrazu a sméru k ls = I -rg-cosa
pozorovatel ls = I rs(\7‘ ﬁ)ns

@ Ambientni sloZka svétla /4, R — 2.(N.[)-N—TL
svetelny Sum, rozptylené
svételné pozadi la = la-ta=la-1p

o’
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Osvétlovaci modely Phonglv osvétlovaci model

Phonguv osvétlovaci model

(FIT VUT v Brné) Zéklady pocitacové grafiky



Osvétlovaci modely

Charakteristika

@ Fyzikalné zaloZzeny model

@ Realistické zobrazeni
(Ray-tracing)

@ Specializace na jednotlivé
efekty nebo materialy
(voda, ohen, mramor, kov,
latka atd.)

@ Vypocetné naroCnéjsi

@ Moznost modelovani
sveételnych zdroju

@ Moznost modelovani
anizotropnich vlastnosti
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Osvétlovaci modely BRDF - dvousmérova distribu¢ni funkce

BRDF

(FIT VUT v Brné) Zéklady pocitacové grafiky 14/22



Stinovani 3D modelt

Stinovani 3D modell

Shading

@ UrCeni barvy vSech pixell
obrazu 3D scény

@ Nejde o feSeni stinl

@ Urceni barvy v8ech
jednotlivych pixell scény
pomoci osveétlovaciho
modelu je zbyte¢né
narocné (ray-tracing)

@ Urceni barvy pomoci
osveétlovaciho modelu jen
pro nékolik bodu na
povrchu objektl
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Stinovani 3D modelt Konstantni stinovani

Konstantni stinovani

Flat shading

@ Pro kazdy polygon se
osvétlovacim modelem .
vyhodnoti stfedovy pixel <«

@ Cely polygon ma pak a
konstantni barvu

@ Nezohlednuje se zakfiveni

povrchu objektl
@ Vhodné pro jednoduché
zobrazeni, povrch se jevi
jako po Céastech linearni
@ Snadnd implementace i v
HW, podporuje OpenGL
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Stinovani 3D modelt Gouraudovo stinovani

Gouraudovo stinovani

Gouraud shading

@ Pro polygony se osvétlo-
vacim modelem vyhodnoti
pixely ve vrcholech <« —0O

@ P¥i rasterizaci polygonu
probiha interpolace barvy

@ Je potfeba znat primérné
normaly ve vrcholech

@ Zohlednuje se zakfiveni
povrchu objektl

@ DostateCné realistické pro
bézné aplikace

@ Snadnd implementace i v
HW, podporuje OpenGL
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Stinovani 3D modelt Phongovo stinovani

Phongovo stinovani

Phong shading

@ P¥irasterizaci probiha
interpolace normal z
vrcholt i

@ Osveétlovaci model se
pocita pro kazdy pixel

@ Je potfeba znat primérné
normaly ve vrcholech

@ Zohlednuje se zakfiveni
povrchu objektl

@ Velmi kvalitni vysledky,
realistické zobrazeni

@ Naroc¢na implementace, v
OpenGL pres shadery
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Stinovani 3D modelt Phongovo stinovani

Stinovani & rasterizace polygonu
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Stinovani 3D modelt Phongovo stinovani

Srovnani metod stinovani
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