Phong

Los modelos de iluminación constan en ecuaciones que representan un modelo físico para ser aplicado objetos en un espacio que puede ser bi o tridimensional. El principal modelo de Iluminación es el modelo de Phong:
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Este modelo une los tres tipos de luces que pueden afectar una escena. Luz ambiente, luz difusa y luz especular. La luz ambiente es la luz que llega a toda la escena de forma homogénea, seria como la luz del sol en una escena al aire libre, generalmente esta luz es única. La luz difusa es la luz que refleja el objeto, esta puede constar de distintos focos que apuntan al objeto. La luz especular es un término que se agrega para obtener brillos en la superficie de los objetos.

A continuación se presentan algunos links de páginas que explican clara y detalladamente el modelo de Phong.

http://www.ece.eps.hw.ac.uk/~dml/cgonline/hyper00/polypipe/render/phong.html
http://escience.anu.edu.au/lecture/cg/GlobalIllumination/phong.en.html
http://www.infusion.com.ar/vinyl/phongspan.htm
Caras ocultas

Los algoritmos de detección de caras ocultas son técnicas para evitar el exceso de trabajo de calculo de vértices y evitar pintar objetos o polígonos que no se van a ver en la representación de la escena. Existen distintos tipos de algoritmos, entre los cuales se encuentra el Algoritmo del  Pintor, y los BSP-Trees.


Algoritmo del Pintor


Este algoritmo toma su nombre de la forma en que los pintores al óleo realizan su trabajo. Primero pintan el fondo y luego van pintando los objetos hacia delante.


Este algoritmo se basa en tener ordenados los polígonos de una escena en un orden de más alejado de la pantalla al más cercano. Una vez que se tiene esto, se procede a utilizar las propiedades de los aparatos raster, es decir, se pinta píxel por píxel. Primero se pinta el objeto más lejano, luego los que vienen más cerca. Cuando se pinta un objeto “sobre” otro existente, solo se pintan los píxeles que se encuentran tapando al objeto anterior, de este modo, aun se ven las partes del objeto anterior que no son “tapados” por el nuevo polígono.

BSP-Trees


Los BSP son un tipo de árboles que dividen el espacio de una escena entre Front y Back. La creación de estos árboles es independiente del punto de vista, sin embargo este dato puede ser usado para facilitar su creación.


Se basa simplemente en enumerar los polígonos de una escena sin orden en particular (generalmente se utiliza el orden de más cerca de la cámara al mas lejano). Una vez que se tiene el orden se itera de la siguiente manera. 


Por cada objeto se divide el espacio entre Front (adelante) y Back (atrás), y TODO objeto que este frente al que tomamos queda a un lado del árbol y TODO objeto que esta atrás queda al otro lado del árbol (es un árbol binario). Si un objeto se encuentra a ambos lados, el objeto se divide en dos partes y se renombran como partes ‘f’ y ‘b’ y se agregan al lado correspondiente del árbol.


En el siguiente link se encuentra un applet que muestra de forma fácil e intuitiva la creación de un BSP-Tree.


http://symbolcraft.com/graphics/bsp/
