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Obsah a forma

@ navazuje volné na prednasku NPGR003
e hardwarové urychlované zobrazovani 3D grafiky

o datové stuktury pro 3D grafiku
e moznosti grafickych akceleratort (algoritmy, buffery)

programovani GPU
o priklady konkrétniho APl (OpenGL)
o zaklad programovani negrafickych algoritmd na GPU (CUDA)
o prakticky pfistup k raytracingu v readlném Case na GPU

e format: 2/1 Z,Zk

e cviceni v laboratori na pocitacich osazenych kartami NVIDIA




Strucny plan prednasky

e avod, historie, architektura
e historie grafickych urychlovacd, vyhled do budoucnosti
e zobrazovaci fetézec 3D grafiky
o architektura FFP a PP (pevny a programovatelny retéz)
e data pro 3D grafiku
e povrchové reprezentace scény
o LoD (Level of Detail)
o hierarchické reprezentace, billboardy, point-sprites
e zakladni metody grafického urychlovace
e vypocet viditelnosti, polopriihlednost
e mapovani textur
e mlha




Strucny plan prednasky 2

e zakladni techniky prace s urychlovacem
o predavani dat, vertex-buffery, index-buffery
o textury a jejich kombinace, formaty textur
e double-buffering
o pokrocilejsi techniky a efekty
e viceprtichodové zpracovani, stencil-buffer, akumulace vysledka
e bump-mapping a environment-mapping
e vrzené stiny, dokonalejsi osvétlovaci modely, NPR, ...




Strucny plan prednasky 3

e programovani GPU
o zakladni architektura, vertex shaders, fragment shaders,
geometry shaders, HW tessellation
e uzivatelskd data ve vrcholech a texturach
e jazyky pro programovani GPU (Cg, HLSL, GLSL)
e programovani nejen pro grafiku: CUDA, OpenCL
e raytracing v realném case
jak jednoduse pustit raytracing na GPU
presny odraz a lom svétla v redlném Case, ...
OptiX a jeho alternativy
budoucnost raytracingu




Literatura

o Tomas Akenine-Méler, Eric Haines: Real-time rendering, 3™
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Literatura 2

@ Ron Fosner: Real-Time Shader Programming, Morgan
Kaufmann, 2002, ISBN:1558608532

@ Randi J. Rost: OpenGL Shading Language,Addison-Wesley,
2004, ISBN: 0321197895

@ ed. Randima Fernando: GPU Gems, Addison-Wesley, 2004,
ISBN: 0321228324

e ed. Matt Pharr: GPU Gems 2, Addison-Wesley, 2005, ISBN:
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@ ed. Hubert Nguyen: GPU Gems 3, Addison-Wesley, 2007,
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Literatura 3

NVIDIA, pro vyvojare: http://developer.nvidia.com/
ATI, pro vyvojare: http://developer.amd.com/
OpenGL, OpenCL: http://www.khronos.org/

GameDev.net server pro vyvojare her:
http://gamedev.net/

Gamasutra e-zin pro vyvojare her:
http://www.gamasutra.com/

Dave Eberly: http://www.geometrictools.com/

popularni citacni databaze (obsahuje ¢asto i pIné verze
¢lankd): http://citeseer.ist.psu.edu/
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