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개요

게임에서의기본적인라이트모델

쉐도우와라이팅

버텍스칼라에의한쉐이딩모델
라이트에따른버텍스의칼라

라이트맵에의한라이트맵모델
픽셀별라이트맵의텍셀칼라
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버텍스칼라모델

게임에서사용하는라이트타입

공통의라이트속성
색(diffuse color, specular color)
앰비언트색(ambience color)
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포인트라이트

Point Light
Omnidirectional Light
속성 :
광원의위치
거리

버텍스의위치
노말의영향
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Spot Lights

Spot Lights
속성 :
라이트위치
방향
거리, …
버텍스의위치
노말의영향
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Directional Lights

Directional Lights
속성 :
광의방향

연산이가장가볍고빠르다

버텍스노말만영향



7

Ambience light

환경조명 Ambient light
가장어두운영역의밝기
전체적인분위기에가장큰영향

모든라이트공통적으로적용
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기타

게임에서지원하지않는타입 :
Area Light, Line Light 등의복잡한
기하형태
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공식

게임에서의버텍스칼라공식
= Ambient Light + Diffuse Light + 
Specular Light (+ Emissive Light)

일반적인라이트공식
= Diffuse + Specular + Glossy
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카메라독립적

카메라의위치와상관이없다.
Diffuse Light
Ambient Light
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카메라의존적

카메라가보는위치나방향에따라달라진
다.
Specular
Glossy
더밝아지는
형태
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Specular

직접물체에반사되는빛

번들거리는재질감

반사(Reflection)와는구별 :
반사되는소스source가다름
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블랜딩

적용된라이트칼러값을버텍스칼라로사
용하여블랜딩

픽셀노말을 uv 로사용
해서칼라테이블이용
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한계

라이트의수의증가 :
더욱풍부한라이팅이가능
하드웨어의제약
셰이더로작업시작업자에게무리

버텍스의수가작으면 :
볼륨감감소, 하이라이트가잘안나타남
노말맵들을활용하여극복
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한계

Diffuse 만으로는더밝아질수없다
텍스처블랜딩방법극복
(Modulate2x, Modulate4x)

지나친번들거림
Specular 텍스처를사용
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라이트맵모델

라이팅을텍스처에한후에텍스처를렌더
링

텍스처를미리
만들수있기때문에
연산이많은고품질의
텍스처제작가능
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한계

텍스처크기의제약을받으며, 동적인광원
처리가어렵다
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참고

Jeremy Birn, Digital Lighting & Rendering, New riders,
Alan Watt, 3d computer graphics 3d edition, Addson-wesley
Erin Lengyel, Mathematics for 3d game programming & computer 
graphics, Charles river media, chapter 6
Issac Victor Kerlow, The art of 3d computer animation and imaging, 
wiley,  chapter 8
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