Maté: Szamitogépes grafika alapjali
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MEGVILAGITAS

Vilagité targyak
Koérnyezeti fény
Sz6rt visszaverddés
Kornyezeti fény és diffuz visszaverédés egyiitt
Tiikr6z6 visszaverédés

Poligonokbdl allé feliiletek fényességének
meghatarozasa

Gouraud-féle fényesség
Phong-féle fényesség

MEGVILAGITAS

a. Vilagité targyak:

Minden targynak sajat intenzitasu fénye van

A meqvilagitas egyenlete:
1=k
k; - a targy sajat fényének az intenzitasa

figgetlen a pont helyzetétdl

MEGVILAGITAS

b. Kornyezeti (szért - ambient) fény:

Minden irdnybdl egyenletes
=1k,

1,: kérnyezeti fény intenzitasa

k. a kornyezeti fény visszaverédési
egyutthatoja (anyagtdl figg),
0sk,<1

MEGVILAGITAS

c. Diffuz (diffuse) visszaverédés
(Lambert-féle visszaverddés)

Minden irdanyban ugyanannyi fényt ver vissza.
A felllet fényessége (/) fiigg a fényforras iranya
(L) és a felllet normalisa (N) k6z6tti szogtél:

- N, L egységvektorok
I=1,kycos ©=1,ky(NL)
l,:a pontforras intenzitasa
k. a szort visszaver6deés

il egyltthatodja (anyagtol
fugg), O0<k,<1.

MEGVILAGITAS

Koérnyezeti fény (b) és
diffuz visszaverédés (c) eqyiitt:

I=1k,+ kg (NL)

Ha a fényforras és a targy kozotti tavolsagot
(d,) is figyelembe vessziik, akkor:
I= Iaka +Ip/dL2 kd (NL)

—

= f,4 (gyenguilési faktor)

MEGVILAGITAS

Szines fény és feliiletek esetén a komponensekre:
Ir = 1.rK2Our * TarlprKsOur( N L)
lg=
Ig=..
ahol O,z atargy szort vorés komponense
l,r  @megvilagitas vorés komponens
k4O4r visszaverédési hanyad komponense

Altalaban:
= loa Ky Oy + Tag 1oy Ky Ogy (N L)
ahol A a hullamhossz
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Tiikroz6 (specular) visszaverédés

Fényes fellletekrdl (tukorrdl)

R : visszaverddés iranya

V - megfigyelés iranya

Tiikroz6 (specular) visszaverédés

Phong-féle modell:

Iy = 1 Ko Ogp + Foy oy [ Ky Ogy cOS 6 + W (6) cos™a ]
n:  atikrdzési visszaverddés kitevdje (csillogas)
(tompa) 7<n<1000 (éles fény)
W(6): a tikrozotten visszaverdd6 fény hanyada,
lehet konstans, ki (0<k, =1),

Tiikr6zo (specular) visszaverédés

Phong-féle modell:

A targy anyagat is figyelembe véve:
Iy = lop K Ogp + Tap 1oy [ kg Ogy (N V) + kg O (R V)]

Tobb fényforrasra:
Iy =1y kg Ogr + 2 T Iy [ kg Ogp (N V) + kg O, (R V)]

Megyvilagitasi modellek (példa)

sz6rt diffaz

TV
I [

tlkrozd, csillogas =20  szért + diffuz + tlikréz6

Poligonokbal allé feliiletek
fényességének meghatarozasa

0. Minden pontban kiszamitjuk a
megvilagitasi egyenlet szerinti intenzitast
(nagyon draga médszer)
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Poligonokbdl allé feliiletek
fényességének meghatarozasa

1. Konstans fényesség
Az egész poligon ugyanolyan intenzitasu. Jo, ha:
- végtelen tavoli fényforras (N, L konstans)
- végtelen tavoli megfigyel6 ( N, V konstans)

- poligon oldalu felilet

s
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Poligonokbal allé feliiletek
fényességének meghatarozasa

