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Klasifikace linearnich projekci

Rovnobézné projekce

— promitaci paprsky jsou navzajem rovnobézné

Kolmé projekce
— promitaci paprsky jsou kolmé na primétnu
— Mongeova projekce, pudorys, narys, bokorys

— axonometrie (obecna kolma projekce)

Kosouhlé projekce
— kabinetni projekce (zkraceni méfitka osy z na 1/2)
— kavalirni projekce (stejné méritko na vsech osach)
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Mongeova projekce

narys
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Axonometrie - isometrie

prumeétna
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Axonometrie — dimetrie

prumeétna
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Axonometrie - trimetrie
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Kabinetni projekce

prumétna = xy

1/2
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Kavalirni projekce

prumeétna = xy
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Klasifikace linearnich projekci

Stredové projekce (,perspective projections”)

— promitaci paprsky tvofri svazek prochazejici jednim bodem,
stredem projekce

— nezachovava se rovhobéznost (Ubézniky)

Jednobodova perspektiva
— prumeétna je rovnobézna se dvéma souradnymi osami

— rovhobézky se treti osou se protinaji v jednom hlavnim ubézniku
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Jednobodova perspektiva
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Dalsi stredové projekce

Dvoubodova perspektiva
— prumeétna je rovnobézna s jednou souradnou osou
— rovnobézky s ostatnimi osami se protinaji ve dvou hlavnich
ubéznicich
Tribodova perspektiva

— prumeétna ma zcela obecnou polohu

— rovnobézky se souradnymi osami se protinaji ve tfech hlavnich
ubéznicich
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Tribodova perspektiva

priamétna protina \
vsechny osy
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Implementace kolmé projekce

[X, y] budou souradnice bodu v primétu, z jeho hloubka
(vzdalenost od pozorovatele)

Zakladni pohledy (pudorys, narys, bokorys)

— pouze permutace slozek x, y a z (s pfip. zménou znaménka)

Obecna kolma projekce (axonometrie)
_>
— smér pohledu (normalovy vektor primétny): N

[ ] V' 4 _>
— svisly vektor: u
—> > >

— prevedeni do zakladniho pohledu: Cs(S, uxN, u, N)
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Obecna kolma projekce
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Implementace kosouhlé projekce

prumeétna: xy
y koeficient zkraceni: K
Uhel prumétu osy z: «
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Implementace stredové projekce

Obecna stredova projekce

— stred projekce: S

— smér pohledu (normalovy vektor prm‘]métny):f\l>
— vzdalenost prumétny od stfedu projekce: d

. -
— svisly vektor: u

Promitaci transformace

— prevedeni do zakladni polohy (stfed Er}ojekce do pocatku,
smér pohledu do osy z): Cs(S, uxN, u, N)

— perspektivni projekce: napt.[x-d/z,y-d/z, z]
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Prevedeni do zakladni polohy
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Perspektivni transformace
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Perspektivni projekce na GPU

Vzdaleny bod f muze byti v nekonecnu
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Transformace linearnich utvaru

Perspektivni transformace usecky Per
— je zfejmé, Zze neplati rovnost

Per(A +t-[B-A]) =Per(A) +t-[Per(B) - Per(A)]

Pouziti diferencnich algoritmu (DDA) pfi vypoctu viditelnosti

— méjme bod C(u) na usecce Per(A)Per(B)
C(u), , = Per(A), ,+ u - [Per(B), - Per(A), ]
— potrebujeme, aby i pro hloubku z platilo

C(u), = Per(A),+ u - [Per(B),- Per(A),]
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Interpolation in the screen space

Concerns clip-space and next spaces
— clip space: [x,y, z, w]
— NDS: [x/w, y/w, z/w, w] (“w” could be preserved)

— window space (fragments): [x,y, z, W]

Projective perspective transformation maps depth z to NDS
non-linearly!

— nonuniform accuracy of z-buffer (distant parts could be less
accurate: minimization of f/n ratio!)

+ interpolation of depth 1/z can be done in the screen space linearly

~W-buffer” instead of ,z-buffer” (not frequently used)
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Perspective-correct interpolation

[X1, Y1, 1/24, u1/24, v4/24]

1. linear 3. pixel (fragment)
z=(1/2)"

u=(u/z)- -z

\ v=(v/z)-z

[X3, Y3, 1/23, U3/23, V3/Z3]

[X2, Yo 1/Z5, Uy/25, Vv,/2,]

Linear interpolation + division (hyperbolic interpolation)
— reciprocal depth “1/z" can be interpolated linearly

— for additional attributes (texture coordinates) perspective-correct
adjustment must be used

— quantities “1/2", “u/z”, "v/Z"... are linearly interpolated, [u, v] is
then computed by division
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Interpolation example |
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Interpolation example Il
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4D orezavani

X,y = -k X,y = k

-k z=0 k

Hrani¢ni nadroviny
x=-kw, x=kw, y=-kw, y=kw, z=0

prow>0: -kw<x<kw, -kw<y<kw, 0<z
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