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Obsah a forma

* Nadvazuje na prednasku Pocitacovd grafika 1
» predpoklada sa znalost pojmov a algoritmov

Pocitacovej grafiky 1 (vektor, surad. systém, premietanie, ...

e Hlavna téema:
» tienovanie,
 osvetlovacie modely,
 globalne osvetlenie

« 2P/2C, predmet konci skuskou
cvicenie vedie Mgr. Marcel Makovnik
na cviceni sa odovzdavaju domace ulohy a
projekty, volitelne referat/prezentacia



Sylabus predmetu

1) Svetlo a radiometria

2) Odraz svetla, BRDF

3) Algoritmy tienovania

4) Raytracing

5) Globalne osvetlovacie modely

6) Monte Carlo metody

7) Zobrazovacia rovnica, Path tracing
8) Radiozita

9) Zobrazovanie textur

10)Metody zobrazovania tienov
11)Irradiance caching, Photon mapping



Hodnotenie

* 60 bodov skuska / 40 bodov cvicenie
 Skuiska: 2x30b (2 otazky, Gistna) + 30b pisomka
e CviCenie:

14b - 4 matematické ulohy

14b - 4 naprogramované ulohy v Pythone
12b - 4 blenderovske projekty

Za oneskorené odovzdanie uloh sa strhava
50% bodov

“Deadline” je 1 tyzden po poslednom cviceni

e Pre ziskanie hodnotenia musi student ziskat
aspon 50% z kazdej polozky (30b, 7b, 7b, 6b)



Hodnotenie

* Vysledné hodnotenie na skuske:
“A” 90 - 100 bodov
“B” 80 - 89 bodov
“C” 70 -79 bodov
“D” 60 - 69 bodov
“E” 50 - 59 bodov
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Oblasti vyuzitia renderovaneho
obrazu

e tvorba animovanych filmov

vizualne efekty

- hry

 simulacie

 priemyslovy dizajn (strojarenstvo,
architektura, ...)

virtualna realita a rozsirena realita

evizualizacia dat a procesov (medicina, ...)

e kulturne dedicstvo

e geovizualizacia

e virtualne showroomy



Vyuzitie dalsich odborov

* Fyzika
* Radiometria
» Modely interakcie svetla s materialmi
» Teoria transportu svetla

e Matematika

 Integralne rovnice
* Metoédy Monte Carlo

* Informatika

* Vypoctova geometria

» Programovanie, softvérové inzinierstvo
*Vizualne vnimanie

e Umenie



Animovaneé filmy




Vizualne efekty

Spojenie realneho a pocitacom vytvoreneho

obrazu




Hry

Interakcia s dejom, zabava




Simulacie

Testovanie procesov, vyucba - precvicovanie




Priemyslovy dizajn (CAD
systémy)

Tvorba a dizajn novych modelov




Architektura
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Virtualna a rozsirena realita




Vizualizacia dat a procesov
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Kulturne dedicstvo




Geovizualizacia




3D graficky systém

3D absolutné alebo relativné 2D suradnice vystupného 2D suaradnice vystupného
svetové suradnice [x,y,z] zariadenia [x,y] + hlbka [z] zariadenia [X,y]

projekcia vypocet viditelnosti
3D orezanie 2D orezanie
editacia, transformacie
vykreslenie
y
@ Y
tienovanie | vykreslenie = vystupne
zariadenie
\ 4

2D suradnice vystupného y 2D suUradnice®ystupného
zariadenia [x,y] + normaly vykreslenle zariadenia [x,yri




Fazy spracovania scény

e editacia, transformacie (praca s 3D
datami)
 funkcie modelovacieho programu (CAD,
animacny system, ...)

* U Cisto zobrazovacich systémov chyba
(simulacné programy, hry, ...)

e projekcia (+3D orezanie)

- transformacie priestorovych suradnic do roviny
(so zachovanim , hlbky” pre vypocet
viditelnosti)

» rozne uhly pohladu, perspektiva



Na zamyslenie

* Aky je rozdiel medzi 2D softvérom a
vykreslenymi obrazkami a
vyrenderovanymi obrazkami v 3D
modelovacom alebo renderovacom
programe?

* Aké su moznosti, na ktoré si spomeniete,
vykreslit (vyrenderovat, vytienovat) 3D
objekty v scéne?

Usporiadajte tieto moznosti od
najjednoduchsich po najzlozitejsie.
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