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Obdobi do 60. let 20. stoleti

* Rozvoj v souladu s rozvojem IT

* John Whitney
— otec pocitacové grafiky
— analogovy pocita€ pro animace — video
* Benjamin Laposky
— prvni grafické obrazky — pomoci osciloskopu

— osciloskop - pristroj vykreslujici ¢asovy pribéh méreného napétového
signalu, princip FIFO (First In, First Out)

— ,elektronické abstrakce” - Upravy elektronovych paprskl zaznamenanych
na vysokorychlostni film
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https://www.youtube.com/watch?v=5eMSPtm6u5Y
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Obdobi do 60. let 20. stoleti

* Rozvoj v sou

* John Whitne
— otec pocita
— analogovy |
* Benjamin La|
— prvni grafic

— osciloskop 'ného napétového

signalu, pri

— ,elektronic yrskll zaznamenanych

na vysokon
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https://www.youtube.com/watch?v=5eMSPtm6u5Y
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Obdobi do 60. let 20. stoleti

1951 —-J. Forrester a R. Everett z MIT — systém Whirlwind

— salovy pocitac€ zobrazujici hrubé obrazky na televizni obrazovce nebo na
visual display unit

— zobrazovani v redlném case
e 1955 — pocita€ SAGE (Semi-Automatic Ground Equipment)

— Vychazel z Whirlwindu, zobrazoval radarova data pomoci vektoru (soucast
amerického protiraketového systému)

e 1955 —tzv. svételné pero

— light pen vstupni zarizeni pocitaCe umoznuijici , kreslit” primo na CRT
(cathode ray tube - katodova trubice)
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Obdobi do 60. let 20. stoleti

([ J
([ J
'0\11 22T
\ .
. :-}Oonuﬂl“‘.
:' : L' "“""l
»”'
. L

o
oo 'l'
N N

=

KNOWLEDGE FOR THE FUTURE >) WWW.mvVso0.cz



MVS0 »» MORAVSKA VYSOKA SKOLA OLOMOUC

Obdobi do 60. let 20. stoleti

e 1957 — pocitacovy pionyr Russell Kirsch
— bubnovy skener pro zaznamenani intenzity povrchu fotografie

— prvni digitalni obrazek ziskany z analogové predlohy

* 1959-GMalIBM - DAC1

— Design Augmented by Computers-1 - pro vytvareni navrht automobill
— v podstaté prvni CAD (Computer-aided design) systém

1960 — finite element method (metoda konecnych prvka)
— jiz ve 40. letech 20. stoleti, az v 60. letech publikovany prvni seridézni prace

— slouzi k vytvareni simulaci a testovani fyzikalnich vlastnosti jakychkoliv objektu
z realného svéta

— déleni na dil¢i elementy
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Obdobi do 60. let 20. stoleti

1960 — poprveé pouzito souslovi , pocitacova grafika“

— pripisovano Williamu Fetterovi (Boeing)

(

— vyvoj ergonomického popisu lidského téla - prvni 3D animovany , dratovy’
model

— ikonické obrazky rané historie pocitacové grafiky — tzv. Boeing Man
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Obdobi do 60. let 20. stoleti

e 1961 — student MIT Steve Russell

— prvni graficky-pocitacova hru Spacewar!

— vyuziti osciloskopu
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https://www.youtube.com/watch?v=eePWlLKm_Bg
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Obdobi do 60. let 20. stoleti

e Sketchpad
— Pocitac Lincoln TX-2, Ivan Sutherland z MIT, pracoval i se svételnym perem
— Jednoduché tvary na pocitacovou obrazovku, ulozit a znovu otevrit!!!
— Prvni program s GUI (graphical user interface)

— Jeden z TOP programu v historii — vliv na budouci vyvoj v IT (mj. OOP —
objektové orientované programovani)
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https://youtu.be/hB3jQKGrJo0?t=1m43s
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Obdobi 60. let — 70. let

* Popularizace Bézierova algoritmu (Bézierova krivka)
— Pierrem Bézier pracujici v Renaultu
— Pro kresleni 3D modelu karoserii automobilt

* Bresenhamuv liniovy algoritmus

— dokazal urcit, které body na mrizce rastru budou vykreslovany tak, aby
vytvorily prfimou linii mezi pocate¢nim a koncovym mistem (rasterizace)
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Obdobi 60. let — 70. let

