2. Considere uma cena com uma tnica fonte de luz puntual, sem atenuagao, descrita pelos seguintes
parametros:

Posi¢ao Psource = (5.0, 0.0, 5.0)

Emissao ambiente | I, = (0.1,0.1,0.1)

Emissao difusa Iy = (0.0, 1.0, 1.0)

Emissao especular | I, = (1.0, 1.0, 1.0) |

Considere a diregdao de visao (posi¢do da camera) Py = (1.0, 1.0, 0.0), e uma superficie especificada pelos
seguintes parametros de material:

Coeficiente de reflexdo ambiente | k, = (1.0,1.0, 1.0)
Coeficiente de reflexao difusa ka = (0.0,0.0,0.5)
Coeficiente de reflexao especular | ks = (0.9, 0.9, 0.9)
Expoente de reflexao especular e — |

Dado um triangulo definido pelos seguintes vértices v = Oy 50} v — (L0 1) & vs = (1,0,-1); ‘com
normais definidas em cada vértice n; = (0,1,0), no = (0,0,1) e n3 = (0,0, —1).
(a) Calcule a cor (componentes RGB) definida em cada um dos vértices, aplicando o modelo simplificado
de iluminagao de Phong (o que emprega o vetor intermediario H) ?

(b) Suponha que os vértices desse triangulo tenham sido mapeados para as respectivas coordenadas de
telg v = (5.5), ¥a ==(1b.9)ie vis — (15,15), dentro de uma wiewport com tamanho (0,0) e
(20, 20). Aplicando-se o modelo de shading de Gouraud, informe a cor do pixel localizado na pPOsicao
(12,8), supondo que as cores em cada um dos vértices sio conhecidas, e iguais a ¢; = (1.0, 1.0, 0.0),
ce = (0.0,1.0,1.0), e c3 = (0.0, 0.0, 1.0), respectivamente i

V= P2 = Pl == (SE,:(/,Z) = (:Ef? _‘Illay'g _yiazé = ’Zi)
V] = Va2 +y2 + 22
Vi1:-Va = |V1||Va|cost = z125 + Y1Y2 + 2129

Vi x Vo u|V1||V2| Sin ¢ = (ylzz — 21Y2,21%2 — T122,T1Y2 — Y122)

= ks li-tky Ly (N-L) + & I, (N - H)"



