TRAK — Projekty

Autor: Lukasz Dabata

Wymagania projektu

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktory bedzie realizowal opisane w
temacie funkcje. Projekt jest zadaniem zespotowym, gdzie kazdy zesp6t sktada
sie z 4 0séb.
Rekomendowanym jezykiem programowania jest jezyk Python lub C++.
Za projekt mozna uzyska¢ maksymalnie  x 25p., gdzie = to liczba oséb w
zespole. Kazdy z czlonkéw zespolu moze dostaé¢ maksymalnie 25 punktéw.
Ocenie w ramach projektu podlegaja:

1. Dzialanie programu - realizacja funkcji oraz wytlumaczenie algorytméw
stojacych za implementacja w zrozumialy sposéb (dotyczy projektéw po-
wiazanych z artykulem) (19 p.)

2. Efekty wizualne - prezentacja dzialania programu oraz kroku algorytmu
w przyjemnie wizualny sposéb (przygotowanie modeli, scenerii itd.) (2 p.)

3. Jako$é kodu (3 p.)
4. Prezentacja wykonana na wyktadzie (1 p.)

Projekt musi byé¢ pokazany odpowiedniemu prowadzacemu przed terminem
ostatniego wykladu. Dodatkowo, brak prezentacji na wyktadzie skutkuje nieza-
liczeniem projektu.



Terminy

Projekt oddawany jest w 2 etapach:
1. prezentacja wstepnego programu / zalozen algorytmu
2. prezentacja ostatecznej wersji programu.

Konieczne jest zaprezentowanie projektu odpowiedniemu prowadzacemu 2
razy - brak pierwszej prezentacji uniemozliwia oddanie projektu.

Zadanie Ostateczny termin
Deklaracja zespoléow projektowych 10.11.2024
Przydzial projektow 12.11.2024
Prezentacja projektéw zwiazanych z artykutami 26.11.2024
Prezentacja projektéw zwiazanych z artykutami 3.12.2024
Oddanie pierwszego etapu projektu 13.12.2024
Oddanie ostatecznej wersji programu 24.01.2025
Prezentacja projektow nie zwiazanych z artykutami 28.01.2025

Tabela 1: Terminy projektowe



1 Refrakcja w czasie rzeczywistym

Prowadzacy: dr inz. Lukasz Dabala

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktéry bedzie umozliwial ren-
dering refrakcji w przestrzeni obrazu w czasie rzeczywistym.
W programie powinny znalezé si¢ m.in.:

1. staly podglad z kamery
2. obstuga mapy srodowiska

3. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wezytanie siatki tréjkatéw z
pliku, podanie wspoétczynnika zalamania oraz wczytanie mapy $rodowiska

4. implementacja algorytmu z artykutu: Interactive Image-Space Refraction
of Nearby Geometry:
http://cwyman.org/papers/graphite05_InteractiveNearbyRefraction.
pdf


http://cwyman.org/papers/graphite05_InteractiveNearbyRefraction.pdf
http://cwyman.org/papers/graphite05_InteractiveNearbyRefraction.pdf

2 Badanie struktur przyspieszajacych

Prowadzacy: dr inz. Lukasz Dabala

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktory bedzie umozliwial ba-
danie dzialania struktur przyspieszajacych w kontekscie $ledzenia promieni.
W programie powinny znalezé si¢ m.in.:

1. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wezytanie sceny (modele
wraz z materialami oraz ich wlasciwosciami) z pliku, wybér algorytmu
oraz wybdr struktury przyspieszajacej

2. implementacja algorytmu sledzenia $ciezek

3. implementacja struktur przyspieszajacych: BVH (ang. Bounding Volume
Hierarchy), drzewo-KD oraz siatki jednorodne;j



3 Rendering spektralny

Prowadzacy: dr inz. Lukasz Dabala

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktéry bedzie umozliwial ren-
dering spektralny (wykorzystanie réznych dlugosci fal).
W programie powinny znalezé si¢ m.in.:

1. obstluga mapy $rodowiska

2. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wezytanie sceny (modele
wraz z materialami oraz ich wlasciwosciami) z pliku, zmiane wlasciwo-
$ci algorytmu (np. wlaczenie/wylaczenie wykorzystania spektrum) oraz
wczytanie mapy srodowiska

3. bazowa implementacja algorytmu sledzenia promieni

4. modyfikacja polegajaca na wykorzystaniu fal (sprawdz: spectral power di-
stribution).



