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Renderowanie grafiki 3D
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Algorytmy lokalnego i globalnego o$wietlenia sceny 3D

Oswietlenie, cieniowanie, model multiplikatywny dla kolorow $wiatta i powierzchni
obiektu

Rozne $ciezki rozchodzenia sie promieni $wietlnych w scenie, model L(D|S) E
Metoda sledzenia promieni — algorytm, promienie pierwotne 1 wtorne (rekursywne),
drzewo promieni dla promienia pierwotnego docierajacego do powierzchni
przezroczystych i zwierciadlanych

Modele o$wietlenie dla ro6znych rodzajéw powierzchni, §wiatlo otoczenia (ambient),
Swiatto rozproszenia (diffuse), §wiatlo rozbtysku (specular), rownania o$wietlenia dla
Swiatfa otoczenia, Swiatla rozproszenia (bez zaniku 1 z zanikiem energii §wietlnej wraz z
odlegltoscia) 1 Swiatla rozblysku

Modelowania oswietlenia dla powierzchni zwierciadlanych 1 przezroczystych (bez
zalamania wigzki $wiatla, z zatamaniem wigzki §wiatla na granicy srodowisk 1 z
thumieniem zaleznym od kata padania promienia pierwotnego)

Modele cieniowania powierzchni obiektow - ptaski (cieniowanie wartoscig statg) i
interpolowany (wygtadzany), cieniowanie z interpolacjg barwy (Gourauda) i z
interpolacjg wektora normalnego (Phonga)

Metody przyspieszania obliczen w metodzie sledzenia promieni: bryty otaczajace,
podziat hierarchiczny przestrzeni na grupy obiektow, drzewa 6semkowe, drzewa Kd,
drzewa BSP

Metoda energetyczna (Radiosity), rownanie bilansu energii w metodzie energetycznej,
wspotczynniki odbicia, wspotczynniki ksztattu (sprzezenia optycznego), wyznaczanie
wspotczynnikow sprzezenia optycznego powierzchni metoda Nusselta i metodg Cohena-
Greenberga

Metoda przestaniania otoczenia (Ambient Occlusion)

Metoda mapowania fotonowego (Photton Mapping)

Renderowanie grafiki 3D w czasie rzeczywistym
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Sledzenie promieni a rzutowanie obiektow, algorytmy z precyzja obrazows i precyzja
obiektowg

Wspotrzedne kartezjanskie 1 wspotrzedne jednorodne w przestrzeni 3D, macierze
translacji, rotacji i skalowania we wspotrzednych kartezjanskich i1 jednorodnych,
sktadanie macierzy przeksztalcen

Uktad wspotrzednych kamery, rzutnia, transformacja z uktadu lokalnego do ukladu
globalnego i do uktadu wspdtrzednych kamery, rzutowanie ortogonalne (réwnolegte) i
perspektywiczne (centralne), macierze rzutowania ortogonalnego i perspektywicznego,
potok przeksztalcen macierzowych od wspotrzednych obiektu w przestrzeni 3D do
wspoOtrzednych rzutu obiektu na ekranie, ,,r¢czny” sposob transformacji globalnego
ukladu wspotrzednych do ukiadu wspoétrzgdnych kamery oraz sposéb ,.kamera-cel”
(LookAt)

Przestanianie obiektow, algorytm bufora Z (precyzja obrazowa), algorytm malarski
(precyzja obiektowa)



Biblioteka graficzna OpenGL
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Skladnia funkcji OpenGL, prefiksy i postfiksy

Prymitywy graficzne OpenGL — rozmieszczanie w przestrzeni punktow, linii,
powierzchni tréjkatnych, czworokatnych 1 wielokatnych, konstrukcja powierzchni i bryt
za pomocg listy wierzcholkow, okreslanie wektorow normalnych i koloréw
wierzchotkow

Rozmieszczanie obiektéw w scenie za pomocg instrukcji realizujacych przeksztalcenie
translacji, rotacji i skalowania (glTranslate, glRotate, glScale)

Ustawienie pozycji i orientacji kamery instrukcja giMatrixMode(GL_MODELVIEW) wraz
z instrukcjami translacji i rotacji, ustawienie kamery funkcja gluLookAt, rzutowanie
ortogonalne i perspektywiczne w OpenGL (glOrtho, glFrustum i glPerspective)

Stos 1 macierze przeksztatcen w OpenGL, funkcje glMatrixMode, glPushMatrix,
glPopMatrix, glLoadldentity, przetgczanie na przetwarzanie macierzy modelu, widoku i
tekstury (GL_MODELVIEW, GL_PROJECTION, GL_TEXTURE)

Swiatlo w OpenGL, swiatto punktowe 1 kierunkowe, ustawienie swiatta otoczenia,
rozproszenia 1 rozbtysku, ustawienie zanikania §wiatta

Cieniowanie powierzchni obiektow - ptaskie 1 Gourauda , ustawianie kolorow i
materiatow, ustawienie bufora glebokosci, ustawienie przednich stron $cian 1 widocznosci
przednich 1/lub tylnych stron $cian



