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Prezentované volitelné p fedméty

= Bakalar
— A4B39PDA - Principy tvorby mobilnich aplikaci
— A4B39PGR - Programovani grafiky
= Magistr
— AE4M39PGR - Computer Graphics
A4M39PGR2 - Programovani grafiky 2
— A4M39RSO - Realisticka syntéza obrazu

DCGI Volitelné predméty DCGI v Ol

(2)

A4B39PDA - Principy tvorby mobilnich aplikaci 1/4

= 5.semestr, 2p+2c, zap+zk, 6 kreditl, garant Z. Mikovec
= Co predmét da studentim
— prehled o vlastnostech a limitech mobilnich technologii
— schopnost navrhnout a implementovat aplikace pro mobilni zafizeni
— povédomi o specifickych problémech spojenych s nasazenim
mobilnich zafizeni v terénu
= Materialy
— Jones M.,Marsden G. Mobile Interaction Design, Wiley, 2006
(principy, priklady, cvi¢eni - 10 ks v knihovné)
— Handheld usability

- About Faces - The Essentials of
Interaction Design

DCGI Volitelné predméty DCGI v Ol
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A4B39PDA - Osnova p fednaSek

2/4

Uvod do predmétu, aplikace pro mobilni zafizeni (definice a limity)
Ukazky vyvoje aplikaci v Java ME

Vyvojové prostredi na BlackBerry (JDE, Eclipse plugin, Simulator)
Pristupnost (A11Y) mobilnich aplikaci

Aplikace pro mobilni zafizeni (definice a limity) — pokracovani
Aplikace pro mobilni zafizeni (vyuZziti obrazovky, seznamy, baleni
informace, scrolovaci mechanizmy)

7. Aplikace pro mobilni zafizeni (interakce, vyuZiti kontextu)
8. Testovani pouzitelnosti v mobilnim prostredi

9. Ukézky vyvoje aplikaci - UIProtocol a projekt i2home

10. Multimodalni uzivatelska rozhrani

11. Ukazky vyvoje aplikaci pro Windows Mobile

12. Nahled do vyvoje pro Symbian OS

13. Ukazky vyvoje aplikaci v JavaFX
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A4B39PDA - Osnova cvi ¢éenfi 34

Predstaveni semestr. praci a vyvojové platformy, rozdéleni do tymt
Zadani semestralnich praci a konzultace jednotlivych zadani
Konzultace analyzy semestralnich praci [D1]

Konzultace problému s vyvojovou platformou

Prace na projektu, odevzdani [D2]

Prezentace dil¢ich vysledkd (navrh aplikace) [P1]

Préace na projektu

Prace na projektu

Konzultace implementace semestrélnich praci

10. Préace na projektu

11. Prace na projektu, odevzdani [D3]

12. Prezentace finélnich aplikaci [P2], odevzdani zavér. zprav [D4]
13. Zapocet
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A4B39PDA - Informace o garantovi 44

= Zdenék Mikovec, Ing., Ph.D.
= V)’/uka
— vytvoril a spoluvytvofil: WWW, WMM, PDA, TUR
— prednasi: PDA
— cvici: TUR, NUR, PDA, SCP
= Vyzkumné aktivity
— prezentace grafické informace ve specialnich prostredich
— multimodalni a mobilni rozhrani
— pfistupnost
— nejvyznamnéjsi granty (EC FP5-FP7):
« hlavni fesitel: Mummy, ELU, AEGIS, SUCESS
« spoluresitel: VitalMind, izhome

DCGI Volitelné predméty DCGI v Ol
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A4B39PGR - Programovani grafiky 4

= 6. semestr, 2p+2c, zap+zk, 6 kreditu, garant Petr Felkel

= Co pfedmét da studentiim
— Porozumi z&kladiim pocitacové grafiky
(Modelovani objekt, kfivky a plochy, transformace, osvétlovaci
modely, nanaseni textur,...)
— Vyzkousi si pfednesenou latku na cvicenich (bodované Glohy, kostra)
— Naprogramuiji jednoduchou interaktivni grafickou aplikaci
(V OpenGL, nezavislou na platformeé)
= Materidly
— Zéra, J., Bene$, B. Sochor, J., Felkel, P: Moderni pocitacova grafika -
kompletni provodee metodami 2D a 3D grafiky, Computer Press,
Brno, 2004. (Teorie)
— Shreiner, D., Woo, M., Neider, J., Davis, T.: OpenGL. Pravodce
programatora, Computer Press, Brno, 2006 (¢esky preklad Redbooku
_ 2.0-v 1.1 existuje volné v pdf ) — (knihovna OpenGL)
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A4B39PGR - Osnova p fednasek 214