2. Interpolalt fényesség

Az intenzitast a
csucsokban szamitott
intenzitasbdl kapjuk
interpolaciéval

Poligonokbal allé feliiletek
fényességének meghatarozasa

3. Poligon-halézat fényessége

Az egyes poligonok konstans fényessége
csak kiemelné a poligonok kozotti éleket

Mach-féle hatas

Az intenzitas valtozasat
eltulozva érezzik ott,
ahol az intenzitas

. ___ folytonossaga

Erzékelt ___i—=-__ megszlnik.

fényesség ;= I

=L  Tényleges
megvilagitas

Poligonokbal allé feliiletek
fényességének meghatarozasa
3. Poligon-hal6zat fényessége

Mach-hatas

Megoldas:

minden poligon fényességét valtozé
intenzitasunak generaljuk

Gouraud-féle fényesség

1. A poligonok normalisait ismerve hatarozzuk meg
a csucspontok normalisait (pl. az ott érintkezé
poligonok normalisainak atlagaként)

2. Szamoljuk ki az intenzitasokat a
csucspontokban

3. Az élek mentén linearis interpolaciéval
szamoljuk az intenzitast

4. Az élek kozott (a pasztazo vonalak mentén)
linearis interpolacidval szamoljuk az intenzitast
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Gouraud-féle fényesség
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Phong-féle fényesség

Phong-féle fényesség:
1. A normalvektorokat szamoljuk ki a
csucspontokban,
2. Interpolaciéval a csucspontok kdzott az élek
mentén a normalvektorokat ,
3. Interpolaciéval az élek kdzott,
4. Intenzitas szamitasa

Sokszor jobb, mint a Gouraud-féle modszer

Gouraud Phong

Phong- és Gouraud-féle fényesség

Konstans Gouraud Phong

Példak

Phong Sharding Dema Gouraud Shading Dema

n=100

Pheng Shading Dema Gowind Shading Demo

n=800

Példak

Gouraud

Példak

Phong (szért + diffuz)

Phong (szort + diffuz + tikréz6)

Fényforras (OpenGL)

Vilagitasi komponensek
RGBA értékeivel definialhato:
* sz6rt (ambiens)
- diffuz: (diffuse) a megvilagitott felliletrél
minden iranyban azonos a visszaver6dés

« tiikr6z6 (specular): fényes felliletrdl - csillogas
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Fényforras (OpenGL)

A specifikalhaté fényforrasok szama: max. 8
* pozicionalt: az objektum kdzelében van
« iranyitott: végtelen tavoli
a pozicidvektor negyedik koordinataja 0.0

A fényforras fénysugara:

Fényforras (OpenGL)

void glLight{if}(enum light, enum pname,
T param);

void glLight{if}v(enum light, enum pname,
T *param);

light: kijeldli a fényforrast

(GL_LIGHTO, ..., GL_LIGHT7),
pname: a bedllitand6 tulajdonsag,
param: a beadllitand6 tulajdonsagnak az értéke.

* sziik

« fokuszalt

* széles

Fényforras (OpenGL)

Param alapértelmezés | Jelentés
GL_AMBIENT (0.0, 0.0, 0.0, 1.0) | A szért fény RGBA intenzitdsa
GL_DIFFUSE (1.0, 1.0, 1.0, 1.0) | A diffuz fény RGBA intenzitasa
GL_SPECULAR (1.0, 1.0, 1.0, 1.0) | A tiikr6z6 fény RGBA intenzitasa
GL_POSITION (0.0, 0.0, 1.0, 0.0) | A fényforras (x, y, z, w) poziciéja
GL_SPOT_DIRECTION (0.0, 0.0, -1.0) Afény (x, y, z) iranya
GL_SPOT_EXPONENT 0.0 Reflektorfény exponens
GL_SPOT_CUTOFF 180.0 Reflektorfény kupszge
GL_CONSTANT_ATTENUATION | 1.0 Konstans elnyel§ faktor
GL_LINEAR_ATTENUATION 0.0 Linearis elnyel6 faktor
GL_QUADRATIC_ATTENUATION | 0,0 Négyzetes elnyel faktor

