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Polarizacia

svetlo je priecne elektromagnetické vlnenie

vektorova fyzikalna velicina, ktora udava, v ktorom
smere svetlo kmita

nase oko nie je citlivé na polarizaciu

polarizator je specialny material, ktory prepusta iba
svetlo istej polarizacie

nepolarizované svetlo = svetlo z bezného zdroja




Polarizacia Il.

Svetlo prechadzajuce skrizenymi polarizatormi

Polarizator 1 Polarizator 2
vemfglny )~ horizontalny)—

Nepolarizované
svetlo

Vertikalne
polarizované
svetlo
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Vyuzitie polarizacie
- slnecné okuliare
- 3D kino IMAX

- fotografovanie:
- spravnym nastavenim filtra odstranime ciastocnu

polarizaciu modrej oblohy (oslnujuci lesk) a
dostaneme krasne modru oblohu




Reflekcia

- vznika, ak sa prichadzajuce
vlnenie dostane k rozhraniu dvoch
prostredi

- na tomto rozhrani moze dojst’ k

jeho odrazu spat’ do prostredia, z
ktorého vlnenie prichadza



Reflekcia Il.

- zakon odrazu vlnenia:

- uhol odrazu je rovny uhlu dopadu, pricom odrazené
vlnenie ostava v rovine dopadu

- odrazeny lUC ostava v rovine dopadu (v rovine danej
dopadajucim lucom a kolmicou dopadu) a zviera s
kolmicou dopadu uhol odrazu, ktory je rovnako velky ako
uhol dopadu
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Disperzia svetla (rozptyl svetla)

- rozklad bieleho svetla na jednotlive farebné zlozky

- vznika pri odraze, lome, difrakcii (ohybe) a
interferencii svetla




Index lomu

- velicina charakterizujuca opticke vlastnosti latky
- zavisi od vlnovej dizky A
- s rastlicou vlnovou diZkou sa zmensuje

- najmenej sa odchyluje cervena zlozka, najviac fialova

n




Difrakcia (ohyb svetla)

- Zmena smeru sirenia ziarenia v dosledku prekazky
- sposobena vlnovou povahou ziarenia




Difrakcia (Ohyb svetla) Il.

- rozmery prekazky musia byt porovnatelné k vlnove;
dizke

Ifim 1)




Ohyb svetla na strbine

po prechode svetla strbinou sa objavi ohybovy jav

podla Huygensovho principu — strbina = zdroj
elementarneho vlnenia

vlnenia interferuju — ohybovy jav




Interferencia

- skladanie niekolkych
koherentnych vlneni
rovnakeho druhu do
jedného vyslednéeho

vlnenia




Interferencia ll.

- v prostredi sa moze sirit’ vinenie z viacerych zdrojov

- vysledné kmitanie je vektorovym suctom dielcich
kmitov | '




Interferencia Ill.

- v optike — koherentny zdroj hlavne laser

- ak je fazovy rozdiel dvoch koherentnych vlneni v
urcitom bode :

- 2it alebo iny pdrny ndsobok m — nastava
interferencne zosilnenie

- nepdrny ndsobok mm — nastava interferencné
zoslabenie




Interferencia IV.

interferencny obrazec:

- svetelny obrazec zachyteny
na tienidle — ako dosledok
interferencie svetelnych vin

sklada sa zo svetlych a
tmavych plosiek, alebo
pruzkov




Interferencia V.

e interferencné maximum - miesto na interferenchom
obrazci, v ktorom intenzita vyslednej vlny je maximalna

* interferencné minimum - miesto na interferencnom
obrazci, v ktorom intenzita vyslednej vlny dosahuje
minimalnu (niekedy aj nulovu) hodnotu




Hyperfocal distance

- co je to hyperfocal distance(hyperfokalna vzdialenost’)?

- vzdialenost’ nablizsieho objektu, ktory je este ostry, ked’
je objektiv kamery/fotoaparatu zaostreny na nekonecno

- meni sa s kazdym clonovym cislom

Focus at the
hyperfocal distance

dddhan

Crepth of field extends fram
112 the hyperfocal distance

o infinity




Hyperfocal distance

h=f2/ac
f = ohniskova vzdialenost’ objektivu
a = priemer clony (clonové cislo)

c = circle of confusion (pouziva sa 1/1000 f)




Depth of Field limits

blizka hranica: hs / h + (s - f)

vzdialena hranica: hs / h - (s - f)
h = hyperfokalna vzdialenost’ (hyperfocal distance)

s = vzdialenost obejktu od kamery
f = ohniskova vzdialenost’ objektivu

AT RN

=——Depth of Field —=




Od coho zavisi DoF?

ohniskova vzdialenost’ objektivu

¢im je ohniskovd vzdialenost’ objektivu mensia, tym je DoF vdcsia

priemer clony (clonoveé cislo)

vzdialenost’ zaostreného objektu od objektivu
¢im je objekt dalej, tym je aj DoF vdcsia

vzdialenost’ z akej prezerame vysledny obrazok

¢im je prezerany obrdzok dalej, tym je zdanlivd DoF vdcsia

subjektivne vnimanie ostrosti divakom




Pouzitie DoF

- uputanie pozornosti na konkrétny objekt v scene




Pouzitie DoF

- oddelenie objektu od pozadia




Pouzitie DoF

- rozne umeleckeé kreacie




Caustics - definicia l.

- kaustika je refrakcna vzorka vytvorena priehladnymi
objektami, cez ktoré prechadza svetlo




Caustics - definicia Il.

- kaustika je vytvorena svetlom, ktorée je odrazené alebo
prenasane cez leskly povrch predtym nez dopadne na
matnu plochu




Caustics - implementacia

- nemozné alebo narocné implementovat’ pomocou
radiosity alebo ray-tracing

- simuluje sa pomocou photon mapping alebo backward

ray-tracingu




Photon mapping vs.
Backward Ray-tracing

Backward Ray-tracing Photon mapping

- James Arvo. SIGGRAPH - Henrik Wann Jensen.
'86. Rendering Techniques 96

: ltééedsvgtla sﬂtlsledované - vhodné pre plne
od zdroja svetla smerom dynamické scény - hry a

£o sce’ny = — interaktivne aplikacie
- vhodne pre staticke sceny




Caustics + Ray tracing

Caustics + Ray tracing Ray tracing




Caustics Mapping algoritmus

vyuzitie v hrach a interaktivnych aplikaciach pre vysoké
fps

bezi na GPU a tym odlahcuje CPU
ziadne predpocitavanie

dynamicka geometria, svetla a kamera
lubovolny tvar objektov







Caustics nastavenia

zavisi od softwaru resp. od algoritmu
° energia

- mnozstvo fotonov

* exponent




Energy 8000 (Default)
Exponent 2

Energy 8000 Energy 8000 Energy 8000 Energy 8000
Exponent 2 (Default) Exponent 2.5 Exponent 3 Exponent 3.5













Subsurface scattering

- metdda na vytvaranie realistickych odrazov svetla z
povrchov

- materialy: vosk, mramor, pokozka, mlieko...




Real materials

nie su uplne priesvitne

svetlo sa absorbuje, rozptyluje a znovu vyzaruje




How it works

- svetlo prenikna povrchom priesvitného objektu
- prechadza materialom, ktory ho ovplyvnuje

- vychadza

Figure 1: The geometry of scattering from a layered surface




SSS zalozené na Depth map
- get a depth map

- projected to scene

- render
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Depth peeling

- used to account for varying densities beneath the
surface




Texture space diffusion

- calculate original lightning

- transform, remap

 reapply




Dakujeme za pozornost’

priestor pre Vase otazky...