1963 — vyrobena prvni pocitacova mys

— Doug Engelbart — stoji i za rozvojem hypertextu, poc. siti a GUI

1966 — VICAR (Video Image Communication and Retrieval)
— Program pro zpracovani obrazu vyvinuty v NASA

— Umoznoval zpracovavat snimky Mésice zaznamenanych raketoplany

IBM — aktivni na poli pocitacoveé grafiky

— jako prvni uvedla na komercni trh graficky terminal IBM 2250

Dalsi ,inovatori“ v pocitaCové grafice

— pramysl (Renault, Citroén, Boeing), IT (IBM), vladnich instituce (NASA) +
univerzity (MIT, University of Utah)
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Obdobi 60. let — 70. let

e Utah — David Evans

Laborator na pocitacovou grafiku

Mnoho dnes zakladnich technik vytvoreno zde — napriklad Gouraudovo,
Phongovo a Blinnovo stinovani, texturovani, algoritmy skrytych povrchd,
zakriveny povrch, hardware pro vykreslovani linii a rastrovych obrazk

v realném case, prvni virtualni realita a dalsi

,draftovali“ Sutherlanda z MIT (Sketchpad), aby pracoval na Head
Mounted Display (HMD)

Zalozili firmu — uvadéni univerzitnich vynalezl do praxe

Ve firmé pracovali —James Clark (zakladatel Silicon Graphics), Edwin
Catmull (spoluzakladatel Pixaru), nebo John Warnock (spoluzakladatel
Adobe Systems)
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Obdobi 60. let — 70. let

e 1968 — Arthur Appel

— Tzv. ray casting, fotorealistické zobrazovani 3D prostoru

1968 — SSSR, Nikolay Konstantinov

— pohyblivé zobrazeni kocky

— stovky obrazovych ramc( z abecedy — natoceno jako sekvence = prvni
pocitaCova animace
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70. léeta

* Neékolik zasadnich véci v oblasti pocitacové grafiky

— Mnohé spojeno s Edwinem Catmullem (Utah), napr. vytvoril (a také
poprvé vidél) svou vlastni animaci

— John Warnock (Utah) — jazyk PostScript pro standardizovany popis
dokumentu, pozdéji byl u Adobe Photoshopu a After Effects

* Hlavni pokrok ve 3D grafice

— urceni neviditelnych povrchu (Hidden surface determination) — rozeznani,
coje ,pred” a,za” objektem

— pocitac ,,ukryl” tu ¢ast obrazu, ktera je pri renderovani objektu
neviditelna z pohledu uzivatele.

— 1977 — koncept The 3D Core Graphics System, prvni standard
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70. léeta

* Prvni vyuziti pocitacove grafiky ve filmu
— Casto dratové modely

— Treti film v historii s pocitaCovou grafikou — Star Wars (ep. IV Nova nadéje)
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70. léeta

* Prvni vyuziti pocitacove grafiky ve filmu
— Casto dratové modely

— Treti film v historii s pocCitacovou grafikou — Star Wars (ep. IV Nova nadéje)
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70. léeta

* Hra Pong na Atari

— stolni tenis a v redlném case

* Space Invaders
— Vyuzity tzv. sprajty — 2D obrazky umisténé do Sirsi scény hry

SCORE<1> HI-SCORE SCORE<Z2>*

BETE Baan

AR A

CREDIT @B
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https://www.youtube.com/watch?v=fiShX2pTz9A
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70. léeta

* Prosazuje se i rastrova grafika
* Prvni skenery CT ve zdravotnictvi
« 1977 - Applell
— prvni osobni pocitac s grafickym vystupem
* Bump mapping

— technika texturovani, ktera vytvari iluzi nerovnosti povrchu bez zmény
jeho geometrie
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80. léeta

* Prosazuji se domaci pocitace = pocitacova grafika k ,lidem*

* Dostupnost ,vykonnych” 16bitovych procesort = obliba
pracovnich stanic (Orca 1000)

e QOsobni pocitace, zejm. Commodore Amiga/64 a Apple
Macintosh

— 64ka umoznovala praci s rastrovou grafikou a dal se k nému pripojit bézny
televizor jako zobrazovaci zafizeni

— Apple — prvni desktop publishing (DTP)
e 1985 — MS Paint (Malovani)

— Rastrove kreslici program
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80. léeta

e 1981 — v oblasti CAD vyvinut 3D balik CATIA (dodnes)
e 1982 — AutoCAD (tehdy pouze dratovy model)

e VétsSina pocitacu ma GUI — pro obrazky, symboly, ikony (misto
textu)
e LINKS-1 Computer Graphics System — Osaka (Japonsko)
— 257 mikroprocesoru k vykresleni realistické 3D pocitacové grafiky

