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Grafika komputerowa – Projekt 3.
Model oświetlenia – model Phonga.
1. Założenia:

Celem trzeciego projektu była realizacja modelu oświetlenia Phonga na sferze oraz na powierzchni płaskiej. Program ma pokazywać różnice w oświetleniu dla różnych współczynników na kilku przykładach. Model oświetlenia ma być statyczny, a więc generowany jednorazowo na powierzchni ekranu.
2. Sposoby realizacji:
Program obrazujący model oświetlenia Phonga zrealizowałem podobnie jak poprzednie 2 projekty przy pomocy języka C++ oraz środowiska programistycznego Visual Studio C++ Express, korzystałem  również z dodatkowej biblioteki rozszerzającą możliwości biblioteki SDL, konkretnie chodzi tu o SDL_gfx. Zapożyczyłem z niej funkcje implementujące funkcję put_pixel oraz renderowanie napisów na powierzchni ekranu, dzięki czemu generowane przykłady mogły zostać podpisane (parametry itd.).
3. Model Phonga:
Model oświetlenia stosowany w grafice komputerowej służący do modelowania odbić zwierciadlanych od nieidealnych obiektów, został opracowany przez Phong Bui-Tuonga w roku 1975. Model ten nie ma podstaw fizycznych, ale dobrze przybliża charakterystykę powierzchni, dla których został stworzony.

Model ten przyjmuje, że powierzchnia obiektu jest pokryta bardzo cienką przezroczystą warstwą, na której zachodzi odbicie zwierciadlane, tzn. światło nie zmienia swojej barwy, natomiast na powierzchni znajdującej się pod tą warstwą następuję odbicie rozproszone, które zabarwia światło na kolor przypisany do obiektu. W świecie rzeczywistym takimi właściwościami cechują się np. błyszczące plastiki czy powierzchnie pomalowane bezbarwnym lakierem.

Przyjmuje się, że maksymalne odbicie zwierciadlane zachodzi, gdy kąt pomiędzy promieniem odbitym, a kierunkiem do obserwatora jest równy zero. Gdy kąt ten jest większy od zera, wówczas odbicie zwierciadlane bardzo szybko słabnie, co jest aproksymowane współczynnikiem cosnα, gdzie n jest większe od 0 i zazwyczaj przyjmuje wartości kilka-kilkaset.
Natężenie światła w modelu Phonga wyraża się wzorem:
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gdzie:


I – wynikowe natężenie światła.

Ka – współczynnik odbicia światła „tła”.


Ia – natężenie światła w otoczeniu obiektu.


Ii – natężenie światła punktowego.


Kd – współczynnik odbicia światła rozproszonego.


Ks – współczynnik odbicia światła kierunkowego.


n – współczynnik gładkości powierzchni.
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4. Implementacja modelu Phonga w projekcie:
Klasa ShadeObject zawiera jedynie metodę: CalculateLNandNnH, która to liczy iloczyn wektorów.
Po tej klasie dziedziczą klasy rectangle i sphare, które implementują własne konstruktory.

CSphere::CSphere(double Kd, double Ks, short SpecIndex, 





 short Xcentre, short Ycentre, short radius, 





 SDL_Surface *screen);
Głowna część konstruktora wyliczająca współczynniki równania Phonga:


distfactor = Ilight / (dist + K);

//tlumienie zrodla wraz z odlegloscia 


diffuseterm = distfactor * Kd * LdotN;
//odbicie rozproszone


specularterm = distfactor * Ks * NnH;
//odbicie kierunkowe


Ir = 64 * (ambientterm + diffuseterm + specularterm);

5. Zrzut okna programu:
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Kula €1,2,3) , pouierzohnia plaska (4>

Opis: rozp: 0.62, 0.42, 0.22; kier: 0.72(const); m - 3

Opis: rozp: 0.62(constd; kier: 0.90, 0.50, 0.32; n - 3

Opis: roze: 0.62(const); kier: 0.72(comst); n: 10, 100, 1000