Graficka rozhrani a jejich standardizace, knihovna OpenGL, GLUT
Grafické elementy a jejich atributy

Euklidovsky prostor, souradnicové systémy, transformace
Struktura scény, D-list, graf scény

Barva a svétlo v pocitaCové grafice (4. pokud cv. predchazi prednasku )
Textury a mapovani textur

Vstupni operace a jejich implementace

Zobrazovaci fetézec a videopamét, operace s fragmenty

Michani obrazu, prihlednost, antialiasing a efekt mlhy

10. Modelovani kfivek a ploch |

11. Modelovani kfivek a ploch Il

12. Geometrické modelovani

13. Zobrazovani védecko-technickych dat

© NGO A~WDNPE

,‘;{:’ f .
D C GI Vollle\némed‘r:)ewDClem %

A4B39PGR - Osnova cvi €eni 3
1. Uvod, semestralni préace, preklad tloh, ukézky hotovych praci

2. Knihovna GLUT. Vybér zadani projektu Legenda:

3. Grafické elementy OpenGL Aktivni ugitel

4.  Transformace v OpenGL Aktivni student
5. Stinovani, svétla a materialy * projekt

6. Graf scény « tlohy za body
7. Prace na samostatné Uloze doma (posouva se dle odpadajiciho tydne)

8. Re$eni samostatné Glohy — konzultace

9. Kontrola (¢asti 1 az 3 — model, transformace a osvétleni)

10. Textury

11. K¥ivky a plochy, selekce

12. Odevzdani semestralnich praci (¢asti 1 az 5)
13. Rychla prezentace - volba nejlepSich + zapocet
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A4B39PGR - Informace o garantovi 44

= Petr Felkel, Ing., Ph.D.
n V)’/Uka
— Grafiku cvié¢i od roku 2005, pfednasi od roku 2007
— Spoluautor knihy Moderni pocitacova grafika a skript Vizualizace
— Déle: Datové struktury a algoritmy, Vypocetni geometrie
= Vyzkumné aktivity
— Rekonstrukce objektl z kontur 1998-1999
— Detekce a rekonstrukce cévnich stromt 2000-2004
— Detekce a korekce chyb v povrchovych miizkach — 2007-
— h-index 6, 3 publikace a 84 citaci v SCI (1980 - 2009)
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AE4AM39PGR - Computer Graphics 114

= 1. semestr, 2p+2c, zap+zk, 6 kreditd, garant Jaroslav Sloup

= Co predmét da studentim
— Totéz jako A4B39PGR - Programovani grafiky

= Materidly

— OpenGL Architecture Review Board, D. Shreiner, M. Woo, J. Neider:
The OpenGL Programming Guide - The Redbook: The Official Guide
to Learning OpenGL Version 2.1., Addison-Wesley Professional,
2007, ISBN 978-0321481009.

— Peter Shirley, Steve Marschner: Fundamentals of Computer Graphics.
A K Peters, 2009, ISBN 978-1568814698, 3rd edition. (Teorie)

— Jeffrey J. McConnell: Computer Graphics: Theory Into Practice.
Jones & Bartlett Pub, 2005, ISBN 978-0763722500. (Teorie)
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AE4AM39PGR - Osnova p fednaSek 214

Course introduction, OpenGL Utility Toolkit , introduction to OpenGL.
OpenGL geometric primitives and their attributes, vertex arrays.
Mathematics for CG and geometric transformations in OpenGL.
Scene structure representation and display lists.

Light, illumination and shading models, light and materials in OpenGL.
Textures and texturing (texture mapping and filtering).

Input operations and their implementation in OpenGL.

OpenGL rendering pipeline, the frame buffer and fragment operations.

Miscellaneous - quadrics, additional clipping planes, blending,
antialiasing, fog, and raster graphics.

10. Advanced modeling techniques | (interpolating and approximating curves).
11. Advanced modeling techniques Il (parametric surfaces, tesselations).

