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Obrézek: fadkové vypliovani pievzdato
z UJEPu.

Globalni osvétlovaci metody

- aby scéna vypadala dobre, potfebujeme hodit hodné fotoni do scény, tyto vSechny fotony
sledujeme, jsou zde nékolika nasobné odrazy. Naro€né na pocitac, na zacatku hry se vzhled 3D
scény uloZi (vyrenderuje). KdyZ pak jdu postavickou, dopomaham si lokalnimi osvétlovacimi
metodami.

PHONGUV OSVETLOVACI MODEL
- empiricky vyhodnocovaci model, neni na fyzikalni podstaté

Sectu odrazy:
Dokonaly zrcadlovy odraz: ihel dopadu = dhel odrazu, intenzita nejvétsi (zavisi na intenzité a thlu
dopadu)
Dokonaly diftizni odraz: paprsek, ktery dopadl na povrch se Sifi do vSech stran stejnou intenzitou.
(zavidi na intenzité)
Teplé ambientni (okolni) svétlo: malé osvétleni za kouli, aby nebyla absolutné cerna

nasobim empirickym koeficientem menSim nez 1.

MONTE CARLO
- vygeneruji nahodné ¢islo s urcitou pravdépodobnosti, foton se lame s urcitou pravdépodobnosti.
- pouzivame ROZEHRANT NAHODNE VELICINY

SLEDOVANI FOTONU

- sleduji foton vrZzeny do scény: jak odrazet, co bude délat na polopriihledném povrchu, tézko
zjistim vSechny moZnosti kudy mtZze jit.

- pripravim si sled na zakladé vygenerovaného nahodného ¢isla — napt.: nejpravdépodobnéji se
odrazi zrcadlové, pak diftiizné, méalo pravdépodobné: dovnitf materialu.

Lokalni osvétlovaci modely

- nevSimaji si: osvétleni jako celku
- nedokonalé vystinovani télesa: slunce osviti pixel, bude svétli, konec

RENDEROVAN{ SNIMKU: vypo¢ita intenzitu pixelu podle geometrie, zavisi na:
- zdroji svétla

- thel pohledu

- normale (pfimka kolméa na dany prostor) - je ur¢ena normalovym vektorem
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Redukce barevného prostoru

- z ptivodniho obrazku chceme, aby na obrazku byla pouze bila a cerna (bez Sedi)

Metody:
a) POLOTONY: podle intenzity kolecka (vétsi intenzita — vét3i kolecko)

b) UPRAVY GRADACNI KRIVKOU: ovliviiuje souvislost mezi jasem a kontrastem,
transformace barev, Photoshop

¢) PRAHOVANI: pixel porovnavam s odstinem 3edi (prahova hodnota), intenzita vétsi nez ¥ —
bile.
Ztrata detailu, vidét rastr.

POMOCI MATICE: kaZdy pixel nahradim ¢tvefici pixelu, pokud je ze ¢tvrtiny bili,
nahradim ho matici — z dalky bude vypadat jako Seda.

d) NAHODNE ROZPTYLENI

Vygeneruji si Cisla a budu porovnavat s nahodnou hodnotou od nula do jedné.

Plivodni pixel s vétsi intenzitou neZ ndhodna hodnota — bili.

Pfejdu o pixel doprava a znovu vygeneruji nahodné cislo. Velky Sum, vhodny pro vétsi obrazky:.
e) BAYERUV FILTR - pfifadi hodnotu podle intenzity od 0 do 1.

Pixel 0,7 — vybarvi se jako 1 (0,3 zbytek)
U sousednich pixelti odebereme 0,3

VylepSeni obrazku:
PREVZORKOVANI - histogram v digitalni podobé nahradim analogovou funkci. S analogovou
funkci provadim matematické operace. Analogové hodnoty zpracuji a znovu provedu

prevzorkovani. Dostanu vhodnéjsi histogram.

(neumime pFimo pracovat s digitalnim signalem)

WARFING - protdhnout kocku nebo vytvorit jiné zvite pti prolinani obrazii

MORFING - warfing provedu na 2 obrazcich, hodné prohnu, na alfa kanalu nastavim prolinani
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Vysrafovani obrazku barvou (stinovani)

KONSTANTNI STINOVANTI — podle intenzity vybarvil plosku

GOURAUDOVO STINOVANTI — na tseckach provedu linearni interpolaci, uvnitf plochy pouZiji
bilinearni interpolaci s kterou vybarvim. (Plynulejsi barevné pfechody.)

PHONGOVO STINOVANTI - bilinearni interpolaci spo¢itdm v kazdém bodé& normélu, pak
spocitam intenzitu pomoci Phongova osvétlovaciho modelu.

Kde nedopada svétlo (neni vidét ze zdroje svétla) : stiny

PSEUDOSTIN — nepravy stin, ve tvaru elipsy tmavsi oblast, postava ¢lovéka
VRZENY STIN — objekt vrha stin na ostatni
VLASTNI STIN — objekt vrha stin sam na sebe

Nejdokonalejsi zobrazeni stini pomoci: GLOBALNICH ZOBRAZOVACICH METOD. Reseni
stind prevedu na feSeni viditelnosti.

Pouziji Z-BUFFER pro zjisténi viditelnosti, pak pro zjiSténi zda je objekt ve stinu.

