Cviceni 5

Nefotorealistické renderovani






Outlines v1

Outline ma byt tam, kde je povrch (témér) kolmy k pozorovatel
- Uhel mezi normalou a vektorem k pozorovateli

border = abs(dot(norm, viewDir))



Outlines v2

Outline ma byt tam, kde se meni jas

1. Vykreslime scénu do textury
2. 'V texture detekujeme hrany
3. Zkombinujeme hrany s obrazem sceny




QOutlines v3

Outline ma byt tam, kde se méni hloubka

1. Vyreslime hloubku do textury
2. 'V texture detekujeme hrany
3. Zkombinujeme hrany s obrazem sceny




Framebuffer

OpenGL pri vykreslovani uklada informace do bufferu (/textur)

- Color buffer - informace o barveé
- Depth buffer - informace o hloubce

Buffery sdruzeny do objektu framebuffer
MuazZeme definovat vlastni framebuffer, do kterého se bude vykreslovat

Béhem jednoho volani OnRenderFrame() muzeme postupné vykreslovat do vice
framebufferd



Detekce hran

Konvoluce s ruznymi maskami

- Napf. Sobel, LaPlace, Roberts ...

Prahovani ziskané hodnoty




