Premeny vektorov
v pocCitaCovej grafike

Miroslav Hajek
septima



Kde sme?

 Euklidovsky priestor

- Pozicia je relativna — zalezi na referenénom bode a meradle

- RozlisSujeme medzi lokalnymi siradnicami objektu a
globalnymi stiradnicami sveta




Karteziansky siradnicovy systém




Co je vektor?

| .
. vertical steps

LOCATION horizontal steps

» Aritmeticky — usporiadana postupnost ¢isel
 Geometricky — smer a dizka

« Musia platit dve vlastnosti:




Dualita: Bod / Vektor

Bod je urc¢eny vektorom zapichnutym v pociatku
Vektor je ur¢eny koncovym bodom do ktorého pride
Vzhladom na pociatok (Bod = miesto, Vektor = cesta)

Podobné ako Casticovo-vlnovy dualizmus




Svet trojuholnikov

 Da sa nim aproximovat akykolvek povrch vo vesmire

» Najjednoduchsi mnohouholnik (3 vrcholy), Konvexny,
Koplanarny

- Vytvaraju mesh




Jednotkové vektory

. Standardnd baza = jednotkové vektory stiradnicovych osi

- Kazdy vektor je linearnou kombinaciou bazovych vektorov




Intuitivny pohlad na matice

- Hovoria 0 zmene suradnicovej sustavy voci povodnej

- 1. Bazové vektory do tabulky

« 2.Vznikne matica identity

- 3. Zmenou ¢isel mo0Zeme menit kazdy vektor v priestore



Pouzitie linearnej transformacie

Je to funkcia

Matica je tabulka hovoriaca kam sa posunua noveé suradnicoveé
osi vzhladom na povodne.

Novy vektor vypocitame — Nasobenie vektora a matice
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Rovnolahlost

« Zmena mierky

« Sucinom skalara a vektora — obe suradnice rovnako
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Posunutie (translacia)

 Suctova operacia — ostatné si nasobiace — nevyhovuje!

« Matica skosenia v 3D vyzera

v 2D ako posunutie
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Otocenie (rotacia) v 2D

- Zacnime s identitou — aké trigonometrické funkcie pri uhle o
nam daji dané cisla —

o =]t

 Rotacia 0 90° stupnov. Ako 180°7
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- VSeobecna matica (proti smeru hodinovych ruciciek)

[cos (o) —sin (a)] ' = x - cos(a) — y - sin ()

y' = x-sin(a) +y - cos (o)

sin (o)  cos ()







Rotaciav 3D ainé

- V praxi CastejSie (gyroskopy, joysticky, akcelerometre, hry, VR
headsety)

» Perspektivna projekcia - pri projekcii 3D sveta na 2D povrch
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Ako pocitaju grafickeé karty?

. Skladanie transformacii (nasobenie matic) - O(n3)

» Shader - Aplikovanie: Paralelizmus pre kazdy vertex

 Kniznice OpenGL - DirectX

BIF GMC

Bus Interface Graphics Memory Controller

5A, VLB, PCI, AGP, PCI (VRAM, WRAM, MDRAM, DDR, GDDR, HBM)

VERTEX SHADER GEOMETRY SHADER

MPEG2, Theora, VP8§,
264, H.265, VP9, VC-

VERTEX DATA|]
Daala)

Display Interface

Display controllers
RAMDACSs
HDMI audio
DP audio
Video underlay
(VGA, DVI, HDMI,
DisplayPort,
S-Video,
Composite video,
Component video)
PHY:

(lLVDS, TMDS)
EDID

FRAGMENT SHADER
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