Phong osv.model:1977 čtyři jednot vekt - N je normálový vekt plochy v daném bodě,  E je směr k pozorovateli (kameře). L směr k (bodovému) zdroji světla,R odraženého světla podle normály N (L, R a N v jedné rovině, odchylka NL = NR). L a R jsou pro každý zdroj světla jinérozptýlené světlo je vlastností celé scény a nezávisí na konkrétních zdrojích světla.simuluje nepřímé osvětlení, vzniklé díky mnohonásobným odrazům světla. Spočítá se jako  [image: image5.jpg]


 kde IA je intenzita rozptýleného světla a ra je koeficient ambientního odrazu, který určuje schopnost materiálu odrážet rozptýlené světlo. 
    Difúzní a zrcadlová složka souvisí přímo s nějakým světelným zdrojem (a počítají se pro každý bod zvlášť). Difúzní odraz u matných materiálů. Nezávisí na úhlu pohledu, ale na normále a úhlu osvětlení (konkrétně na kosinu tohoto úhlu). Spočítá se jako [image: image2.jpg]I =Ir,(LN)



  Zrcadlová složka pohledově závislá. u lesklých hladkých materiálů. Je tím nejsilnější tehdy, když se světlo odráží přímo k pozorovateli. Spočítá se podle vzorce [image: image3.jpg]


   h vyjadřuje ostrost odrazu <1, inf>, v praxi <1, 100>. Čím vyšší, tím je odraz jasnější a menší. 
    Výsledná barva bodu pro M světelných zdrojů:  [image: image4.png]M
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    Parametry I, mohou být skaláry (bílé světlo), nebo třísložkové barevné vektory (barevné světlo). Koeficienty r jsou pak zadány jako barevné vektory, tak vlastně udávají barvu příslušného materiálu. Na výslednou barvu má největší vliv difúzní složka. Pokud jsou jako barevné vektory zadány jak intenzity světla, tak koeficienty, vyskytuje se ve vzorcích operace násobení těchto vektorů- násobení vektorů po jednotlivých složkách -hlavní výhodou Ph. je jednoduchost - vystihuje všechny matné materiály a lesklé materiály jako jsou plasty nebo sklo – nelze kov
[image: image1.jpg]


Gouraudovo stínování - zalozeno na interpolaci jasu vychazejici ze znalosti normaly plosek ve vrcholech n-uhelnika site, která zakrivenou plochu aproximuje. Normala ve vrcholu se urcuje jako aritmeticky prumer normal plosek, ktere obsahuji dany vrchol( nv = (n1 + n2+n3+n4)/4) - v pripade existence hran - valec kuzel -se pouzivaji jen normaly plosek aproximujicich prislusnou zakrivenou plochu. --nyni je mozne provest linearni interpolaci 

jasu pro zobr. n-uhelnik(vetsinou trojuhelnik).

Hodnoty Ia a Ib se vypocitaj: IA = [I1.(YS-Y2)+I2(Y1-YS)]/(Y1-Y2)

IB = [I1.(YS-Y3)+I3(Y1-YS)]/(Y1-Y3)

hodnotu intenzity Ip pro dany pixel lezici na radku ys lze urcit 

IQ = [IA.(XB-XQ)+IB.(XQ-XA)]/(XB-XA)

nebo alternativne IA = I1+(I2-I1).u  -  IQ = IA+(IB-IA).t

phongovo: interpoluje normalovy vektor podel zobrazovaneho radku, lepsi aproximace krivosti povrchu podel radky, a tedy vysledny vjem se blizi ocekavanemu

normalove vektory: nQ = nA+(nB-nA).t    normalovy vektor lze urcit i jako: nq2 = nq1 + delta n . delta t  => vypoctove naroky vzrostou, je nutne pocitat normalu plochy a 

odpovidajici intezitu v kazdem bode  