12. Geometric modeling.

13. Scientific data visualization.
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AE4AM39PGR - Osnova cvi éeni 34

Introduction, specification of the individual student projects.
GLUT example programs. Projects theme assignment.
OpenGL graphical primitives - solution of given tasks.
OpenGL transformations - solution of given tasks. o

) S X Aktivni student
Consultations, individual students work on projects - I. | projekt
Light and materials in OpenGL - solution of given tasks.| « glohy za body
Scene graph and display lists - solution of given tasks.
Consultations, individual students work on projects - II.

Consultations, individual students work on projects - Ill.
The first checkpoint of the individual student projects.

10. Textures in OpenGL - solution of given tasks.

11. Curves, surfaces and selection - solution of given tasks.

12. Consultations, submitting of individual student projects.

13. Final class - presentation of the individual student projects, assessment.

Legenda:
Aktivni ucitel

©ONGOHNE

D C GI Volitelné predmety DCGI v Ol
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AE4AM39PGR - Informace o garantovi 4ia

= Jaroslav Sloup, Ing.

n V)’/Uka
— Cuvici graficky zaméfené predméty od roku 2000 (X36ZPG, Y36PGR).
— Prednasi a cvici predmét XE36ZPG od roku 2006.

— Déle cvicil: Datové struktury a algoritmy, Virtualni realita, Algoritmy
pocitacové grafiky.

= Vyzkumné aktivity
— Simulace a vizualizace pfirodnich jevt a proudéni
— h-index 2, 7 citaci v SCI (2002 - 2009)
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A4AM39PGR?2 - Programovani grafiky 2 14

= 2.semestr, 2p+2c, zap+zk, 6 kreditt, garant Petr Felkel

= Co pfredmét da studentim
— Seznami se s pokrocilymi metodami pocitacové grafiky
— Seznami se s architekturou a moznostmi modernich grafickych procesor
— Prohloubi si znalosti programovaniv OpenGL

— Nauci se programovat grafické karty na drovni zobrazovaciho fetézce v
jazyce GLSL

— Naprogramuji komplexni grafickou aplikaci (napf. simulaci vodni hladiny)

= Materialy

— T. Akenine-Méller, E. Haines, and N. Hoffman,
Real-Time Rendering, A.K. Peters Ltd., 3rd edition, 2008
(10 ks v knihovné)
— RandiJ. Rost,
OpenGL Shading Language, Addison-Wesley Professional, 2004
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A4AM39PGR2 - Osnova p fednasek 214

Uvod k p fedmétu, Extenze v OpenGL

Uvod do architektury a programovani dnesnich GPU pipeline, jazyk GLSL
Profilovani a optimalizace grafickych aplikaci, gDEB  ugger

Pokro ¢ilé techniky texturovani I. multitexturing, cube map., enviroment mapping
Pokro €ilé techniky texturovani Il.  bump-, parallax-, displacement-mapping
Pokro ¢ilé techniky texturovani lll.  tex. souf. v GPU, proj. mapovani, interpolace
Image based rendering a billboarding

Techniky vykreslovani do textur

©® N O A®DNPE

Techniky generovani stin @

Architektury dnesnich GPU

GPGPU - programovani negrafickych aplikaci na GPU

Vicepr tichodové algoritmy z pohledu tok @ dat v GPU

Grafické knihovny a ,enginy“  prostfedky pro psani komplexnich aplikaci

e =
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AAM39PGR2 - Osnova cvi éenf 34

1. Organizace cv., zadani semestralni prace.
Transformace z pohledu GPU

Vertex procesor |. funkce, zaclenéni do zobrazovaciho fetézce, vertex shader
Posilani geometrickych dat do GPU I.  nahravani dat do GPU, vyuzivani cache
Posilani geometrickych dat do GPU II.  pfimé pristupy, instanéni zobrazovani
Vertex procesor Il.  predavani dat do VP, pfistup do paméti GPU z VP

Fragment procesor |.  funkce, zaclenéni do zobrazovaciho fetézce, fragment shader
Fragment procesor Il.  texturovani, multi-texturing, mipmapping, filtrovani textur
Fragment procesor lll.  pokrocilé texturovani, cube maps, projektivni mapovani
Vykreslovani do textur I.  dynamické vytvaeni textur, P-Buffer

© ® N O AWN

10. Vykreslovani do textur Il.  frame-buffer objekty, renderovani do vice textur

11. Geometricky procesor funkce, zaclenéni do zobraz. fetézce, geometry shader
12. Asynchronni dotazy na GPU viditelnost, méfeni ¢asu, poétu pfistupd, geometrie
13. Kontrola semestraini prace, zapo ¢éet
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AAM39PGR?2 - Informace o garantovi 44

= Petr Felkel, Ing., Ph.D.
— Viz osobni Gdaje u predmétu A4B39PGR

= spolupracovnik - David Ambroz, Ing.

