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Problematika a ciele

Projekt sa zaobera skumanim fungovania renderovacich enginov, ich
vlastnostami, dostupnostou, a samotnou implementaciou vlastného 3D
renderovacieho enginu.

Kratkodobym ciefom (Projekt 1) je spravit prieskum o principoch

renderovacich enginov, pozriet sa na existujuce enginy, a zacat

implementovat vlastny engine.

Dlhodobym cielom projektu je kompletne naimplementovat vlastny
renderovaci engine.

Technolégie a implementacia

OpenGL - multiplatformové API nezavislé na programovacom jazyku, slUzi
na interagovanie s GPU pre renderovanie 2D a 3D grafiky.

Programovaci jazyk C++ - vdaka nizkouroviiovému pristupu umoziuje
dosiahnut vysoky vykon vhodny pri renderovani, umozfuje tiez
multiplatformovy vyvoj, a poskytuje $kalu kniznic pre zjednodusenie vyvoja.

Implementacia rendrovacieho enginu prebieha v prostredi Visual Studio.
Bol vytvoreny projekt na tvorbu aplikacie enginu spolu s repozitarom v
sluzbe GitHub na spravu verziovania. Do projektu bola nalinkovana
kniznica glad, na nacitavanie funkcii z OpenGL.

V projekte je implementovana frieda aplikdcie s metdédami pre beh,
vytvorenie, aktualizovanie a vypnutie. Tiez trieda pre tvorbu a zobrazenie
jednoduchého okna, v ktorom sa bude zobrazovat' kontext, zatvorenie okna
zastavi beh programu. A nakoniec trieda samotného enginu v ktorej sa tvori
a upravuje kontext. Po spusteni programu sa vytvori kontext, ktory sa
nastavi ako aktualny a zobrazuje sa vo vytvorenom okne. Po zatvoreni
okna sa program vypne a vSetky inStancie tried sa korektne zmazu z
pamate.
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@ Proces pri ktorom sa generuje vizualna reprezentacia scén a modelov na
o zaklade vstupnych dat. Pri procese sa spracuva a transformuje popis
_ scény, na jeden alebo viac 2D obrazov, Ci uz pre statické zobrazovanie,
alebo tvorbu animacie. Popis scény sa sklada z 3D modelov, textur,
¢ informacii o svetle a tienoch, parametrov kamery.
Spracovavanie geometrie vyzaduje vykonanie potrebnych transformacii a
¥ projekcii objektov scény, na zaklade perspektivy virtualnej kamery.
Pri renderovani sa vyuzivaju techniky ako Ray Tracing, Path Tracing a
" rasterizacia, a iné, alebo aj kombinécie viacerych technik.

Priklady dostupnych enginov:
-Arnold je proprietarny engine spolo¢nosti Autodesk.
-RenderMan je proprietarny engine spolo¢nosti Pixar.
-V-Ray je proprietarny engine vyvyjany Bulharskou spolo€nostou
Chaos.
-Cycles a EEVEE su open-source, vyvyjané Holandskou
neziskovou organizaciou Blender Foundation.




