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Obsah a forma

= Pokrodilé partie 3D pocitacové grafiky
0 navazuje na prednasku Poditacova grafika II (NPGR004)
= predpoklada se znalost sledovani paprsku (ray tracing)

o hlavni téma: Syntéza realistického obrazu, Globalni
osvétleni

o Kdyz zbyde ¢as, dalsi témata ke konci semestru

= 2/27,7K
o Prednéaska 1x tydné
o Cviceni v laboratori SW1
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Plan prednasky 1/2

= Fyzikalni a matematické zaklady syntézy obrazu

o Svetlo, radiometrie, odrazivé vlastnosti materiala, rovnice
odrazu, zobrazovaci rovnice (,rendering equation®)

= Monte Carlo integrovani

o Statistické estimatory a jejich vlastnosti, metody snizeni
variance, kombinované estimatory

= Reseni zobrazovaci rce metodami Monte Carlo
o Sledovani cest (,,path tracing®)
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Plan prednasky 2/2

= Pokrocilé metody syntézy obrazu

o Obousmeérné sledovani cest (,,bidirectional path tracing®),
fotonové mapy, irradiance caching, virtualni bodové zdroje,
Metropolis light transport etc.

= Obsah zbytku prednasky je stale otevireny

o Rendering: objemova média, vlasy, kuze, ...
o Anebo néco uaplné jiného
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Plan cviceni

= Procvicovani latky z prednasek (reSeni prikladii)

= Prakticke alohy (2+1)
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Hodnoceni — Bodovani

= Pisemny test (6. tyden)
o 0 — 10 bodu

= Zapisky z prednasky
0 0 —10 bodu

= Clanek na Wikipedii
0 0 —10 bodu

= Praktické tlohy
0 2X 0 — 20 bodu

s Zkouska
o 0 — 30 bodu
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Hodnoceni — Body navic

= 4/2/1bodluza1i./2./3.nejlepsi zapisky
= 6/3/1boduzai./2./3.nejlepsiclanek na Wikipedii

= 8/4/2bodizai./2./3.nejlepsi vyrenderovany
obrazek

= MozZnost ziskat body navic za rozsireni programatorské
ulohy.
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Hodnoceni

= Vyborné: 86 — 100 bodi
= Velmi dobre: 71 — 85 bodu
= Dobre: 51 — 70 bodu

= Nevyhovél/a: 0 — 50 bodu

= Aby student uspél, je potreba ziskat alespon 50% bodi ze
vSech polozek na predchozim slajdu (v¢. zkousky a testu)
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Zkouska

= Zkouska
o Dvé otazky na latku z prednasek
o Vysvétleni obsahu védeckého ¢lanku dle vlastniho vybéru

= Téma ¢lanku by meélo souviset se syntézou obrazu
| ZdI‘OjI
= U zkousky se vybere jeden ze tri
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http://kesen.realtimerendering.com/

Dulezité terminy

= Viz. Stranky predmétu

PG III (NPGRoO10) J. Kfivanek 2012

10



Literatura

= M. Cohen, J. Wallace: Radiosity and Realistic Image
Synthesis, Academic Press, 1993. (Kapitola 1-2)

= E. Veach: Robust Monte Carlo Methods for Light
Transport simulation, Ph.D. Thesis, Stanform
University, 1998.

= M. Pharr, G. Humphreys: Physically-based Rendering:
From Theory to Implementation, 2nd ed. Morgan
Kaufmann, 2010.

= P. Dutré, K. Bala, P. Bekaert: Advanced Global
Illumination, 2nd ed., A. K. Peters 2006.

= P. Dutré, Global Illumination Compendium,

PG III (NPGRoO10) J. Kfivanek 2012 11


http://people.cs.kuleuven.be/~philip.dutre/GI/

