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ka - Coeficiente de reflexion especular del
Material.
Cs - Color especular del material,
8 - Angulo entre la normal y el vector
intermedio (H) entre Ly V.
N - Exponente de reflexidon especular del
material (shinness).
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B. SOMBRAS

Para el calculo de las sombras se pueden
seguir distintos procedimientos.

*Stencil Shadows: Es una técnica
geometrica, que realiza un extrusion de la
silueta de los objetos que han de proyectar
sombras, tomando como inicio de la
direccion de extrusion la posicidn de la luz,
¥y posteriormente se intersecta este
volumen con otros objetos, y esa

interseccion fija las areas de sombra.

Con este procedimiento se puede calcular
bien el auto-sombreado, esto es, la sombra
que el propio objeto provoca en algunas
zonas de su propia geometria. Sin embargo
no es adecuado para el calculo de soft-
shadows, sombras con un halo suave a su
alrededor, muy realistas.

Ademas se da la circunstancia que, debidoa

su forma de realizar el calculo, con modelos
complejos en escena se provocara poca
eficiencia por la carga de trabajo a la CPU,
*Texture Shadows (Shadow Maps): Es la
utilizada habitualmente hoy en dia.

En este caso las sombras no se calculan
sino que se agregan a la textura en aquellos
lugares donde sé sabe que van a coincidir,
en funcion de las luces existentes en la
escena.

Permiten liberar de trabajo a la CPU pues se
gestionan desde la GPU.

Con ellas es posible generar sombras
suaves, pero su escalado, cuando es

preciso, no genera un buen resultado v la
calidad esta limitada por la resolucion de las
texturas.

*Prejluminacion mediante color  por
vértice:

Calcula la preiluminacién en los vértices de
la malla. Es por ello que para obtener un
resultado dptimo deberia partirse de una
malla muy densa.
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C. BILLEOARDS

Son representaciones 2D que tratan de
simular una geometria 30.

A medida que se mueve la visualizacidn,
ellos se giran constantemente de modo que
ofrecen siempre la misma cara al
observador. La orientacion se wva
actualizando de forma dinamica en tiempo
real. Por ejemplo las nubes de laimagen.

Cuando pueden ser utilizados ahorran una
cantidad enorme de memaoria .

D. IMPOSTORES

Esuna técnica similar a la de los Billboards.
Para ahorrar tiempo de calculo durante la

ejecucion, se convierte un medelo 3D en
una imagen mapeada sobre un poligono
orientado hacia la camara, simulando dicho
objeto,

Es la simplificacién mas drastica.

Cuando la camara se mueve vy la diferencia
entre el impostor y la wvisualizacion del
modelo 3D al que replica es
suficientemente grande, el impostor se
actualiza.

E. SKY BOXES y SKY DOMES

Son geometrias (cubos, semiesferas,
esferas...) texturizadas con imagenes gue
simulan el cielo o el entorno de la
simulacion.

Estas texturas, por su gran tamano, pueden
cargar mucho la memaria.

F. SISTEMA de PARTICULAS

Técnica para simular diversos efectos
especiales como hume, fuego, explosiones,
bandadas de pajaros, hojas, etc. En general
representan efectos de movimientos
difusos y turbulentos.

Se gestionan por medio de una coleccidn de
multiples objetos (Quads 2D) sometidos a
una dindmica determinada, a los que se
puede dotar de posicion, velocidad, color,
tiempo de vida, tamafo, etc. asi como
fuerzas o restricciones.
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