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Számítógépes grafika

képszintézis

Virtuális világ

modellezés

Analógia:
• 3D: optika
• 2D: kockás füzetbe 

rajzolás
• stb.

Számítás

mérés

illuzió

pixelek:
• piros
• zöld
• kék

számok



window

viewport

Modell
Kép

Saját színnel rajzolás

2D világ koordináta 
rendszer: Egység!!!
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2D képszintézis analógia: rajzolás



Tartalmazás (objektum, pont)

belülkívül
határ

végtelen kívül van!
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3D képszintézis analógia: optika
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Optika:Fotorealisztikus képszintézis



Optikai analógia
vizualizációban

Optikai paraméterek nem optikai jellemzőket kódolnak: 
láthatatlant láthatóvá



Illusztratív képszintézis



Adatvizualizáció
(Big Data)



 Nagy modell(giga/terabyte)
 Valós idő: pár nsec/pixel

Kihívások



Tematika

• Analitikus geometria ismétlés
• Modellezés: görbék, felületek
• Transzformációk, homogén koordináták
• 2D képszintézis, freeglut+OpenGL 3
• 3D képszintézis fizikai alapjai
• Sugárkövetés
• Inkrementális képszintézis, freeglut+OpenGL+GLSL
• GPGPU: CUDA
• Animáció, Játék
• Fraktálok



Miért ezt a …-ot tanuljuk, 
és miért nem …-ot?

• 3D grafikus rendszerek: JavaScript, WebGL, DirectCompute, OpenCL

• Grafikus játékok fejlesztése: Direct3D/HLSL

• Vizualizáció és képszintézis: RenderMan, Vray, Nuke

• Játékfejlesztés: Blender, GIMP, PhysX, Bullet, Ogre3D, Unity3D

• GPGPU tárgyak: CUDA, OpenCL

• 3D számítógépes geometria és alakzatrekonstrukció: 
Blender, ParaView, Sketches

• Képfeldolgozás: OpenCV

• Virtuális és kiterjesztett valóságrendszerek: 
OpenCV, OpenGL ES + Android


