Kapitola 27

Realisticka syntéza obrazu, virtualni realita

27.1 Rozsah latky

Seznam oficidlnich statnicovych otézek:

Metody reprezentace 3D scén, klasické zobrazovaci algoritmy, vypocet viditelnosti, vypocet vrzenych stinii, modely
osvétleni a stinovaci algoritmy, rekurzivni sledovani paprsku, textury, anti-aliasing, urychlovaci metody pro ray-
tracing, princip radia¢nich metod, vypocet konfigura¢nich faktori, feSeni radiac¢ni soustavy rovnic, hierarchické
pistupy v radia¢nich metodach, fyzikdlni model Sifeni svétla — zobrazovaci rovnice, Monte-Carlo pfistupy
ve vypoctu osvétleni, hybridni zobrazovaci metody, pfimé metody ve vizualizaci objemovych dat, generovani
izoploch, schéma grafického akceleratoru, predavani dat do GPU, textury v GPU, programovani GPU, zaklady
jazyka Cg, pokrocilé techniky prace s GPU, SW a HW prostiedky pro virtuédlni realitu, vlastnosti jazyka VRML,
struktura scény, typy uzli (datové typy, trikové uzly), tvorba statické scény VRML, dynamické a interaktivni
scény VRML, prace se skripty, rozhrani EAL viceuzivatelska virtualni realita.


http://www.mff.cuni.cz/studium/bcmgr/ok/i3b52.htm
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27.2. METODY REPREZENTACE 3D SCEN
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Metody reprezentace 3D scén
Klasické zobrazovaci algoritmy
Vypocet viditelnosti
Vypocet vrzenych stint
Modely osvétleni a stinovaci algoritmy
Rekurzivni sledovani paprsku
Textury
Anti-aliasing
Urychlovaci metody pro ray-tracing
Princip radia¢nich metod
Vypocet konfigura¢nich faktoru
Reseni radiani soustavy rovnic
Hierarchické pristupy v radia¢nich metodach
Fyzikalni model Siteni svétla — zobrazovaci rovnice
Monte-Carlo pristupy ve vypoctu osvétleni
Hybridni zobrazovaci metody
Piimé metody ve vizualizaci objemovych dat
Generovani izoploch
Schéma grafického akceleratoru
Predavani dat do GPU
Textury v GPU
Programovani GPU
Zaklady jazyka Cg
Pokrocilé techniky prace s GPU
SW a HW prostiedky pro virtualni realitu
Vlastnosti jazyka VRML
Struktura scény
Typy uzla (datové typy, trikové uzly)
Tvorba statické scény VRML


http://wiki.matfyz.cz.org/wiki/http://www.frontiernet.net/~{}imaging/eaifaq.html_EAI_FAQ
http://www.frontiernet.net/~imaging/eaifaq.html
http://wiki.matfyz.cz.org/wiki/http://www.frontiernet.net/~{}imaging/eaifaq.html_EAI_FAQ
http://www.frontiernet.net/~imaging/eaifaq.html
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27.34 Viceuzivatelska virtualni realita

27.35 Materialy

e [Pocitacova grafika I — stranka predmétu

e [Pocitacova grafika IT — stranka pfedmétu

Hardware pro pocitacovou grafiku — strdnka predmétu

Virtualni realita — stranka pfedmétu


http://wiki.matfyz.cz.org/wiki/Po��ta�ov�_grafika_I
http://wiki.matfyz.cz.org/wiki/Po��ta�ov�_grafika_II
http://wiki.matfyz.cz.org/wiki/Hardware_pro_po��ta�ovou_grafiku
http://wiki.matfyz.cz.org/wiki/Virtu�ln�_realita

