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Me and My (Fake) Shadow — projektive Schatten ,‘:i

= Haufige Aufgabe: Schatten auf einer
Ebene generieren

= Z.B. in Spielen: Avatare werfen Schatten
auf (ebenen) Boden

= |dee: verwende Projektion
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= Zwischenziel: stelle Projektionsmatrix auf, die den Shadow-Caster
auf den Shadow-Receiver (= Ebene) projiziert
= Vereinfachung (zunéchst): Shadow-Receiver ist die Ebene y=0
= Berechnung des projizierten Punktes: Ay N
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Analog fir v/, (und v', = 0) v —
[, =, 0 0
= Diese Abbildung erhalt man mit 0 0 0 O
der Projektionsmatrix (o -1, 1, 0
0 -1 0 |
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= Fir Shadow-Receiver-Ebenen in
beliebiger Lage: die Projektionsmatrix
ist LY
TIRIMRT

n

wobei \/
T =Translation, so dal¥ Receiver- -

Ebene durch den Ursprung geht;

R = Rotation, so dal} Receiver-Ebene
gleich y=0-Ebene ist;
M = wie vorher.
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= Das Rendering-Verfahren:
1.
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4.
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= Probleme des einfachen Verfahrens:
= Schatten fallt aus der Receiver-Ebene heraus

= Dunkle Flecken, wo sich mehrere Shadow-Caster-Polygone tiberlappen
(wegen Blending)

= Z-Fighting mit der Shadow-Receiver-Ebene
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= Losung:
1.

2
3.
4
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o
. Noch bestehende Probleme ,‘9i

= "Anti-Shadows": entstehen dann, wenn
Lichtquelle zwischen Shadow-Caster und
Shadow-Receiver

= False Shadows: ein Shadow-Caster (oder
Teile davon) hinter der Shadow-Receiver-
Ebene wirft auch Schatten

G. Zachmann  Computer-Graphik 1 —WS 10/11 Projektion und Perspektive 49




