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Kapitola 1

Úvod

Téma zobrazování d¥lených Catmull-Clark ploch na GPU metodou sledování
paprsku jsem si zvolil pro svou bakalá°skou práci primárn¥ ze dvou velice podobných
d·vod·. Jednak, jak by se dalo o£ekávat, m¥ téma po£íta£ové gra�ky zajímá, a to
se promítá na druhý d·vod. V blízké budoucnosti se chci ve studiu a potenciální
profesní práci zam¥°it na programování po£íta£ové gra�ky. Jelikoº v²ak obor SIT
(softwarové inºenýrství a technologie) toto téma pokrývá pouze velmi stru£n¥, a to
v£etn¥ specializace Technologie pro multimédia a virtuální realitu, tak jsem tento
projekt pojal jako p°íleºitost si své znalosti v této oblasti prohloubit. Téma metody
sledování paprsk· speci�cky jsem si vybral zejména proto, ºe vyuºití této metody
v posledních letech vzr·stá díky umoºn¥ní jejího pouºití v reálném £ase s p°ijatelným
výkonem a stává se tak pr·myslovým standardem i v odv¥tvích, kde dosud nebyla
masivn¥ vyuºívána.

1.1 Re²er²e

Jak jiº bylo zmín¥no vý²e, tak metoda sledování paprsk· zaºívá v posledních
letech obrovský nár·st popularity a je tedy celá °ada výzkumník·, kte°í se touto
problematikou zabývají. Ostatn¥ problematikou metody sledování paprsk· se vý-
zkumníci zabývají jiº p°es 50 let. První zmínky o °e²ení a realizaci této metody
sahají aº do roku 1968, kdy Arthur Appel vydal práci "Some Techniques for Sha-
ding Machine Renderings of Solids"[1], v níº se zabýval práv¥ problematikou metody
sledování paprsk·. V dne²ní dob¥ je p°edním zástupcem na poli výzkumu, inovace a
vyuºití této metody spole£nost Nvidia, jeº se velkým dílem zaslouºila o onen nár·st
popularity v posledních letech.

1.2 Cíl

Cílem této práce je prostudovat d¥lené plochy, speci�cky Catmull-Clark plochy
2.1, a metodu sledování paprsk· vyuºitou k jejich vykreslování. Takto získané v¥do-
mosti následn¥ vyuºít pro vytvo°ení aplikace vyuºívající technologie OpenGL 4.1.2
a OpenSubdiv 4.1.6. Tato aplikace má za cíl na£íst model formátu .obj a pomocí
knihovny OpenSubdiv 4.1.6 z n¥j vytvo°it d¥lené Catmull-Clark plochy skládající
se z parametrických úsek· (patches)1. Nad t¥mito úseky následn¥ vytvo°it BVH

1Normalizovaná spojitá £ást povrchu. Je de�nována pomocí kontrolních bod· ovliv¬ujících vý-
sledný tvar povrchu, který je ur£en pomocí polynom·.

1



2 Kapitola 1. Úvod

strom 2.2.1 (hierarchii obalových t¥les) a takto vytvo°ený BVH strom 2.2.1 prochá-
zet na GPU 2 paprskem a testováním pr·niku úseku pomocí algoritmu popsaného
v £lánku [2]. Tímto je docíleno metody sledování paprsk·. Na záv¥r vyhodnocená
data jsou vykreslena na obrazovku pomocí knihovny OpenGL. Z tohoto vyplývá,
v kombinaci se stru£ným popisem historie v £ásti re²er²e, ºe takto vzniklá aplikace,
ani implementace algoritmu nemají za cíl být konkuren£n¥ schopnými, natoºpak
inova£ními. Pouze se má jednat o názornou ukázku porozum¥ní témat, znalostí a
koncept· po£íta£ové gra�ky se zam¥°ením na metodu sledování paprsk· a d¥lené
Catmull-Clark plochy.

2GPU (Graphics Processing Unit) je typ procesoru optimalizovaný pro paralelní výpo£ty. P·-
vodn¥ navrºený pro gra�cké operace, dnes se b¥ºn¥ pouºívá také k obecnému výpo£tu na GPU
(tzv. GPGPU � General-Purpose computing on Graphics Processing Units).
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