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Otéazky pro volitelny predmét: Pocéitacova grafika
1. Princip vidéni a vnimani barev:

(a) stavba lidského oka a ditvod vniméani trojrozmérné barevné informace,

(b) klasifikace barev, prostor barev XYZ,

(c) prostor barev RGB, barevny gamut,

(d) prostory barev CMYK, HSV, HSL,

(e) vypocet jasu z RGB, prostory barev YCbCr, YUV, YIQ (pouze princip transformace z RGB)
a jejich vyuziti.

2. Zobrazovaci zafizeni a reprezentace barevné informace:

(a) pixel a subpixel,
(b) technologie zobrazovacich zafizeni (CRT, LCD, OLED atd.), jejich vlastnosti,

(¢) prevod obrazu z poéitace na zobrazovaci zafizeni: grafické adaptéry a jejich funkee.
3. Rastrové algoritmy:

(a) Bresenhamuv algoritmus rasterizace tsecky, rasterizace kruznice a elipsy,
(b) ofezavani polygont (Hodgman-Sutherlandiv algoritmus),
(¢) vyplhovani utvarii a polygont,

)

(d) metody antialiasingu pfi rasterizaci a vyplhovani.
4. Transformace rastrového obrazu:

dopredné a zpétné mapovani,

typy interpolace,

(c) plosné a bodové vzorkovani, vazené plosné vzorkovani
) zvétSeni a zmenSeni obrazu, rotace obrazu, aliasing a jeho potlaceni,

obecné transformace obrazu (warping — libovolny algoritmus).
5. Vypocetni geometrie — datové struktury a jednoduché algoritmy:

(a) algoritmy pro nalezeni konvexniho obalu mnoziny bodi,

(b) robustnost a slozitost téchto algoritmi,

(c) dalsi problémy vypocetni geometrie a vhodné datové struktury (BSP stromy a poloha bodu
vidi polygonu, Deloneho triangulace a Voroného diagram).

6. Ukladani a komprese obrazu:

(a) ztratova a bezztratova komprese,

(b) kodovani RLE, Huffmanovo kodovani,

(c) algoritmus komprese do formatu JPEG,

(d) struény prehled — jedno téma dle vlastniho vijbéru:

e dalsi klasické formaty pro ukladani obrazu (PNG, GIF);
e moderni formaty (HEIF, WEBP, AVIF), komprese videa (zakladni principy + soucasné
formaty: H.264, H.265, AV1, VP9 atd.).
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7. Graficka uzivatelska rozhrani:

(a) prvky klasického GUI: okna, widgety,

(b) programovéani GUI: program ovladany udalostmi,
(c) softwarova koncepce grafického desktopu

(d) vzdalena plocha,

(e) uzivatelskd rozhrani v mobilnich zafizenich a jejich specifika.
8. Modelovani ktivek a ploch:

(a) parametrické kiivky a povrchy, princip definice pomoci kontrolnich bod,
(b) Hermitovy a Bézierovy kubiky, B-spliny
(c) implicitni povrchy,

(d) délici schémata pro kiivky a povrchy.
9. Modelovani a reprezentace pevnych téles:

(a) regularizované booleovské operace,

(b) objemové reprezentace: bunéény model, quadtree a octree,
)
)

(c

(d) polygonélni sité a datové struktury.

konstruktivni geometrie pevnych téles (CSG),

10. Proceduralni modelovani objektt a textur:

(a) sobépodobnost, fraktal, fraktalni dimenze; piklady fraktali,
(b) algoritmy proceduralniho modelovani — jedno téma dle viastniho vgbéru:

e generovani fraktalnich textur a jejich pouziti (metoda presunu stFedniho bodu a gradientni
Sum);

e proceduralni modelovani rostlin (DOL systémy a dalsi zobecnéni);

e systémy Castic — (pseudo)fyzikalni simulace a jejich pouziti.

11. Geometrické transformace pomoci matic:

(a) homogenni soutadnice,

(b) maticova reprezentace afinni transformace,
) priklady transformaci ve 3D a jejich reprezentace,
)

(c

(d) skladani transformaci a jejich vyuziti.
12. Promitani a feSeni viditelnosti:
(a) zékladni pojmy: primétna, promitaci paprsek, stfed a smér promitani,
(b

)

) stfedové a rovnobézné promitéani a jejich vlastnosti,
(c) specifikace pohledu kamery,
)

)

(d) pohledovy objem a jeho vyznam,

(e) pseudo-vzdalenost a z-buffer.
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13. Osvétlovani a stinovani:
(a
(b

) typy svételnych zdroju a stini,
)
(¢) Phongova osvétlovaci rovnice,
)
)

explicitni vykreslovani stint, stinova pamét hloubky (depth buffer),

(d
(e
14. Mapovani a aplikace textur:
(a
(b
(c
(

)
)
)
d) modifikace vlastnosti povrchu pomoci textury: barevna vs. bump textura,
)
)

konstantni, Gouraudovo a Phongovo stinovani,

implementace a vyznam mlhy.

typy textur,
typy projekce (rovinna, sféricka, cylindricka...),
perspektivné korektni mapovani v primétné,

e) environment mapping,

(
(

15. Fotorealistické zobrazovaci metody:

mip-mapping a anizotropni filtrovani.

(a) zakladni algoritmus ray tracingu (sledovani paprsku),
(b) distribuovany ray tracing a jeho vyuziti, (plosné svételné zdroje, prusvitnost, ¢asteény lesk),

(c¢) implementace globalniho osvétleni (distribuovany RT, fotonové mapy, metoda radiozity).



