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Prednagky

@ 1 prednaska tydng, Utery 10:00 - 11:40, T-201
o formalné rozsah "1+1"

@ ukonceno zapoctem a zkouskou, 2 kredity
e dochéazka povinna

@ prezentace k prednaskam dostupné na webu



Obsah prednasky (obecné)

@ zakladni problémy 3D grafiky a jejich feseni:
o (zjednoduseny) matematicky popis vybranych metod a
algoritmu
e rozbor implementace (pomoci pseudokdédu apod.)
e prehled dalSich metod a naméty na jejich studium



Obsah prednasky (konkrétné) 1/2

@ Uvod do teorie signalu - frekvenéni oblast, vzorkovani a
rekonstrukce, aliasing a antialiasing

© Cile pocitacové 3D grafiky - realismus vs. Ucelové
zjednoduseni

© Kiivky a plochy - parametricky popis kfivek a povrchd,
délené povrchy

© Pocitacova reprezentace objektl - objemova, CSG,
polygonalni sité

© Modelovaci techniky - fraktaly, proceduralni modelovani,
gramatiky, ...

© Geometrické transformace pomoci matic - homogenni
soufadnice, afinni transformace



Obsah prednasky (konkrétné) 2/2

@ Promitani - rovnobézné a perspektivni projekce,
specifikace pohledu, systémy souradnic

@ Reseni viditelnosti - malifiv algoritmus, Warnock(v
algoritmus, Z-buffer

© Osvétlovani a stinovani - svételné zdroje, osvétlovaci
modely, stinovani polygonu

@ Mapovani textur - projekce, mip-mapping, bump mapping,
environment mapping

@ Gilobalni a fyzikalné zalozené zobrazovaci metody -
raytracing, distribuovany raytracing, fotonové mapy,
radiozita
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Hodnoceni

Zapocet:
@ za dochazku na prednasky (min 50% ucast)

© za svédomité a samostatné vypracovanou zapoctovou
praci dle pokynt (PRECTETE Sl JE na webu!!!)
e témata viz dale
e Prace na zapoctovém Ukolu by méla obohatit vas a jeho
vysledek by mohl obohatit prednasku pfisti rok :-)
Zkouska — ustni pohovor:
@ prezentace zapoctové prace a demonstrace porozumeéni
tématu

© diskuse o teorii, obvykle souvisejici s tématem prace




Zapocet
1. Program
pocitacové grafiky:
@ softwarovy rendering: objekt ze souboru ze standardniho
formatu
@ raytracing + néjaké jeho vylepseni - vice druhl objektd,
stochastické vzorkovani apod.

@ program vyuzivajici grafické AP| (OpenGL, DirectX, Vulkan
...) = rychlost (realtime pohyb kamery atd.)

@ proceduralni modelovani (fraktaly, gramatiky)
@ modelovani systému castic (numerické feSeni pohybovych
rovnic)

@ GUI pro modelovani polygonalnich kfivek a ploch
(Bézierovy krivky a platy)



Zapocet

Raytracing:




Zapocet

Raytracing:




Zapocet

Vlastnosti spravné vypracovaného programu
@ prehledna struktura kddu, (doporucen) objektovy navrh

@ program se musi prelozit bez chyb a fungovat

@ dokumentace
e navod, jak prelozit + jaké knihovny jsou tfeba
o jak se pouziva

@ musite ho napsat VY !

e muzete pouzivat hotovy kdd (knihovny, Uryvky kodu z
internetu), ale nikoliv ke splnéni samotného Ukolu v zadani
(PFiklad - raytracing: vyuzit knihovnu SDL pro
vykreslovani bodu na ,platno” je OK, ale pouzit knihovnu
LibTrace (http://libtrace.sourceforge.net)
implementuijici algoritmus samotny NENi OK)




Zapocet
2. 3D scéna (objekt, animace)

@ vytvorena pomoci 3D modelovaciho software (Blender,
3ds Max, Maya, SketchUp, konec koncu i AutoCAD...)

@ PDF soubor s detailnim popisem postupu (tutorial)



Zapocet
2. 3D scéna (objekt, animace)

@ vytvorena pomoci 3D modelovaciho software (Blender,
3ds Max, Maya, SketchUp, konec koncu i AutoCAD...)

@ PDF soubor s detailnim popisem postupu (tutorial)




Zapocet
2. 3D scéna (objekt, animace)

@ vytvorena pomoci 3D modelovaciho software (Blender,
3ds Max, Maya, SketchUp, konec koncu i AutoCAD...)

@ PDF soubor s detailnim popisem postupu (tutorial)




Zapocet
2. 3D scéna (objekt, animace)

@ vytvorena pomoci 3D modelovaciho software (Blender,
3ds Max, Maya, SketchUp, konec koncu i AutoCAD...)

@ PDF soubor s detailnim popisem postupu (tutorial)




