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Interaktivna racunalna grafika - Uvod 1-2

UVOD

Laboratorijske vjezbe sastavni su dio izuCavanja gradiva kolegija interaktivne racunalne
grafike. Prakticnim radom u laboratoriju usvaja se, utvrduje i proSiruje znanje iz racunalne
grafike. Ujedno tim se putem stice osjecaj teZine pojedinih postupaka.

Osnovne ideje temeljnih postupaka potrebno je razumjeti i prakti¢nim putem usvojiti,
kako bi temeljni princip bio upotrebljiv i prilikom rjeSavanja problema u nekom drugom
okruzenju. Gotovo u svakom postupku postoje i posebni slucajevi o kojima je potrebno
posebno voditi racuna, a taj dio se uglavnom ostavlja kao dodatni izazov istraZivanja.

Izabrani dijelovi gradiva ukljuceni su u laboratorijske vjezbe. Prvenstveno, tu se radi o:
- grafickim primitivima,
- geometrijskim izracunavanjima,
- transformacijama i projekcijama,
- izracunavanje osvjetljenja,
- postupci sjencanja,
- skrivenim linijama i povrSinama,
- postupcima interpolacije prostorne krivulje,
- fraktalnim skupovima.

U svakoj vjezbi potrebno je izraditi radni zadatak, odnosno radni program. Uz radni
zadatak, u obliku podsjetnika, saZeto je ponovljeno nastavno gradivo. Takoder je naznaceno
moguce rjeSenje radnog zadatka, u obliku postupka, tj. specifikacije radnog programa, te
ocekivani rezultati izvodenja radnog programa.

Izrada radnog programa zahtijeva skromnu sklopovsku i programsku opremu u
laboratoriju. Trazi se oprema koja daje radnom programu mogucénost iscrtavanja tocke,
povlacenja linije, promjenu boje na zaslonu i iscrtavanje trokuta s razli¢itim intenzitetom boje u
vrhovima.

Prva vjezba je iscrtavanje linije Bresenhamovim postupkom. Ova vjeZzba daje temeljni
postupak pretvorbe iz kontinuiranog oblika u diskretni oblik potreban prilikom prikaza na
zaslonu. U drugoj vjezbi upotrebljava se algoritam za popunjavanje konveksnog poligona i
obavljaju se neka osnovna geometrijska izracunavanja prilikom ispitivanja odnosa tocke i
poligona u prostoru. Popunjavanje poligona temelji se na izraCunavanju sjeciSta pravaca. Treca
vjezba daje jednostavan postupak za izradu fraktalnih skupova.

U cetvrtoj vjezbi potrebno je izgraditi topolosku strukturu tijela i ispitati odnos tocke i
tijela. Peta vjezba opisuje postupak transformacije pogleda i perspektivnu projekciju, te se
koristi za projiciranje izgradenog tijela.

Kako bi izgradeno tijelo u prethodnim vjeZbama bilo vjernije prikazano, potrebno ga je
osjencati. Sesta vijezba daje usporedbu konstantnog sjen¢anja i Gouraud-ovog sjen¢anja, na
osnovi proracuna intenziteta, te postupak uklanjanja straznjih poligona. Izrada prostorne
krivulje postupkom Bezijera opisana je u sedmoj vjezbi, a nacinjena krivulja se koristi za
ostvarivanje animacije prilikom prikazivanja tijela u zi¢noj formi.



