Science is either physics or
stamp collecting.
Rutherford

3D képszinteézis fizikai
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Sugarslrliség (Radiancia): L(x, V)
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Radiancia = Egységnyi vetitett terllet altal egységnyi
térszogbe sugarzott teljesitmény AD

[W/sr/m?] L(x,V) =3~ 030 Ac




Feny-feltlet kdlcsonhatas

Radiancia = Irradiancia - BRDF
A

L(x,V) = Lin(x, L) - c0s0’ - f. (L,x,V)

Faan=EED

Helmholtz toérvény:

f, (Lx,V)=f (VxL)




Fénynél a hullamhosszok kulon kezelhetdk

* Relativisztikus tomeg kicsi: m=E/c*> = hf/c?

e A foton energia (hullamhossz) nem valtozik
rugalmas ttkozésnél

* Elnyel6dési valoszinlség energiafliggd



Sima felulet:
Fresnel egyenlet
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Tukorirany
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vec3 reflect(vec3 inDir, wvec3 normal)

{

return inDir - normal * dot(normal, inDir) * 2.0f;

};




TOrési irany  sneiiius.

Descartes

SIn O
sin f3

v +Ncoso

1 sinoL

v,= N, sinf3 —Ncos[3
B -Ncosf3
v,= v /n+ N(coso/n— cosf3)
v, cosP = V1-sin2P} = V1-sinZa/n?

v,=v/n +N (coso/n-V1-(1-cos? a)/n? )




SmoothMaterial class

class SmoothMaterial {
vec3 FO; // FO spektrum
float n; // Hullamhosszfiiggéstdél eltekintiink! Miért tehetjiikk meg?
public:
vec3 reflect(vec3 inDir, vec3 normal) {
return inDir - normal * dot(normal, inDir) * 2.0f;
}
vec3 refract(vec3 inDir, vec3 normal) {
float ior = n;

float cosa = -dot(normal, inDir);

if (cosa < 0) { cosa = -cosa; normal = -normal; ior = 1/n; }
float disc =1 - (1 - cosa * cosa)/ior/ior;

if (disc < 0) return reflect(inDir, normal); // total reflect
return inDir/ior + normal * (cosa/ior - sqrt(disc));

}

vec3 Fresnel (vec3 inDir, vec3 normal) { // kozelités
float cosa = fabs(dot(normal, inDir));
return FO + (vec3(1, 1, 1) - FO) * pow(l-cosa, 5);




Cook-Torrance
He-Torrance

Rucskos fellletek
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Mi: viselkedésileg érvényes modell




® Radiancia = Irradiancia - BRDF
® A nézetiiranytol fliggetlen

® A BRDF a nézeti iranytol fliggetlen
® Helmholtz: a BRDF megyvilagitasi iranytol is fuggetlen
® A BRDF iranyfliggetlen:

J, (Lx,V) =k (x,A)

® Diffuz visszaverddés = nagyon rucskos
— sokszoros fény-anyag kolcsonhatas

— szines!



Lambert torvény

® Pont/irany fényforrasra valasz

— BRDF iranyfuggetlen,
DE a sugarsirliséeg fugg a
megyvilagitasi iranytol
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Spekularis visszaverbdés
(Phong-Blinn modell)
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Diffuz+Phong anyagok

Sokszoros fény-anyag
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RoughMaterial class

class RoughMaterial {
vec3 kd, ks;
float shininess;
public:
vec3 shade(vec3 normal, vec3 viewDir, wvec3 lightDir,
vec3 inRad)
{
float cosTheta = dot(normal, lightDir);
if (cosTheta < 0) return vec3(0, 0, 0);
vec3 difRad = inRad * kd * cosTheta;
vec3 halfway = (viewDir + lightDir) .normalize();
float cosDelta = dot(normal, halfway);
if (cosDelta < 0) return difRad;
return difRad + inRad * ks * pow(cosDelta,shininess) ;




Fényforrasok

r
® Geometria+sugars(rliség: Le(l‘,V, Kz/& ’

® Absztrakt fényforrasok: ﬁ =

— lrany fényforrasok: egyetlen iranyba sugaroz, a fénysugarak
parhuzamosak, az intenzitas fliggetlen a poziciotol

— Pozicionalis fényforras: egyetlen pontbdl sugaroz, az intenzitas a
tavolsag négyzetével csokken
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irany pozicionalis




Képszintezis
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® Pixelben lathato felilet meghatarozasa
® A lathato pont szem iranyu sugarsiriisége
® R, G, B konverzio



Kompromisszumok

lokalis 1lluminacio
rekurziv sugarkovetes

globalis 1lluminacio



Szinérzékelés: monokromatikus fény
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Szinérzékelés:
nem monokromatikus fény
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Spektralis versus RGB képszinteézis

M model R,G,B — model
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Képszintézis
k hulldamhosszo
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