Bevezetes a CGl-be

1. Tortenelem



1.1 Uttorok

. Euklidész (ie. 300-250)
- A szamitogepes grafika geometriai hatterének a megteremtéje

1 Bresenham (60" evek)

- Els6 vonalrajzolas “raster” keszuleken, kesobb kibovitette kor
es anti-aliased vonalakra

1 Gouraud es Phong (70" evek)

- Felfedeztek a “rendering(shading)” eljarasokat
1 Jim Blinn (80" évek)

- Tlexture mapping



1.2 Hardware

- Oszcilloszkop: , Tennis for two”

- Televizio, RGB monitorok, LCD handheld, Atari, Famicom(8bit)
- RenderMan: Toy Story

- Voodoo grafikus akcelerator

- Fixed function pipeline

- GeForce1 elsé Transform&Lighting-al rendelkez6 akcelerator

- nVidia— CG nyelv

- Programozhato vertex-shadereket tamogato DirectX verziok (8+)
- Programozhato pixel shaderek megjelenése
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2. Kepfeldolgozasi alapok

- 2.1 A “SetPixel” metafuggveny
» 2.2 Flipchains

» 2.3 Szinezes



2.1 A “SetPixel” metafuggvény

4

A raszterizacio

Az a folyamat amely soran a rasztertarat adattal toltjuk
fel

1 Egy raszter keszulek a rasztertar adatait olvassa Ki

1 Rasztertar — Linearis memoriaresz ami keppontokat
tartalmaz (frameBuffer)

1 Keppontok(pixel) — szinkodot tartalmaznak, helyuk a
memoriaban hatarozza meg a koordinatakat a raszter
megjeleniton



2.1 A “SetPixel” metafuggvény

A SetPixel algoritmus

SetPixel(x, y, szin)

frameBuffer[x + y * szelesseg] = szin

0,0

SetPixel(170,80,0)

320,200



2.2 Flipchains

Backbuffer

—_

Amikor kozvetlenul a Videomemoriaba irunk, fellep a villogas hiba
(flickering)

LY AL 4

egész tomb tartalmat bepakoljuk a videomemoariaba - a kép igy
csak akkor frissul amikor készen vannak a rajzolasi miveletek

Flipchains: Altalaban tébb ilyen backbuffert szoktunk hasznalni




2.3 Szinezés

Szinosszetetel

Red Green Blue (RGB)

- Egy szinkdd 3 darab 8 bites komponensbdl all
- pl: RGB(255,0,0) a “legpirosabb’ szint allitjia el6”

- maximalisan: 256° = 16.777.216 darab szin

- RGB monitor eseten maximalisan a 24 bites
szinkodolas, ezen felul kizarolag csak az attetszésegre
hasznalando

- Egyeéb szinformatumok: CMYK, BGR



2.3 Szinezés

Palettak

- Minél nagyobbak a szinkomponensek, annal lassubb a kép
osszetevése

- Hardware korlatok
- Paletta: elore definialt, indexelt szinkod tabla

H B
HEN BN
]
set_palette_pixel(x,y,szin)
{
c = paletta[szin]
setpixel(x,y,c)
}

- Lehet6segunk van kulonféle un. ,paletta effektusokra™
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3. Vektorgrafika

» 2D vektorgrafika
- 3D vektorgrafika

> [Transzformaciok



3.1 Vektorgrafika

Vektorgrafika

Kozelites

~RESS U OR POWN

STEARY EAMERA

AN
BABall Vector  Sprite

- Rezoluciofuggetlen

- Memoaria-barat — algoritmus ,rajzolja” ki a megadott alakzatot, nem
bitterkep kodolja

- Geometriai vetitesek raszterizalas



3.2 Vektorgrafika

Transzformaciok

Minden vektor atmegy a transzformacios lepeseken

L

1. WORLD

- Minden hozzarendelt vektor-komponenst modosit
- Modositok: Rotate, Scale, Translate

