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2D prostor

Kje je kaj, Ce bi bil svet ploscat
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3D prostor
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Koordinate sveta, koordinate predmeta




Zaka] so vektor|l pomembni?

3 primeri vprasanj

a)

center?

viewplane

‘ .

Kje je srediSCe kroga,
Ce so podane
koordinate?

Kje na ravnini
gledanja se bo
pojavila slika
drevesa in
kaksSna bo
njegova oblika?

Imamo dan polozaj
stozca, kocke in kamere.
Kje se pojavi slika
zrcaljene slike in kaksSno
barvo ter obliko bo
mimela?



Koordinatni sistemi — nekaj osnov
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a) Dvo dimenzionalni

b) Desnorocni

Matematika, tehnika, fizika, ...
Vzpostavljanje modelov objektov
(lokalni prostor in prostor sveta)

c) Levorocni
ObiCajen v racunalniski grafiki
Prostor gledanja in “kamere”



3D vektor : pove smer in velikost

Predstavljen s 3 koordinatami

HVH =\/dx><dx+dy Xdy+dz*xdz

Velikost

Nima lokacije

typedef struct
{ ay b}
Coordinate dx;
Coordinate dy;
Coordinate dz;
} Vector;
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(dx1, dyl, dzl)

Odmik
(dx2, dy2, dz2) (Displacement)






Linearne kombinacije

Dva posebna primera:

Afine kombinacije

Pogosto mora biti vsota enaka ena:

Konveksne kombinacije

ata,+...ta =1

1=ty +(t)v,
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V:V1+a(vz _V1) q=av, ta,y, +(1_al_az)v3

Primer: vektor, ki je na 20% poti od1 do v3 vzdolz L:
b =.8v, +0v, +.2v,



Velikost _ \/ 2 2 2
(magnituda) ‘W‘ =AW tW, Tt w,
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Normalizacija

Hw
Enotin vektor W ——

W

VCasih uporabljiamo enotin vektor za smer



Vektorski produkt
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Kot med dvema vektorjema COS(@) = bl ¢ .
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Predznak in pravokotnost

“pravokotno”
ortogonalno
bec=0

normala

bec=0 I:r-c 0
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