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Depth perception



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

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


Perspektiva

Perspektivní projekce = body mapovány ze 3D prostoru na 2D rovinu

Matice projekce = 4x4 matice

http://learnwebgl.brown37.net/08_projections/projections_perspective.html


Stereoskopické vidění

Každé oko vnímá scénu pod jiným úhlem

Dva obrazy, které se v mozku spojí do jednoho

Oči se vždy zaostří na určitou hloubku

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, směr pohybu pozorovatele nebo objektu

Parallax = objekty v popředí se pohybují rychleji, v pozadí pomaleji

Okluze = změny v tom, jak moc se objekty navzájem zakrývají

Známá rychlost = vnímaná hloubka/rozměr relativní k rychlosti, která je 
pozorovateli známa (např. chůze postavy okolo objektu)



Hloubkové vjemy

Různé hloubkové vjemy více výrazné pro různou hloubku

Hloubkové vjemy se mohou navzájem rušit



Tilt-shift photography

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


Nejednoznačnost perspektivy

Vytváření neuskutečnitelných objektů/scén

M. C. Escher




