Synteza i obrobka obrazu

Zagadnienia na egzamin z przedmiotu.

UWAGI:

1. Ponizszy wykaz zawiera zagadnienia, na podstawie ktopgdtan utozone pytania
na egzamin. Oznacza tee inne zagadnienia, poruszone na wykladzie alaupte
W ponizszym spisie, nie pojawisic na egzaminie.

2. Wykaz zawiera zagadnienia — nie jest tgdrpytar. Pytania mog by¢ syntetyczne,
a wiec mog, obejmowa kilka punktow wykazu w jednym pytaniu.

3. Podczas egzaminu wymagane i oceniane estumienie ponizszych zagadnie
a nie wyuczenie gsiopracowanych odpowiedzi na pgsze zagadnienia (lub slajdéw
z wyktadu) na pamgt.

Wykaz zagadnien

1. Metody modelowania powierzchni obiektéw 3D - jakogolna zasada tworzenia
opisu, r@nice medzy nimi

2. Opis powierzchni za pomeac siatki trojkgtowej - sposob opisu, jakie dane
wykorzystywane do renderingyg sapisywane w werteksach, zastosowania.

3. Opis powierzchni parametrycznych NURBS - na czyreg®a, kiedy warto stosowa
wady i zalety w poréwnaniu z metpttojkatowa

4. Kolejne etapy renderingu czasu rzeczywistego nei&ayraficznej, na czym polegaj
(krotki opis jednym zdaniem dla k@dego etapu)

5. Uktady wspotrzdnych w renderingu - jakie trzy uktady, dlaczege jsi stosuje, jak
przeksztatca siwspotrzdne medzy nimi

6. Przeksztalcenia afiniczne - jakie, opis macierz¢easada, nie uczysic macierzy na
pamkc¢!), sktadanie przeksztattgkolejnasc)

7. Rzutowanie wspotinych, ra@nice medzy rzutowaniem perspektywicznym a
prostokitnym, rzut perspektywiczny a widok i punkt obserivd@amera)

8. Obcinanie widoku (clipping, bryta widzenia) i wyaizanie powierzchni widocznych
(sciany tylne, bufor z) - na czym polegayv jakim celu § wykonywane

9. Typy swiatta - do czego sistosuje rane typy, ktoreswiatta tworz cienie, dlaczego
potrzebne jestwiatto otoczenia

10.Model cswietlenia ADS — sktadowe, zasada obliczania

11. Metody cieniowania - jakie, jak dziafgjréznice medzy nimi (ztazonacsé, doktadnde)

12.Sposob obliczania jasém piksela dla trojkta siatki na podstawie pagdaggoswiatta
(prawo cosinusoéw Lamberta, wektory normalirédio punktowe i kierunkowe)

13.Mapowanie tekstur - czymgekstury, powgzanie tekstury z siagk wybor tekseli dla
ustalenia barwy piksela, sktadanie z kolorem malteri

14. Filtracja tekstur i mip-mapping - na czym polegajzym metody filtracji réniag si¢
pod wzgtdem efektdéw i ztoonaici

15. Metody odwzorowania nierdwla powierzchni (bump i normal mapping) - zasada
dziatania, dlaczegmgotrzebne

16. Tekstury dynamiczne, zastosowanie do uzyskiwanigcaierciadlanych
17.Filtracja antyaliasingowa — jak dziata, dlaczegi gotrzebna



18. Algorytmy cswietlenia globalnego a rasteryzacja znite w podejciu, ztazondsci i
uzyskiwanych efektach

19. Metody: sledzenia promieni, energetyczna, fotonowa - na cpgotegay (ogolna
zasada dziatania), znice medzy nimi, uzyskiwanie odbizwierciadlanych i cieni

20.Wykorzystanie metody energetycznej i fotonowej jakaupetnienie sledzenia
promieni — do jakich efektow

21.Animacja szkieletowa - na czym polega, rodzaje ianide medzy nimi, sposob
ustalania hierarchii, powzanie szkieletu z siagk
22. Animacja twarzy, odwzorowanie mimiki i mowy

23. Animacja behawioralna - w jaki sposéb jest realiaoa; sterowanie postaciami NPC
przez komputer

24.Motion capture i peformance capture - na czym pml@kie daje korzgi

25.Czynniki pozwalajce uzyska realizm komputerowo animowanej postaci (vagyl
SposOb poruszaniacsizachowanie)

26. Systemy cgsteczkowe - jak dziatgj do jakich efektéw sije wykorzystuje

27.Mapowanie tonalne - czym jest, do czege siosuje, rénice medzy metodami
globalnymi a lokalnymi (nie trzeba zhkonkretnych metod)

28. Technika HDR w renderingu czasu rzeczywistego akv $posob, do jakich efektow

29. Programowalny a ustalony potok renderinguzniée, korzyci i wady

30.Sprztowy TLC (Transform, Lighting and Clipping) - naym polega, dlaczego
wazna jest implementacja sgtowa

31.Shadery - czym g rodzaje, jak si z nich korzysta, typowe uzyskiwane efekty,
zastosowanie w cieniowaniu i teksturowaniu obiek&iv

32.Implementacja rinych metod cieniowania (shadingu) za pogsitaderow

33. Zastosowania systemow DirectX i OpenGLzni@e midzy nimi

34. Silniki fizyczne (physic engine) oraz silniki giGgame engine) - czymy sz czego Si
sktadaj, w jaki sposdb sije wykorzystuje

35. Etapy tworzenia filmu animowanego komputerowo



