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Luce ambientale

v Un problema del modello di illuminazione visto
e che le superfici non raggiunte da alcuna luce
sono perfettamente neri
(ad esempio, i cui prodotti dot fra normale e direzione luce siano negativi)

v In una scena realistica, questo € un caso molto raro.
Nella maggior parte dei casi, si puo assumere che un minimo di luce (detta
«ambientale») raggiunga qualsiasi superficie, da qualsiasi direzione

v Per simulare questo stato di cose, si pud semplicemente aggiungere al
modello di iluminazione una componente ambient, una piccola costante
additiva (in R, G e B) data dell'intensita di una apposita fonte luce di tipo
detto «<ambientale»

(una luce pervasiva, globale, che non ha né una direzione, né posizione)

v Nota che questo piccolo bonus di luce non dipende ne dalla posizione del
punto illuminato ne dal suo orientamento (normale)

v La componente ambient & data dal prodotto compoente per componente
l'intensita/colore della luce ambient e un parametro del materiale detto
«ambient color» («di che colore appare questo oggetto sotto la luce
ambientale?»). In three.js coincide col diffuse color
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Modello di phong: esempio
(con una luce sola direzionale, e una ambientale)

Il risultato finale & ottenuto sommando tutti i termini

ambiente +  diffusivo + speculare = totale
(highlights)
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Aggiungiamo la componente ambient
in three.js (note)

v" creiamo una sorgente di luce ambient
(tenue, e incolore: R =G =B = 0x10 — cioé 16 su 255)
e aggiungiamola alla scena

var luceAmbiente = new THREE.AmbientLight(OxlO.lO);
miaScena.add (luceAmbiente) ;
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Modello di illuminaizione detto di Phong

v Modello di illuminazione risultante (per una luce)

per la luce
ripetuto per ciascuna luce direzionale o posizionale ambient
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finale (nota che «Phong» & il nome sia del modello di illuminazione

che della termine speculare)
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Modello di illuminaizione detto di Phong:

sommario

v Modello di illuminazione risultante:
parametri che dipendono dal’ambiente di illuminazione
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Modello di illuminaizione detto di Phong:

sommario

v Modello di illuminazione risultante:
parametri che dipendono dalla descrizione del materiale
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Definizione dei materiali

v I modello di lighting adottato determina quale insieme di parameteri
descriva un materiale
v~ Nel modello visto (modello di Phong) un materiale € descritto da questi
parametri:
= Il colore diffusivo
= Il colore ambient
(a volte corrispondente al colore diffusivo)
= |l colore speculare
= Lo specular coefficient
(un numero da 1 a, per es, 1000)
v La scelta di un qualsiasi materiale (velluto, oro, etc) si effettua spaziando
fra i possibili valori da assegnare a queste variabili
v E’ possibile scegliere questi parametri “a mano”,
(ad esempio, da parte di artisti addetti al task, detti material artists)
0 anche catturarli da campioni di materiale reale
(con acquisizioni fotografiche, seguite da un fitting di parametri)
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Esempi di materiali | plastic
(col modello Phong) ; B/ - o -
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Alcune note sui limiti del’equazione di Phong

v Questa lezione ha mostrato una visione semplificata del problema del lighting

v Il modello di Phong, adottato da molti decenni (con poche varianti) per il rendering
real-time, & pensato per efficienza (richiede pochi calcoli),
ma riproduce un range di materiali (cioé BRDF) molto limitato
ed & un’approssimazione molto cruda di materiali reali

= Molte BRDF di materiali reali non possono essere ben approssimate da nessuna
scelta dei parametri del modello di Phong

= Molte delle BRDF risultanti da una scelta arbitraria dei parametri non sono
realisitiche (secondo criteri di qualita attuali della CG). Per es, la BRDF non &
energy preserving (un oggetto puo riflettere piu luce, in totale, di quella ricevuta)

v Equazioni di illuminazione piu onerose riducono questi problemi: prevedono l'uso di
materiali piu espressivi, e rendono piu facile e intuitiva la scelta di parametri atti a
riprodurre materiali reali (dato che sono pensate in modo perché quasi tutte le
combinazioni dei parametri del materiale risultano in BRDF realistiche).

v" Anche la descrizione del’lambiente di illuminazione prevista dall’equazione vista
(cioé, un set di luci direzionali / posizionali, piu una luce ambientale) & una
semplificazione che non consente di riprodurre fedelmente ambienti complessi

v In molti contesti di CG (ad esempio videogames), € stata effettuata una transizione a
modelli di illuminazione (e quindi di descrizione di materiali, e ambienti di
illuminazione) piu sofisticata del modello di Phong
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