4 Foveated rendering

Prowadzacy: dr inz. Michal Chwesiuk

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktéry bedzie umozliwial ren-
dering scen algorytmem $ledzenia promieni przy uwzglednieniu ustalonego kie-
runku patrzenia obserwatora.

W programie powinny znalez¢é sie m.in.:

1. mozliwo$¢ generowania plikéw graficznych zawierajacych render wygene-
rowanych scen.

2. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wczytanie sceny (modele
wraz z materialami oraz ich wlagciwo$ciami) z pliku, zmian metod rende-
ringu i uruchomienie renderingu.

3. pomiar czasu renderingu sceny.

4. implementacja dowolnej metody foveated renderingu, t.j. renderingu uwzgled-
niajacego kierunek patrzenia.

(a) obszar generowanego obrazu powinien byé podzielony na trzy obsza-
ry:
i. obszar centralny (pelna jako$é¢ renderingu).
ii. obszar peryferyjny (ograniczona jako$¢ renderingu).
ili. dalszy obszar peryferyjny (ograniczona bardziej jako$é renderin-
gu).
(b) kazdy obszar powinien charakteryzowaé sie inng iloscia $ledzonych
promieni.
(c) wielko$¢ obszaréw powinna zostaé sparametryzowana (np. ilo$¢ pik-
seli, przeliczenie katéw widzenia na ilo$¢ pikseli).

5. Mozliwo$é zmiany kierunku/pozycji patrzenia obserwatora.

6. Opcjonalne: komunikacja z urzadzeniem sledzacym wzrok uzytkownika.



5 Poréwnanie metod renderingu

Prowadzacy: dr inz. Lukasz Dabala

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktéry bedzie umozliwial ren-
dering réznymi metodami.
W programie powinny znalezé si¢ m.in.:

1. obstluga mapy $rodowiska

2. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wezytanie sceny (modele
wraz z materialami oraz ich wlasciwosciami) z pliku, podanie algorytmu
renderowania wraz z parametrami oraz wczytanie mapy srodowiska

3. implementacja algorytmu sledzenia promieni oraz mapowania fotonéw

4. statystyka na temat renderingu np. ilo$¢ wyszukiwanych przecieé, iloéé
wygenerowanych promieni cienia itd.



6 Bokeh rendering

Prowadzacy: dr inz. Lukasz Dabala

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktéry bedzie umozliwial ren-
dering efektu typu Bokeh.
W programie powinny znalezé si¢ m.in.:

1. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wezytanie sceny (modele
wraz z materialami oraz ich wladciwosciami) z pliku, podanie réznych
wlasciwosci algorytmu

2. implementacja algorytmu z artykulu: Real-Time Dynamic Bokeh Rende-
ring with Efficient Look-Up Table Sampling:
http://cg.skku.edu/pub/papers/2022-jeong-tvcg-bokeh-preprint.
pdf
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7 Ray portals

Prowadzacy: dr inz. Lukasz Dabala

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktéry bedzie umozliwial edycje
przebiegu $ciezki Swiatta z wykorzystaniem portali.
W programie powinny znalezé si¢ m.in.:

1. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wezytanie sceny (modele
wraz z materialami oraz ich wladciwosciami) z pliku, podanie réznych
wlasciwosci algorytmu, edycje portali

2. implementacja algorytmu z artykutu: RayPortals: a light transport editing
framework:
https://hal.science/hal-01295281v1l/preview/2017-TVC-Portal-author-version.
pdf
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8 Real-Time Ray-Traced Soft Shadows

Prowadzacy: dr inz. Lukasz Dabala

W ramach projektu nalezy stworzy¢ program, ktéry bedzie umozliwial ren-
dering migkkich cieni z wykorzystaniem metody opisanej w nizej wymienionym
artykule.

W programie powinny znalez¢é sie m.in.:

1. interfejs konsolowy/graficzny, ktéry umozliwi wezytanie sceny (modele
wraz z materialami oraz ich wlasciwodciami) z pliku

2. implementacja algorytmu z artykutu: Real-Time Ray-Traced Soft Shadows
of Environmental Lighting by Conical Ray Culling:
https://sapphiresoul.github.io/conicalrayculling.pdf
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