
Kapitola 27

Realistická syntéza obrazu, virtuální realita

27.1 Rozsah látky

Seznam o�ciálních státnicových otázek:

Metody reprezentace 3D scén, klasické zobrazovací algoritmy, výpo£et viditelnosti, výpo£et vrºených stín·, modely
osv¥tlení a stínovací algoritmy, rekurzivní sledování paprsku, textury, anti-aliasing, urychlovací metody pro ray-
tracing, princip radia£ních metod, výpo£et kon�gura£ních faktor·, °e²ení radia£ní soustavy rovnic, hierarchické
p°ístupy v radia£ních metodách, fyzikální model ²í°ení sv¥tla � zobrazovací rovnice, Monte-Carlo p°ístupy
ve výpo£tu osv¥tlení, hybridní zobrazovací metody, p°ímé metody ve vizualizaci objemových dat, generování
izoploch, schéma gra�ckého akcelerátoru, p°edávání dat do GPU, textury v GPU, programování GPU, základy
jazyka Cg, pokro£ilé techniky práce s GPU, SW a HW prost°edky pro virtuální realitu, vlastnosti jazyka VRML,
struktura scény, typy uzl· (datové typy, trikové uzly), tvorba statické scény VRML, dynamické a interaktivní
scény VRML, práce se skripty, rozhraní EAI, víceuºivatelská virtuální realita.
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http://www.mff.cuni.cz/studium/bcmgr/ok/i3b52.htm
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27.2. METODY REPREZENTACE 3D SCÉN 3

27.2 Metody reprezentace 3D scén

27.3 Klasické zobrazovací algoritmy

27.4 Výpo£et viditelnosti

27.5 Výpo£et vrºených stín·

27.6 Modely osv¥tlení a stínovací algoritmy

27.7 Rekurzivní sledování paprsku

27.8 Textury

27.9 Anti-aliasing

27.10 Urychlovací metody pro ray-tracing

27.11 Princip radia£ních metod

27.12 Výpo£et kon�gura£ních faktor·

27.13 �e²ení radia£ní soustavy rovnic

27.14 Hierarchické p°ístupy v radia£ních metodách

27.15 Fyzikální model ²í°ení sv¥tla � zobrazovací rovnice

27.16 Monte-Carlo p°ístupy ve výpo£tu osv¥tlení

27.17 Hybridní zobrazovací metody

27.18 P°ímé metody ve vizualizaci objemových dat

27.19 Generování izoploch

27.20 Schéma gra�ckého akcelerátoru

27.21 P°edávání dat do GPU

27.22 Textury v GPU

27.23 Programování GPU

27.24 Základy jazyka Cg

27.25 Pokro£ilé techniky práce s GPU

27.26 SW a HW prost°edky pro virtuální realitu

27.27 Vlastnosti jazyka VRML

27.28 Struktura scény

27.29 Typy uzl· (datové typy, trikové uzly)

27.30 Tvorba statické scény VRML

27.31 Dynamické a interaktivní scény VRML

27.32 Práce se skripty

27.33 Rozhraní EAI

External Authoring Interface. Ovládání VRML objektu zven£í, nap°. pomocí Java appletu. http://www.frontiernet.
net/~imaging/eaifaq.html EAI FAQ.

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 Víceuºivatelská virtuální realita

27.35 Materiály

• Po£íta£ová gra�ka I � stránka p°edm¥tu

• Po£íta£ová gra�ka II � stránka p°edm¥tu

• Hardware pro po£íta£ovou gra�ku � stránka p°edm¥tu

• Virtuální realita � stránka p°edm¥tu

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

