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. - Kamera stoji na pozicii C a
Nastavenie kamery pozera sa do bodu T.

- Potom smerovy vektor
kCarpery w je urceny pomaocou

C-T|

- Vektor w je zaroven
normalovym vektorom
priemetne .

- Dalej pre kameru je
definovany tzv. vektor
.Snore” h, ktory je zvyCajne
kolmy navektor C—T a
zvycajne je to vektores .

- Dalsie vektory kamery:




Pohladovy objem - rovnobezné
premietanie  Smerovy vektor kazdého l0a

je kolmy na priemetnu

- KedZe nechceme zobrazovat
objekty, ktoré su prilis blizko
alebo prilis daleko,
potrebujeme urcit prednt a
zadnu orezavaciu rovinu z-
near, resp. z-far

- Rovina z-near je zvyCajne
z-far totozna z priemetnou

Pohladovy objem je potom kvader, ktoreho podstava v rovine z-near je dana
pomerom stran vykreslovacieho okna a zaberom kamery




Pohladovy objem - stredové
premietanie

Z-near z-far

Smerovy vektor kazdého luca dany polohou kamery a polohou vykresleného bodu v priemetni

Pohladovy objem je potom zrezany ihlan, ktorého podstava v rovine z-near je dana pomerom stran
vykreslovacieho okna a zaberom kamery

v

Podobne funguje aj ludske videnie - je realistickejsie ako rovnobezneé premietanie




/aber kamery a pomer stran okna

- Kamera sa pozeravzdy do
stredu okna.

- Zaber kamery (field of view)
FovY je uhol, ktory kamera
zachytava v zvislom smere(y).

- Pomer stran okna(aspect ratio)
je pomer sirky w a vysky h
vykreslovaného okna(daného v
pixeloch), t.j.

asp =

- Z tychto Udajov uz vieme zistit
polohu okna v ramci priemetne




/aciatocné parametre okna

- Sirka okna w a vy$ka okna h v

suradnicovom systéme kamery:

FovY
-h=ZMn?

- w=nhasp

- r-ty riadok 1 a c-ty stipec ¢ v

kamerovych suradniciach:

. T h
"Te=hg oy
c w
'CC=W5—;

« Smerovy vektor vyslaného luca:
ed=ccu+rv —w




Lambertovsky odraz

L4

« Osvetlenie idealne difuznych telies(také v skutocnosti neexistuju)

- Jednoduchy vypocet intenzity na zaklade uhla dopadu:

.
cosf =n-1




