Synteza i obrébka obrazu

Zagadnienia na egzamin z przedmiotu.

UWAGI:

Ponizszy wykaz zawiera zagadnienia, na podstawie ktdrych zostang uftozone pytania na
egzamin. Oznacza to, ze inne zagadnienia, poruszone na wykfadzie, ale nie ujete w ponizszym
spisie, nie pojawig sie na egzaminie.

Wykaz zawiera zagadnienia — nie jest to tres¢ pytan. Pytania mogg by¢ syntetyczne, a wiec
mogga obejmowac kilka punktéw wykazu w jednym pytaniu.

Podczas egzaminu wymagane i oceniane jest zrozumienie ponizszych zagadnien, a nie
wyuczenie sie opracowanych odpowiedzi na ponizsze zagadnienia (lub slajdéw z wyktadu) na
pamiec.

Wykaz zagadnien
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Metody modelowania powierzchni obiektéw 3D - jakie, ogdlna zasada tworzenia opisu,
réznice miedzy nimi

Opis powierzchni za pomocg siatki trojkagtowej - sposédb opisu, jakie dane wykorzystywane do
renderingu sg zapisywane w werteksach, zastosowania.

Opis powierzchni parametrycznych NURBS - na czym polega, kiedy warto stosowa¢é, wady i
zalety w porédwnaniu z metodg tréjkgtowa

Kolejne etapy renderingu czasu rzeczywistego na karcie graficznej, na czym polegajg (krotki
opis jednym zdaniem dla kazdego etapu)

Uktady wspodtrzednych w renderingu - jakie trzy uktady, dlaczego sie je stosuje, jak
przeksztatca sie wspoétrzedne miedzy nimi

Przeksztatcenia afiniczne - jakie, opis macierzowy (zasada, nie uczy¢ sie macierzy na pamiec!),
sktadanie przeksztatcen (kolejnosc)

Rzutowanie wspdtrzednych, réznice miedzy rzutowaniem perspektywicznym a prostokatnym,
rzut perspektywiczny a widok i punkt obserwacji (kamera)

Obcinanie widoku (clipping, bryta widzenia) i wyznaczanie powierzchni widocznych (Sciany
tylne, bufor z) - na czym polegajg, w jakim celu s wykonywane

Typy Swiatta - do czego sie stosuje rozine typy, ktére sSwiatta tworza cienie, dlaczego
potrzebne jest swiatto otoczenia

Model o$wietlenia ADS — sktadowe, zasada obliczania

Metody cieniowania - jakie, jak dziataja, réznice miedzy nimi (ztozonos¢, doktadnos¢)

Sposéb obliczania jasnosci piksela dla tréjkata siatki na podstawie padajgcego swiatta (prawo
cosinusow Lamberta, wektory normalne, zrédto punktowe i kierunkowe)

Mapowanie tekstur - czym sg tekstury, powigzanie tekstury z siatkg, wybodr tekseli dla
ustalenia barwy piksela, sktadanie z kolorem materiatu

Filtracja tekstur i mip-mapping - na czym polegajg, czym metody filtracji réznig sie pod
wzgledem efektéw i ztozonosci

Metody odwzorowania nieréwnosci powierzchni (bump i normal mapping) - zasada dziatania,
dlaczego sg potrzebne

Tekstury dynamiczne, zastosowanie do uzyskiwania odbi¢ zwierciadlanych
Filtracja antyaliasingowa — jak dziata, dlaczego jest potrzebna
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Algorytmy oswietlenia globalnego a rasteryzacja - rdéinice w podejsciu, ztozonosci
i uzyskiwanych efektach

Metody: $ledzenia promieni, energetyczna, fotonowa - na czym polegajg (ogdlna zasada
dziatania), réznice miedzy nimi, uzyskiwanie odbi¢ zwierciadlanych i cieni

Wykorzystanie metody energetycznej i fotonowej jako uzupetnienie $ledzenia promieni — do
jakich efektow

Animacja szkieletowa - na czym polega, rodzaje i réznice miedzy nimi, sposéb ustalania
hierarchii, powigzanie szkieletu z siatka

Animacja twarzy, odwzorowanie mimiki i mowy

Animacja behawioralna - w jaki sposéb jest realizowana, sterowanie postaciami NPC przez
komputer

Motion capture i peformance capture - na czym polega, jakie daje korzysci

Czynniki pozwalajgce uzyskaé realizm komputerowo animowanej postaci (wyglad, sposdb
poruszania sie, zachowanie)

Systemy czgsteczkowe - jak dziatajg, do jakich efektéw sie je wykorzystuje

Mapowanie tonalne - czym jest, do czego sie stosuje, réznice miedzy metodami globalnymi a
lokalnymi (nie trzeba zna¢ konkretnych metod)

Technika HDR w renderingu czasu rzeczywistego - w jaki sposdb, do jakich efektéw
Programowalny a ustalony potok renderingu — réznice, korzysci i wady

Sprzetowy TLC (Transform, Lighting and Clipping) - na czym polega, dlaczego wazna jest
implementacja sprzetowa

Shadery - czym sg, rodzaje, jak sie z nich korzysta, typowe uzyskiwane efekty, zastosowanie w
cieniowaniu i teksturowaniu obiektéw 3D

Implementacja réoznych metod cieniowania (shadingu) za pomocg shaderéow
Zastosowania systemoéw DirectX i OpenGL, réznice miedzy nimi

Silniki fizyczne (physic engine) oraz silniki gier (game engine) - czym sg, z czego sie sktadajg, w
jaki sposéb sie je wykorzystuje



