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Obecné info

Ing. Alex Konig

akonig@kiv.zcu.cz, http://home.zcu.cz/~akoniqg/

Semestralni prace

- Vybrat zajimavy Clanek na libovolne téma PC grafiky
- Prezentace metody
- Implementace
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Depth perception
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s://lwww.cl.cam.ac.uk/techreports/UCAM-CL-TR-546.html


https://www.cl.cam.ac.uk/techreports/UCAM-CL-TR-546.html

Perspektiva

Perspektivni projekce = body mapovany ze 3D prostoru na 2D rovinu

Matice projekce = 4x4 matice
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http://learnwebgl.brown37.net/08_projections/projections_perspective.html

Stereoskopickée vidéni

Kazdé oko vnima scenu pod jinym uhlem
Dva obrazy, které se v mozku spoji do jednoho

OCi se vzdy zaostri na urcCitou hloubku

Left Eye Right Eye

https://www.cl.cam.ac.uk/techreports/UCAM-CL-TR-546.html



https://www.cl.cam.ac.uk/techreports/UCAM-CL-TR-546.html

Pohyb a hloubka

Poloha, rychlost, smér pohybu pozorovatele nebo objektu
Parallax = objekty v popredi se pohybuiji rychleji, v pozadi pomaleji
Okluze = zmény v tom, jak moc se objekty navzajem zakryvaji

Znama rychlost = vnimana hloubka/rozmeér relativni k rychlosti, ktera je
pozorovateli znama (napf. chuze postavy okolo objektu)



Hloubkové vjiemy

Ruzné hloubkové vjemy vice vyrazné pro ruznou hloubku

Hloubkové viemy se mohou navzajem rusit




Tilt-shift photography



http://www.youtube.com/watch?v=e_k2NlHODA4

Nejednoznacnost perspektivy

Vytvareni neuskutecnitelnych objektu/scén

M. C. Escher
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