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Introduction

] Deéfinition du modele d'illumination et d'ombrage . une
premiére étape du rendu reéaliste.

L] Description de quelques modeles régissant les interactions
entre une source de lumiere (ou plusieurs) et les objets de la
scene.

[1 L'objectit est de determiner la couleur ou l'intensite d'un
pixel donne selon:
* la répartition et les proprietes des sources lumineuses
* les proprietes intrinseques des objets :
— point dans I'espace

— orientation du point (surface)

— caractéristiques de la matiere
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Modélisation
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Fichier Scéne
ex. VRML, ...

* Elimination des parties cachées

* [llumination des objets
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Fichier Image
ex. BMP, JPG, ...
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Déefinitions
[ éclairage (illumination)
* transport de la lumicre dans la scene (Phong)

[J ombrage (shading)

O considere les valeurs de l'illumination en des points d'une surface et
interpole ces valeurs d'aprés le modéle d'ombrage

O flat, Gouraud, Phong

[ illumination locale

O ne considere que les interactions sources-objets. Seuls les éclairages directs
sont pris en considération

O Permet d’expliquer les effets simples (ombre, penombre, pleine lumiere)
O Les effets des eclairages indirects sont simules (souvent de maniere assez
approximative).
[ illumination globale

O considere les interactions sources-objets ainsi que les interactions objets-
objets (lumiere réflechie entre les surfaces)

o




Sources de lumiere

Les ditferents types de sources de lumiere sont:
[ I'éclairage ambiant

O cclairage uniforme

O ex : plafonnier a intensite reglable, lumiere du jour
[ | Lumiere directionnelle

O source supposee a l'infini

ﬂiﬁvz Ifj 0
O intensite indépendante de la distance % %

[J Lumiere ponctuelle

A
O placée en un point précis 4 ¥

O intensite dépendante de la distance
O direction dépend du point considereé
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Modele de réflexion

e [Un modele de reflexion décrit 'interaction entre la lumiere et
une surface en fonction des propriétés du matériau constitutif de
la surface ainsi que de la nature de la lumiére et de son incidence.

lumiére incidente

normale
A

lumiére

err 1. réflexion spéculaire
reflechie P
A

Réflexion:H diffuse

v

lumiére lumiére réfractée

transmise

Une partie du flux lumineux est absorbée par le matériau.




Parametres Lumiere & Matiere

* Source lumineuse
— couleur de la lumiere
— ambiante, ponctuelle, directionnelle, spot
— intensite, facteur d’atténuation

* Materiaux des objets
. / . / o .
— couleur propre (diffuse et speculaire), couleur émissive.
— surface lambertienne, spéeculaire, mixte

. . e

lambertienne spéculaire diffuse directionnelle

— transparence
— textures
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