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Modelo de Iluminação:

Reflexão Difusa

I = Ip kd cos θ

I – intensidade luminosa num ponto P da superfície refletora S

Ip – intensidade do foco  ∈ [0,1]

kd – coeficiente de reflexão difusa  ∈ [0,1]

θ – ângulo de incidência da luz
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Com vectores unitários:

(N . L) = cos θ

Fazer (N . L) = máx (cos θ, 0) ilumina só o lado considerado exterior da superfície

Fazer (N . L) = abs (cos θ) ilumina ambos os lados da superfície

P
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Reflexão difusa: exemplo

Alteração da cor de fundo, para 
melhor interpretação das formas
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Reflexão difusa: composição em RGB

Ir = Ipr kdr cos θ

Ig = Ipg kdg cos θ

Ib = Ipb kdb cos θ

Componentes do coeficiente de reflexão da superfície

Componentes de cor do pixel

Componentes da fonte de luz (Ip=(1,1,1) para a luz branca,

Ip=(1,0,1) para luz magenta, etc.)

(kp=(0,1,0) para uma superfície verde)
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Reflexão difusa: aplicação do modelo

Questão: Qual a cor percepcionada num objeto magenta sob luz azul? 

Objeto magenta kd=(1,0,1)

Luz azul Ip=(0,0,1)

Resposta: Azul, com valor máximo (0,0,1) para θ=0°

Ir = Ipr kdr cos θ 0 * 1 * cos θ

Ig = Ipg kdg cos θ 0 * 0 * cos θ

Ib = Ipb kdb cos θ 1 * 1 * cos θ
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Reflexão difusa em X3D

<Material diffuseColor="0.0 0.8 0.0"/>

<Material diffuseColor="0.8 0.6 0.0"/>

<Material diffuseColor="0.3 0.5 1.0"/>

kdr kdg kdb

Ip=(1,1,1)

L=(0,0,1)
Headlight

(default values)


