Modelos de lluminacao Local e
Tonalizacao

Watt — Capitulo 7
Rogers — Capitulo 5
Apostila — Capitulo 8

Tonalizacao ( Shading)

Alternativa 1 Alternativa 2
Colorir com mesma cor a superficie Colorir com tonalidades variadas
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Fontes Luminosas

Fonte Pontual
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InteracOes com o Meio
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Absorcao: Funcédo de Decaimento
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Funcéo de decaimento: a+br+cr?




Classes de Superficies
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http://www.cs.umbc.edu/~rheingan/435/pages/res/gen-11.1llum-single-page-0.html

Reflexdo e Refracao
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Reflexao

Componentes: difusas e especulares

Esterradiano

Unidade de medida de angulo solido (sr), tal que uma esfera
completa de area 471 % tem sempre 47 esterradianos.




Grandezas Radiom étricas

Fluxo radiante: taxa de energia
Reference
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Grandezas Radiom étricas

Irradiancia: fluxo radiante transferido para dentro de uma superficie
através de uma hemisfera de direcdes.




BRDF

Bidirecional Reflectance Distribution Function
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BRDF

Bidirecional Reflectance Distribution Function

difusa

Para uma superficie
Lambertiana (perfeitamente
difusa), BRDF é constante:

www-graphics.stanford.edu/~smr/brdf/bv/




Modelo de lluminacéo Phong
Reflexdes Difusas
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Modelo de lluminacéo Phong

Reflexbes Especulares
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Modelo de lluminacéo Phong
Multireflexdes

Intensidade luminosa comum para todos os pontos do ambiente

Ia: ka Ia

ambiente Modelo de Phong
I, = Kala +Kq 1g cOSB + Ky 15 (cosP)®




Modelo de lluminacao Phong

ambiente Modelo de Phong
lp = Kala + kg Iq cOSB + K I (cOSP)®

Modelo de lluminacao Phong

ambiente Modelo de Phong
lp = Kala + Ky g cOsB + kg I (cosP)®
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Modelo de lluminacao Phong

ambiente Modelo de Phong

lp = Kala + Kq Iq €OSB + K |5 (COSP)®

AN
e \

difusa

Ky +kytk=1

especular

Modelo de lluminacao Phong

I, = Kyly + Ky 14 €OSB + K I (cos3)®
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TV cosB = R.V/(|R]|V])
R =2N(N.L)-L

Vetor Normal no calculo da componente especular!!

http://www.cs.umbc.edu/~rheingan/435/pages/res/gen-11.lllum-single-page-0.html




Modelo de lluminacé&o Blinn

|, =kl + Ky 1y cosB + k¢ I, (cosd)™
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Vantagem: Quando a fonte luminosa e o observador forem distantes,
H é constante.

Modelo de lluminacao Blinn
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Modelo de lluminacao Cook-Torrance

Superficie decomposta em milhares
de microfacetas que séo utilizadas
para estimar a probabilidade de
distribuicdo de vetores normais
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Uma Aproximacao

> fator alfa

X
/2 (R,,G,,B,,a,)

T (R.G.B.G)

z T (Ra,+ 1-x)R,,Ga, + 1-a,)G,, Ba, + (1-a,)B,)

viewing direction ou

(Rzaz + (1—a2)R1,G2a2 + (1_0'2)G1' Bzaz + (1_a2)Bl)

Tonalizacao ( Shading)

Calcular as propriedades
graficas ou geométricas em
algumas amostras e propaga-las
para o restante dos pontos

Copia (Flat shading) Interpolagéo (Gouraud shading)
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Tonalizacao
Interpolacédo Linear de Intensidades
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Gouraud Shading
Interpolacéo linear de intensidades
L =t + (1) 1,

(D) =t + (1-0) I,

Tonalizacao
Interpolacéo Linear

Resultados distintos para diferentes triangulacd es
Perda de pontos de brilho




Tonalizacao
Interpolacédo Linear de Intensidades

Phong Shading
Interpolacéo linear de vetores normais
No(t) = tN, + (1) N,

Ny(®) = tN; + (1) N,

Tonalizacao

FLAT SHADING

PHONG SHADING

GOURAUD SHADING




Tonalizacao

Phong Shading Demo

Phong Shading Demo

Gouraud Shading Demo

Gouraud Shading Dermno




