Programtervezd Informatikus MSc
Informécios Rendszerek szakirdny

ELTE IK, Algoritmusok és Alkalmazasaik Tanszék
Tantargyi dokumentacio

TARGY NEVE: Szamitogépes grafika (halad6) EA
Szamitégépes grafika (haladé) GY

TARGY KODJA: IPM-08irSZGE, IPM-08irSZGG

Osszes kredit: 4

Osszes oraszam: 4

Ora tipusa eléadas gyakorlat konzultacio
Kredit 2 2

Heti 6raszam 2 2

Szamonkérés modja K GY

Tematika:

Az arnyalas optikai modelljei, a fény részecske-hullam dualitasa, fényjelenségek: diszperzio,
diffrakcio, a visszaverddés és a fénytorés torvényei, Planck részecskemodellje, szorodas,
fotoelektromos hatas, elektromdgneses spektrum, szin hdmérséklet, arnyalasi (rendering) egyenlet,
BRDF, albedo, diffuz visszaverddési modell, idealis (tiikdrszeri) visszaverddési modell, idealis
torési modell, Oren-Nayar, Gouraud és Phong (Blinn) arnyalasi modellek, anizotrop anyagok, a
Phong modell javitasai, Cook-Torrance modell

Haromszogek, poligonok és feliiletek paraméterezése, textura leképezés a fénysugarkdvetésben,
bucka leképezés (bump mapping), visszaverddési leképezés (reflection mapping)

3D adatszerkezetek, VRML, X3D, M2D, M3D ,szintér-graf modell, prototipusok, eseménykezelés,
szkriptek

Java3D, szintér-graf modell, eseménykezelés, képgeneralas optimalizacidja, platform és hardver
fiiggetlenség eszkozei, az osztalykonyvtar ismertetése

DirectX, filozofia, pixel format, D3Device interfész (Idirect3Ddevice), allapotok (render states),
ID3DXMesh készitése, anyagok, textirazas, megvilagitas, alfa csatorna, stencil buffer, plakatok
készitése (sprite, billboard), HLSL arnyal6 forditasa, futtatasa, az ,,D3DEffect” fogalom el6nyei és
hasznalata, példaalkalmazas: Terrain bejaras, LOD-dal

Pixel és csticspont arnyalok, ASM nyelv, CG nyelv, HLSL nyelv, példak: Oren-Nayar arnyalo,
bucka leképezés, normal térkép, HDRI-s kdrnyezeti leképezés

Arnyékok valos idejti eléallitasa, Arnyéktérkép (shadow map), Arnyéktest (shadow volume)

Részecske rendszerek €és animacio 1. , részecske tulajdonsagai, részecske életciklus vezérlése, az
orientacid jellemzése kvaternidval, kulcskocka (keyframe) modszer, Newtoni dinamika,
deformalhato testek szimulacioja, litkdzésvizsgalat, karakterek eléremend (forward) €s inverz
kinematikéja, karakterek borozése, mozgaskovetd animacid, (motion capture), Trueform, HyperZ

Radiozitas (radiosity), klasszikus radiozitas, javitasok: hierarchikus-, Monte Carlo-, hibrid- és
wavelet- formaban

Véletlen bolyongéason alapul6 algoritmusok, egyszerti és rekurziv fénysugarkovetés,
metszéspontszamitasok, gyorsitasok, nyolcasfak, BSP fak, inverz fényut kovetés: sugarlovés (ray-
casting), lathatosagi fénysugarkovetés (visibility ray-tracing), sz€toszlo fénysugarkovetés
(distributed ray-tracing), Gitvonalkovetés (path tracing), fényut kovetés: fotonkovetés (photon
tracing), fénykovetés (light tracing), kétiranyt fényut kovetés: kétiranyt utvonalkovetés,
Metropolis, globalis modszerek: globalis véletlen vonalakat alkalmazo tobb utvonal modszere,
globalis sugarkoteg kovetés

Fotontérkép, klasszikus fotontérkép, kiterjesztések: kiilonbozé anyagmodellekre, gyorsitasok
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Interaktiv globalis illuminacio6 és animacio, render cache, szelektiv foton kivalasztas, képtérbeli
metddusok, animéacié mindségének metrikai

Térfogat vizualizacid, ponthalmazok, mint feliiletreprezentacio, voxelek, CT, masirozé kockak,
ponthalmazok textarazasa, CSG, sugarkovetés, globalis illuminacio surfel alapokon

Irodalom:
Szirmay-Kalos L., Antal Gy., Csonka F.: Hiromdimenzios grafika, animdcio és jatékfejlesztés
(ComputerBooks, 2003.)

Ajanlott irodalom:

Alan H. Watt: 3D Computer Graphics (Addison Wesley; 3rd edition (December 6, 1999), ISBN:
0201398559)

Eric Lengyel: Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics (Delmar Thomson
Learning; 2nd edition (November 18, 2003), ISBN: 1584502770)

Tomas M., Eric H., Tomas Akenine-M.: Real-Time Rendering (2nd Edition) (AK Peters, Ltd.; 2nd
edition (July, 2002), ISBN: 1568811829)




