Szamitogépes grafika
Bevezetés

Szirmay-Kalos Laszl6

email: szirmay@iit.bme.hu
http://cg.iit.bme.hu/



http://cg.iit.bme.hu

2018 évi videdk: kiegészités! i

Powerpoint
+ magyarazat
Mintaprogramok

2. Szamitdgépes vizualizacio
3. Jatékfejlesztés
.o 4 4. Grafikus jatékok fejlesztése
Kovete I m e nye k 5. 3D grafikus rendszerek
6. GPGPU alkalmazasok
7. GPU programozas és parhuzamos rendszerek

4 : 4 4 laboratérium

H a Z I S Ze p S e gve rS e ny 8. Pdrhuzamos programozas laboratdrium

9. Vizualizici6 és képszintézis
.e 10. Technoldgiai Platformok 1.

11. Technoldgiai Platformok 3.

KO n yve k 12. GPU 3italdnos célu programozdsa (GPGPU)
13. 3D - geometriai modellezés,
alakzatrekonstrukcid, nyomtatas

épes grafika

1. Alapfogalmak
2. Analitikus geometria
3. Geometriai modellezés

DR. SZIRMAY-KALOS LASZLO

SZAMITOGEPES
GRAFIKA

Informatikai

ALGORITMUSOK  Gru-imed

1 m kotet ELTE INFORMATIKAI KAR

Computer Graphics Group

),

I~ Department of Control Englneermg
4 and Informatlo’_n Technology

| 1. Munkatdrsak 2. Publikicick 3. Pro;ektek 5: Elerhetoseg

Szamitogépes grafika

Targyfelelds:
Dr. Szirmay-Kalos LaszI6
Tantargy adatlap:
VIIIABO3

Hirek:

Azoknak is az uj targy felvételét javasoljuk, akik a korabbi targybdl alairassal
rendelkeznek, az alairasuk nem vész el.

Tematika:

A térgy a vizudlis szdmitastechnika (szamitégépes grafika, gépi latas, virtudlis valdsag, jatékfejlesztés)
alapjait mutatja be. Az elméletet (projektiv geometria, szintan, analitikus geometria,

radiometria, kinetika/dinamika) rogton gyakorlatba tiltetve vezetjiik be, implementécids platformként
a C++ nyelvet, az OpenGL konyvtarat és a Cg arnyaldprogramozasi kérnyezetet hasznaélva. A targyat
hallgaté hallgatok megismerkedhetnek a 2D és 3D grafikus rendszerek felépitésével, az animécio és
jatékfejlesztés technikaival, a grafikus kértydk miikodésével és programozasaval. A hézifeladatokat
elkészit6 hallgatdk pedig felfrissithetik C++ programozési készségeiket és igazan

izgalmas alkalmazasokat készithetnek (Ne allj ellen a kisértésnek, csak a sajét programoddal
jatsszall).
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Szamitogépes grafika

szimulacio,
animacio

illuzio

modellezés ’
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Virtualis vilag

képszinteézis

pixelek: Analdgia:

* piros « 3D: optika ,
e zold « 2D: kockas fiizetbe

* kék rajzolas

e stb.



2D képszintézis analogia: rajzolas
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2D vilag koordinata
rendszer: Egység!!! Sajat szinnel rajzolas




3D képszintézis analogia: optika
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pixel Virtualis vilag




Fotorealisztikus kepszintézis
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Kihivasok
e Nagy modell (giga/terabyte)

e Nagy felbontas: 1k — 8k
e Valds idG: par nsec/pixel
e Cg == HPC



file:///D:/ppt/ppt/grafika/boeing_raytracing.mp4
file:///D:/aizu/vh4.avi
file:///C:/Users/szirmay/Downloads/Reflections Real-Time Ray Tracing Demo  Project Spotlight  Unreal Engine.mp4

Tematika

Geometriak és algebrak ismétlés
Modellezés: gorbék, feliletek
Transzformaciok, homogén koordinatak
2D képszintézis

Grafikus hw/sw alapok

3D képszintézis fizikai alapjai
Sugarkovetés

Inkrementalis képszintézis + GPU ujra
Animacio, jaték

Fraktalok

GPGPU




Ellenorzo kéerdések

Foci jatékot irunk, ahol az id6t félidé egységben (45 perc) a
tavolsagot pedig palyahossz egységben (110 m) tartjuk nyilvan.
Mekkora ebben a virtualis vilagban a labdara hato g nehézségi
gyorsulas és az bird Uveg szemuvegének a torésmutatoja?

Virtualis kamerank egyeneseket egyenesként jelenit meg, a
fuggblegeseket fliggblegesként, a vizszinteseket vizszintesként,
azonos nagysagu dolgok a képen is azonos nagysaguak
maradnak. Mi lehet a vilagkoordinatakat a képkoordinatakkal
0sszekapcsolo képlet?

Hogyan lehet megjeleniteni véges szamu 4D pontot a
képernydn?

Az alabbi fényhullam tulajdonsagokbdl mire érzékeny a szem és
ezért mit kell kiszamitani szamitogépes grafikaban: amplitudo,
fazis, polarizacios sik, frekvencia, spektrum.



