Kursbeskrivning 2D1640 GRIP (VT-07)

Datorgrafik och grafiska granssnitt ar nagot som vi ser éverallt omkring oss idag. De
tillampningar vi anvander till vardags for att skicka e-post eller surfa pa webben har
stora inslag av datorgrafik, bade som granssnitt och som innehall. Film- och TV-
branscherna anvénder datorgrafik till specialeffekter och presentationshjalpmedel.
Inom industrin anvands datorgrafik och grafiska grénssnitt for att upptacka gémda
fenomen i simuleringar, och for design av allt frin dammsugare till bilar. |
datorspelens varld hjélper datorgrafiken till att ge oss upplevelser och underhallning.

I grund och botten bygger all datorgrafik pa matematik fran omraden som t.ex.
algebra, analys och numeriska metoder. Manga av dagens animationsprinciper &r
baserade pa tillampade resultat fran fysik och naturvetenskap, som t.ex. mekanik. Men
datorgrafiken ar ocksa ett eget forskningsomrade med egen teoribildning dar t.ex.
algoritmutveckling ingar. Utanfor den akademiska varlden har dock de flesta
datorgrafiker en ganska pragmatisk installning till sitt arbete. Om man kan
astadkomma nagot som ser tillrackligt bra ut med en enkel metod &r det att foredra
framfor att skapa nagot som ar fysiskt korrekt. Man paverkas ocksa mycket av
mojligheterna och begransningarna i de verktyg man arbetar med, fran hardvarans
kapacitet till mjukvaruverktygens funktionsuppsattning.

Den héar kursen erbjuder deltagarna en inblick i datorgrafikens grunder, fran bade ett
teoretiskt och ett tillampat perspektiv. Den hjélper ocksa deltagarna att lara sig hur
man skapar datorgrafik med hjélp av olika moderna verktyg. Den passar personer
som har ett intresse for hur datorgrafik skapas, och som gérna vill prova att gora
interaktiv datorgrafik eller datorgrafiska granssnitt pa egen hand. Den passar ocksa
personer som pa sikt vill arbeta med datorgrafik och behover kunskaper i omradets
grundprinciper.

Kursmal

Laborationsdelen av kursen examineras separat och dr inte betygsgrundande. Efter
genomford labbkurs skall studenten kunna

e anvanda de grundldggande funktionerna i ett modernt bildbehandlingsprogram
for att restaurera, fortydliga, eller retuschera bilder

e anvanda de grundl&dggande funktionerna i ett modernt 3D-modelleringsverktyg

for att skapa enklare objekt som t.ex. mdbler eller byggnader

skapa en enkel animation med hjélp av ett modernt animationsverktyg

skapa enkla fonstergranssnitt med hjalp av Java/Swing

rita och animera en enkel 3D-modell med hjalp av OpenGL

implementera en enkel realtidsreflektionsmodell genom programmera ett

grafikkort

e arbeta tillsammans med andra studenter for att skapa (designa och
implementera) ett enklare datorspel i 3D eller 2D

For att uppna betyget 3 skall studenten skriftligt (i form av hemtentamen) kunna
redovisa en forstaelse for de koncept och fenomen som tas upp i kursen. Exempel pa
detta &r att studenten kan



e aterge viktiga handelser i datorgrafikens historia och forklara varfor de var

viktiga

forklara hur aliasingproblem uppstar i datorgrafik

redogora for och tillampa grundprinciperna fér 2D-och 3D-transformationer

redogora for grundprinciperna for rastrering

skriva ett program som skapar olika matematikbaserade ytrepresentationer

e genomfora bildbehandling av fotografier

e bygga enkla 3D-modeller

e skapa en enkel animation i 2D eller 3D

e Dbeskriva och motivera grundprinciperna for fonsterbaserade
anvandargranssnitt

e skriva ett java-program som implementerar ett fonsterbaserat
anvandargranssnitt

e beskriva och forklara grundprinciperna for vetenskaplig visualisering

e Dbeskriva och forklara grundprinciperna for bildsyntes

e forklara hur ett modernt grafikkort &r uppbyggt

e Dbeskriva hur de principer och koncept man moétt under kursen kan tillampas i
datorspelssammanhang

e beskriva hur de principer ock koncept man métt under kursen anvands inom
t.ex. film eller konst

For att uppna betyget 4 skall studenten skriftligt (i form av hemtentamen) kunna
tilldampa och analysera de grundprinciper och begrepp som tas upp i kursen.
Exempel pa detta dr att studenten kan

o aterge viktiga handelser i datorgrafikens historia och visa hur de paverkat
varandra

e Dbeskriva hur aliasingproblemet bast kan undvikas i olika situationer

o forklara konsekvenserna av att kombinera transformationer och redogdra for
hur nagra av de problem som da uppstar kan undvikas

e jamfora olika metoder for borttagning av skymda ytor och bedéma vilken som
passar bést i olika situationer

e aktivt anvanda ett bildbehandlingsprogam for att kommunicera nagot specifikt
till betraktaren, t.ex. fortydliga eller fortrycka inslag i bilden

e aktivt anvanda ett 3D-modelleringsprogram for att kommunicera nagot
specifikt till betraktaren, t.ex. skapa en design som ar ger ett enhetligt intryck i
form och férg

e aktivt anvanda en animation for att kommunicera nagot specifikt till
betraktaren, t.ex. formedla ett budskap pa ett effektivt satt

e skriva ett java-program som visar ett fonsterbaserat anvandargrénssnitt, som
ocksa foljer grundprinciperna for manniska-datorinteraktion

o forklara vilken visualiseringsprincip som kan anvandas for att bast tydliggora
ett specifikt fenomen hos en given dataméngd

o forklara vilken bildsyntesalgoritm som bor tillampas for att uppna en specifik
visuell effekt

e jamfora egenskaper hos olika grafikkort och beddma vilket som passar bést for
en given tillampning



e Dbeskriva och redogora for grundkomponenterna i en spelgrafikmotor
o forklara varfor en given princip anvands pa det satt den anvands inom t.ex.
film eller konst

For att uppna betyget 5 skall studenten skriftligt (i form av hemtentamen) kunna visa
att han eller hon beharskar materialet sa pass att han eller hon kan kombinera de
grundprinciper och begrepp som ingar i kursen for att skapa nya resultat. Exempel
pa detta ar att studenten kan

e utgaende fran datorgrafikens historia motivera en extrapolation mot framtiden,
d.v.s. gora motiverade forutsagelser om datorgrafikens framtid

e Dbeskriva hur olika principer for att undvika aliasing kan kombineras

e Deskriva ett generellt system for hantering av transformationer av hierarkiska
modeller

e kombinera metoder for borttagning av skymda ytor for att effektivisera
utritningen av en stor datamangd

e vilja de verktyg i ett bildbehandlingsprogram som mest effektivt kan
kombineras for att uppna en 6nskad effekt

e valja verktyg och metoder i ett 3D-modelleringsprogram for att uppna ett
effektivt eget arbetsflode

e skapa en realistisk animation av en manniska eller ett djur

e skapa ett effektivt och anvandbart fonsterbaserat anvandargrénssnitt

e kombinera olika visualiseringsprinciper for att fortydliga ett specifikt fenomen
i en given dataméngd

e beskriva en implementation av ett eget bildsyntesprogram

e gOra motiverade forutsagelser kring hur grafikkort kan komma att fungera
under den nérmaste tidsperioden

e Dbeskriva och redogora for en effektiv spelgrafikmotor

e vélmotiverat forklara datorgrafikens funktion inom t.ex. film eller konst i
allménhet och beskriva dess betydelse, nu och i en potentiell framtid