Textury
(stiny)
- jako bitmapa, kterou nanesu na povrch
- zékladni prvek textur pro povrchy (rovinu nebo prostorovy objekt 3D): TEXEL

- vytvaret: mlhy, mohu ovliviiovat normalu povrchu

TEXTURY JEDNOROZMERNE: opakujici se dést
TEXTURY DVOUROZMERNE: plasténka na ¢lovéku ve hie
TEXTURY TROJROZMERNE: Sachova figurka, barva definovéna ve vSech bodech prostoru

Textury podle vlastnosti:

DIFUZNI TEXTURY - viimaji si barvy povrchu

NORMALOVE TEXTURY — méni tvar objektu

ODRAZOVE TEXTURY — ddm tam odrazovou plochu

HYPERTEXTURA — modelovani ohné, urCuje optické vlastnosti nad povrchem objektu

Mapovani textur — nanaSeni textur na povrch téles:

PROCEDURALNI TEXTURA — pomoci fraktélu

HRBOLATA TEXTURA - vytvafime hrboly na obréazku, je to rychlejsi nez uZiti siti trojihelnikd,
kvalitou lepsi.



Trojrozmérné modely a plochy

HERMITOVSKE KUBIKY
COONSOVY KUBIKY
BEZIEROVY KUBIKY

Fraktaly
PROCEDURALNI MODELOVANIi

Mame néjaky predpis a podle néj tvotime.

Jejich popis je zaloZen na Braunové pohybu — na nahodném cisle to zavisi, ktery vygenerujeme.
Bod se pohybuje do vSech sméru s urcitou pravdépodobnosti nebo na zdkladé matematickych
vztahu (fekneme Zelvo nahoru).

Modelujeme (do nekonecna): rostliny, mlhu, erozi, ...

KOCHOVY VLOCKY
SHARPINSKY FRAKTAL



3D scéna

Mam geometricky popsanou scénu.
chci: objekt bliZ vidét, objekt dal nevidét

Rastrové algoritmy:
MALIRUV ALGORITMUS: nakreslim pozadi, pak popfedi, jen se prekresli, nefunguje dél, bliz.

Z-BUFFER — pamét’ hloubky (graficka karta), u objektu nastavim RGB + hodnotu Z (vzdalenost
od kamery, koukdm ze shora), uklada se nejbliZsi vzdalenost. Defaultni hodnota nekonec¢no.

Vykresluji se ze Z-bufferu 4 matice:
barvy R G B + matice nejblizsi vzdalenosti k nam

PloSkova reprezentace:

Plosky rozdélim na dva typy:

Privracené — vektor normaly sméfuje k pozorovateli
Odvracené — nezajimaji nas (od pozorovatele)

Plochy se setkavaji na hranach:

hrany zadni — sviraji odvracené plochy, nevidim plochy

hrany predni — sviraji privracené plochy, vidim plochy

hrany obrysové — svira predni a odvracenou plochu — hrana mezi viditelnou a neviditelnou plochou

Kouli vykreslujeme pomoci Nurbs kfivek a Nurbs ploch. Pro hru ji programatofi prevedou na sit’
trojuhelnik( — zobrazovano na grafické karté.

ROBERTUV ALGORITMUS - vektorovy algoritmus, testuje viditelnost hran.
Pokud nejde vidét cela hrana, rozdéli ji a testuje casti hrany.



Dvourozmeérné objekty, vykreslit:
pfi vypoctu pouzivam cela cisla

KRUZNICI, ELIPSU — pomoci symetrie, sta¢i vykreslit 1/8 kruhu. VyuZije se osova a stredové
Ssoumernost.

USECKU - pfikaz DrawLine, Bresenhamiiv algoritmus
Maluji od prvniho bodu (pixelu), ktery vybarvim. Postupuji doprava, kdyz

- Cara bude svirat s osou x tihel vétsi nez 45 stupnii, tak se vykresli podle Fidici osy nebo
- podle vzdalenosti od stredu.

Pocitani stina

Mame vice zdroju svétla.
STINOVE TELESO - ohranicuje prostor ze kterého je stin

Pocitame: Kolikrat jsme vlezli do stinového télesa?
0 — objekt osvétlen

pouzivame stinovou pamét’ hloubky Z-BUFFER, pomocna matice — vzdalenosti od svételného
zdroje, bliZ osviceno.

-

-

1+1-1 =1 stin



Odstranéni Sumu a ostreni

operace k sobé inverzni

rozostfovani — Sumu ubyva
zaostfovani — Sumu pribyva

PoloZi se maska na obrazek, spocita se primérna intenzita (median) a porovna se s intenzitou
uprostfed masky, pokud tam bude jedina tmava tecka, nahradi se tou intenzitou.

KONVOLUCNI MASKA — miva vy3$3i hodnotu uprostfed, pfiloZim na obrazek s hodnotami jasu 0
az 255. Cislo vynasobim s koeficientem. (vyuZivam sumu), béZné integraly

dale na konci pdf dokumentu

Vyplnovani (vybarvevani) oblasti:

RADKOVE VYPLNOVANTI

SEMINKOVE VYPLNOVANT — testuji, pokud sousedni pixely neleZi na hranici, vybarvim a ptijdu
dal.
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BC-CD, EF-FG
BC-CD, EF-FG

BC-CD, (DE), EF-FG
BC2AB-FG

AB-FG
AB-(GA)-FG

x Pfedzpracovdni hraniénich Usecek:
+ vynechat vodorovné

+ ostatni orientovat shora dold a zkratit o pixel u dolniho vrcholu
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