Cviceni 4

Nefotorealistické renderovani



Rendering pipeline
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TESTS AND BLENDING FRAGMENT SHADER RASTERIZATION




Rendering pipeline

gl _Position = projection * view * model * vec4(aPos, 1.0)




Phong lighting

Ambient lighting - konstantni osvétleni v celé scéené
Diffuse lighting - model osvétlen svétlem z urcitého sméru, nejvyrazngjsi Cast

Specular lighting - simuluje odlesky

ambient diffuse specular combined (Phong)



Ambient lighting

Malé hodnoty, stejné v celé scéné

=> konstantni osvétleni simuluijci roztrousené/odrazené svétlo

ambient = ambientStrength * lightColor

result = ambient * objectColor



Transformace do world space

Pro vypocCet osvetleni musi byt objekt i svétlo ve stejném souradnicovém systému

pos = aPos * model
Transformace normal povrchu

- Vektor nema homogenni souradnici (w=0)

- Transformujeme pomoci “normal matrix” = transpozice inverze levé horni 3x3
casti matice model

normal = aNormal * mat3(transpose(inverse(model)))



Diffuse lighting

Casti objektu naklon&ny smé&rem ke svétlu => svétlejsi
Uhel ktery fragment svira s dopadajicimi svételnymi paprsky

- Uhel mezi normalou povrchu a vektorem ke svétlu

- Vypocten jako skalarni soucin (Dot product)
Paralelni vektory => +-1, kolmé vektory => 0 =
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diff = max(dot(norm, lightDir), 0.0)
diffuse = diff * lightColor

result = (ambient + diffuse) * objectColor
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Specular lighting

Simuluje odlesky svétla
“Kolik svétla se odrazi do oka pozorovatele”
- Uhel mezi odrazenym svétlem a vektorem k pozorovateli

Jeho sila zavisi na odrazivosti povrchu
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spec = pow(max(dot(viewDir, reflectDir), 0.0), 32)

specular = specularStrength * spec * lightColor

result = (ambient + diffuse + specular) * objectColor






Cell shading

Omezeny pocet urovni jasu

Upravime diffuse lighting

toonLVL =4
toonScale = 1.0 / toonLVL

diff = ceil(diff * toonLVL) * toonScale




Rim lighting

Osvétleni na hranach objektu

rimFactor = max(1.0 - dot(norm, -viewDir), 0.0)

rimFactor = pow(rimFactor, 3)

Barva osveétleni napr. konstanta

rimColor = vec3(1.0, 0.0, 0.0) * rimFactor