Fényforras (OpenGL)

A fényforras tavolsagaval a fény intenzitasa gyenguil
OpenGL-ben a gyengité faktor:
far = V(e + e |IVP|| + e, [|VP[]?),
e, konstans gyengit6 faktor
GL_CONSTANT_ATTENUATION,

e lineéris gyengitd faktor
GL_LINEAR_ATTENUATION,

e, négyzetes gyengit6 faktor
GL_QUADRATIC_ATTENUATION,

||VP||: a targy és a fényforras tavolsaga

Reflektorszerii fényforras (OpenGL)

A fénykip hatéra

Kipszig

A kdzépvonal f

Spotlight
Kupszdg: GL_SPOT_CUTOFF
Kdzépvonal: GL_SPOT_DIRECTION
Intenzitas eloszlas: GL_SPOT_EXPONENT
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Vilagitasi modell (OpenGL)

void glLightModel{if}(enum pname,
T param);

void glLightModel{if}v(enum pname,
T *param);

pname: a vilagitasi modell tulajdonsag kijeldlése:

GL_LIGHT_MODEL_AMBIENT a szort megvilagitas
értékeinek megadasa
Alapértelmezés: RGBA = (0.2, 0.2, 0.2, 1.0)
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Vilagitasi modell (OpenGL)

GL_LIGHT_MODEL_TWO_SIDE: egy- vagy
kétoldalas vilagitasi szamitasokat kell
alkalmazni a poligonoknal.

Ha param=0.0, akkor csak az eliilsé oldal
vilagit, kildonben mindketté

GL_LIGHT_MODEL_LOCAL_VIEWER:
hogyan kell kiszamitani ki a spekularis
(tukréz8) fényvisszaverddeés szbgét
Alapértelmezés: 0.0: a z tengely iranyabdl,
mas érték esetén a nézépontbdl

Objektumok fényvisszaverd
tulajdonsagai (OpenGL)
Az objektumok tulajdonsagai:

* szin komponensek (meghatarozzak a
fénykomponensek visszavert hanyadat),

« fényvisszaverddés: szort, diffuz és tikrézé
fény szamara,

* az objektumok sajat fénye, emisszios érték.

Objektumok fényvisszaverd
tulajdonsagai (OpenGL)

Szin:

void glColorMaterial (Glenum face,
Glenum mode);

face: GL_FRONT, GL_BACK, GL_FRONT_AND_BACK

Alapértelmezés: GL_FRONT_AND_BACK

mode: GL_EMISSION, GL_AMBIENT,
GL_SPECULAR, GL_DIFFUSE,
GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE

Alapértelmezés: GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE

Objektumok fényvisszaverd
tulajdonsagai (OpenGL)

void glIMaterial{if}(enum face, enum pname,
T param);

void glIMaterial{if}v(enum face,
enum pname,T params);

face: GL_FRONT, GL_BACK, GL_FRONT_AND_BACK
pname: a specifikalandé paraméter neve,
param(s): az érték, vagy értékek, amelyre a

pname altal jelzett paramétert be kell allitani.

Objektumok fényvisszaverd
tulajdonsagai (OpenGL)

Paraméter Alapértelmezés Jelentés

GL_AMBIENT (0.2,0.2,0.2,1.0) | szért RGBA fényvisszaverés
GL_DIFFUSE (0.8,0.8,0.8,1.0) | diffiz RGBA fényvisszaverés
GL_SPECULAR (0.0, 0.0, 0.0, 1.0) | tilkr6z6 RGBA fényvisszaverés
GL_EMISSION (0.0, 0.0, 0.0, 1.0) | emisszi6s fény intenzitas
GL_SHININESS 0 tiikr6z6 exponens
GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE szort és diffuz szin egyiitt
GL_COLOR_INDEXES 0,1,1) sz6rt, diffuz és tiikt6z6 szin indexek
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Feladat (OpenGL)

Rajzoljuk meg egy dobdkocka perspektivikus
képét megvilagitassal és a kocka sajat
szineivel!