= Vyuka
— Grafiku cvici od roku 2007

= Praxe v programovani GPU (OpenGL & OpenGL ES)
— Grafické aplikace pro mobilni a embedded systémy (Eccam)

— Graficka jadra OEM navigacnich systému (Mercedes-Benz/Daimler
AG, Alpine R&D Europe)
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AAM39RSO - Realisticka syntéza obrazu 1

= 3. semestr, 2p+2c, zap+zk, 6 kreditu, garant Vlastimil Havran

= Co predmét da studentim

— Porozumi z&kladim i pokrogilym technikam syntézy obrazu
(Zobrazovaci rovnice, model kamery, nestranné metody zaloZzené na
metodé Monte-Carlo, radiozitni metody)

— Vyzkousi si pfednesenou latku na cvi¢enich (individualni dlohy)
— Naprogramuji konkrétni algoritmus podle ¢lanku ve spolupréci s
vedoucim ulohy
= Materidly
— Matt Pharr and Greg Humphreys: Physically Based Rendering
Toolkit: From Theory to Implementation (Teorie i Praxe)

— Philip Dutré and Kavita Bala and Philippe Bekaert:
Advanced Global Illumination, 2nd edition (Teorie)
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A4M39RSO - Osnova p fednasek 214

Uvod do globalniho osvétlenti, svétlo, radiometrie, fotometrie, svételné zdroje
QOdraz svétla na povrchu, BRDF, modely BRDF, méfeni BRDF

Zobrazovaci rovnice, transportni operator, stochastické sledovani paprsku
Numerické feSeni zobrazovaci rovnice, Monte Carlo metody, sledovani cest
Generovani nahodnych &isel, vzorkovaci strategie, kvazi-Monte Carlo metody
Prakticky vypocet globalniho osvétleni, fotonové mapy

Obousmérné sledovani cest, instantni radiozita

Uschova ozéfeni (irradiance caching)

HDRI - vkladani syntetickych objektt do realnych scén, osvétleni mapou
prostredi

10. Opticky aktivni prostfedi (mlha, kouf, atmosférické jevy), rozptyl svétla

11. Architektura programovatelnych grafickych karet, stinovaci programy (shadery)
12. Pokrocilé stinovani na GPU, filtrovani map prostredi

13. Globalni osvétleni na GPU: pfedpocitany prenos radiance

© NGO ®NPE
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A4M39RSO - Osnova cvi €eni 34

1. Uvod, organizace cvigeni, prezentace témat semestralnich praci

2. Vybér ¢i pridéleni témat semestralnich praci. Konzultace.

3. Konzultace

4. Samostatna prace

5. Konzultace Leg_en,da:v_
L Aktivni ucitel

6. Samostatna prace Aktivni student

7. Konzultace

8. Samostatna prace

9.  Konzultace

=
o

. Samostatna prace

. Odevzdani semestralnich praci (v¢. dokumentace) a zpétna vazba
Prezentace semestralnich praci

13. Prezentace semestralnich praci a zapocet
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A4M39RSO - Informace o garantovi 44

= Vlastimil Havran, Ing., Ph.D.
n Vyuka

— Grafiku cvié¢i od roku 2006, pfednasi od roku 2006

— Déle: Datové struktury pro pocitacovou grafiku (cvi¢i i prednasi)
= Vyzkumné aktivity

— Prediktivni syntéza obrazu ve virtualni realité pro praxi 2002-2005
(EU IST projekt, zaméstnanec MPI Informatik, Némecko)

— Zobrazovaci algoritmy pro rozsifenou realitu 2006-2009
(EU IST projekt, CVUT Praha)

— h-index 9, 5 publikaci a 264 citaci ve SCI (1999 - 2009)
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Prezentované volitelné p fedméty

= Bakalar
— A4B39PDA - Principy tvorby mobilnich aplikaci
— A4B39PGR - Programovani grafiky

= Magistr

AE4M39PGR - Computer Graphics

— A4M39PGR2 - Programovani grafiky 2

— A4M39RSO - Realisticka syntéza obrazu
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