L

L

2. VIEW

- Beallitunk egy nezopontot €s egy nezet iranyt

3. PROJECTION

- Nezetmezo6 (FOV), nezet-szog

L
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4. Haromszogek, texturak

1 Haromszogek a CGl-ben
1 Texturalas

1 Meshek



4.1 Haromszogek, texturak

Haromszogek a CGl-ben

- Vertice / Vertex — olyan adatstruktura, ami egy vektor
koordinatai mellett egyeb informaciot is tartalmazhat
(peldaul: pozicio, texturakoordinatak, normalvektor)

- 3 vertice meghataroz egy haromszoget
- a 3D grafika alapja a haromszog
a legkomplexebb modellek is haromszogekbol allnak

L




4.1 Haromszogek, texturak

Texturalas

Nagy mértéki realizmust nyujt
a képnek, minimalis
eroforras befektetéssel.

- kepet rajzolunk a haromszog
felszinéere

- Nem modosul a poligonok /
vertex-ek szama

- Mintakat lehet késziteni

_ Altalaban hibrid modszereket
alkalmazunk

- Termeészetbol valasztott minta
vS. proceduralis minta




4.1 Haromszogek, texturak

Textura koordinatak

- Egy haromszog textura
koordinatakkal rendelkezhet

Pl: V1 (0,0,0,) texturecoord (0,0)
V2 (1,0,0,) texturecoord (0.5,0)
V3 (1,1,0,) texturecoord (0.5, 0.5)

Keppont egy vertex eseten:
TU * kepszelesseg
TV * képmagassag

- A grafikus hardware (vagy shader
program) feladata a haromszog
effektiv texturalasa (altalaban
raszterizalaskor tortenik)



4.1 Haromszogek, texturak

Meshek

- SzUkség van egy csoportositasra, az
,egy targyhoz tartozé” haromszogek
esetén

- Helyezés, forgatas és skalazast
egysegesen kell vegrehajtani

- Megjelenik a ,pivot point”, azaz mesh
,kO0zéppontja” (példaul elhelyezni a mesht
ugy lehet, hogy a pivot point koordinatait
toljuk el, a tobbi automatikusan
adaptalodik)

- Animacio, fényezeés, anyag-definicio
(material) és egyéb effektusokra lesz
szukség
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5. Grafikus Akceleratorok

1 Applikacio
1 |lleszto API-k

1 Egyszerl pelda: “the Spinning Cube”



5.1 Grafikus Akceleratorok

Valos ideju rajzolas

_  INTERAKTIVITAS

- Shader — egyseg ami meghatarozza a haromszogeket és
texturazza oket

- Rendering — az a folyamat amely soran a Shader megkapja a
kep osszetetelehez szukseges adatokat es megtortéenik a
Shading illetve a Raszterizalas



5.1 Grafikus Akceleratorok

Primitiv tipusok
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5.1 Grafikus Akceleratorok

the Spinning Cube

Feladat: Léetrehozni egy forgoé kockat a grafikus akceleratort hasznalva.

Lépések:
-Inicializalni az API-t és az akceleratort

-Feltolteni a VertexBuffert
-Feltolteni az IndexBuffert
-Beallitani a matrixokat (world, view,
projection)

-Elkésziteni a ,,render” loop-ot ami
folytonosan frissiti a kepet
-Beallitani a tanszformaciokat
-Beallitani a StreamSource-ot
-Rajzolasi lepes
-Page-Flip

-Felszabaditani a hasznalt eszkozoket



5.1 Grafikus Akceleratorok

Vertex, Index buffer

Probléma:

-egy kocka esetén, tarolni kéne 36 darab vertice-t

-egy Kockanak csak 8 darab csomopontja van
Megoldas:
-Taroljuk a 8 csomopontot egy tombbe

-A haromszogek meghatarozasahoz, csak indexeket hasznaljunk
pl: 1 vertice mérete (x float, y float, z float, tx float, ty float)
= 20Byte
1 index mérete (word) = 2Byte
-Kocka definialasa indexbuffer nélkiul: 36x20Byte = 720Byte
-Kocka definialasa indexbufferral: 8x20Byte + 36x2 Byte = 232Byte

A Memodriahasznalat az eredeti 32%-ara csokkent
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