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Проведено исследование алгоритмов моделирования освещения в трёх-

мерных сценах. Целью работы является повышение эффективности использо-
вания современных алгоритмов моделирования освещения  в трёхмерных сце-
нах.  

Задачи компьютерной графики являются чисто светотехническими по 
своей формулировке, методам решения и, главное, по результату.  

В компьютерной графике для получения реалистичных изображений ис-
пользуются различные алгоритмы освещения. При моделировании трёхмерных 
сцен требуется выбрать оптимальный метод создания освещения, который со-
четает требуемую скорость расчета освещения и фотореалистичность изобра-
жения.  

К настоящему  моменту  существует несколько моделей освещенности. 
Первая и самая простая – локальная модель освещенности. Эта модель не рас-
сматривает процессы светового взаимодействия объектов сцены между собой, а 
только расчет освещенности самих объектов. Вторая, глобальная модель осве-
щенности рассматривает трехмерную сцену как единую систему и пытается 
описывать освещение с учетом взаимного влияния объектов.  

К алгоритмам моделирования освещения в трёхмерных сценах с исполь-
зованием локальной модели освещения относят: модель затенения Гуро  
и модель затенения Фонга.  

К алгоритмам моделирования  освещения  в  трёхмерных  сценах  с  ис-
пользованием  глобальной  модели освещения относят: метод трассировки лу-
чей, метод излучательности и метод фотонных карт.  

Метод трассировки лучей стал первым шагом на пути к фотореалистич-
ной графике. Он еще не позволял создавать  полностью  фотореалистичные  
изображения.  Но  это  был  первый  алгоритм,  который  правильно рассчиты-
вал отражения. Метод излучательности и метод фотонных карт являются са-
мыми новейшими на данном этапе развития компьютерной  графики  и  исполь-
зуются  в  самых  последних  версиях  программ  создания  компьютерной гра-
фики.  

Каждый алгоритм имеет свои достоинства и недостатки. Следует пра-
вильно определять какой алгоритм стоит использовать для достижения постав-
ленной цели.  

Целью исследования является повышение эффективности использования 
современных алгоритмов моделирования освещения в трёхмерных сценах. 
 
 