— Do r. 1984 to byl nejvykonnéjsi pocita€ na svété
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80. léeta

* Kinematograficky tvorba

— pocitaCoveé generovana grafika a animace (angl. computer generated
graphics — CGI - Computer Generated Imagery)

— zavedeni barevného klicovani (angl. bluescreen, chroma key, colour
keying)

* 1988 — prvni programy pro stinovani (tzv. shadery)

— pozdéji pro tvorbu specialnich efektl a post-procesingu videi

* Konec 80. let — pocitace od Silicon graphics

— Pouzity pro prvni kompletné CGI filmy od Pixaru
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80.

leta

e Zlata éra videoher

SpolecCnosti Atari, Sega Ci Nintendo

Popularni byly grafické programy bézici pod MS-DOS, Ci na pocitacich
Apple Il, Macintosh, nebo Amiga

Nutno pracovat i s 3D grafikou = inovace = vyvoj grafickych procesoru
(angl. graphics processing unit — GPU)

Zavedeny standardy VGA (Video Graphics Array) a SVGA (Super Video
Graphics Array)
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90. léeta

* V duchu 3D modelovani v mnoha oblastech
* |novace na poli CGl (Computer Generated Imagery)

 Domaci pocitace konkurenceschopné ,,profikim“ (ale stale
drahé)

* GPU jako zasadni prvek pocitace

* Renderovana grafika, ktera méla blizko fotorealistickym
zobrazenim
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90. léeta

e 1992 - Virtua Racing (Sega 1)

— polozila zaklady plné 3D zavodnich her a zpopularizovala real-time 3D
grafiku zaloZzenou na vykresleni polygont (mnohostén)

 Na PCslavné hry:
— Wolfstein 3D (prvni tzv. ,first-person-shooter” hra)

— Doom

— Quake

* Konzolové systémy:
— Sony Playstation, Sega Saturn a Nintendo 64
— Hry jako Mario 64, Virtua Fighter nebo Tekken
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90. léeta

e 1990 — prvni verze Adobe Photoshop/Paintshop

e 1996 — vylepSen bump mapping (nehladké povrchy)
1999 — NVidia vydala grafickou kartu GeForce 256

* Implementovany prvky jako DirectX Ci OpenGL

— rychlejsi a kvalitnéjsi prace ve spolupraci s hardwarovou komponentou

e 1993 —vyvinut prvni webovy prohlize¢ s nazvem Mosaic

— zobrazoval text a obrazky vedle sebe

e 1996 — GIMP (GNU Image Manipulation Program)
e 1999 — W3C vyviji format SVG
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21.

stoleti

* CGI (Computer Generated Imagery) — nejpouzivanéjsi technologii

Masoveé napfriklad pro reklamy
Ve filmu uz tak na Urovni, Ze nelze rozeznat redlnou scénu a fikci

Klasické animované filmy nahrazovany témér dokonalou grafikou = popularita
filmU jako Doba ledova, Madagaskar nebo Hleda se Nemo

Nové epizody SW = posunuti nasazeni CGl o stupen vyse

* GPU -zlepSovani =2 realistictéjsi a detailnéjsi grafika

* Videohry:

— Sony PlayStation, MS Xbox, Nintendo, ale i hry na PC

— Napriklad Grand Theft Auto, Assassin’s Creed Ci Final Fantasy
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21. stoleti

e Véda:

— byla vyvinuta technika GPGPU (General-purpose computing on graphics
processing units) - paralelné posilat velké objemy dat GPU a CPU

— GPU uz tak dobry, ze ,,pomaha“ CPU
e 2007 — Apple iPhone a iPod Touch

— Prvni mobilni pristroje ovladané dotykem pouze pres GUI
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21. stoleti

e Texturovani 3D objektl jako nékolika stupfiovym proces:

— bézné texturovani

— bump mapping nebo isopovrchy (vykreslovani povrcht obarvenych na
zakladé stejnych hodnot)

— tzv. light mapping (obarvena pixelt objektu dle jeho hodnoty)
— odrazové techniky, shadery a dalsi

* Vykreslovani zakladé realnych predloh (angl. physically based
rendering — PBR)

— snaha simulovat interakci material( a svetla, ktera nastava v redlném
svété
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21. stoleti

* Podpovrchové Siteni svétla (angl. subsurface scattering)

— simuluje ¢astec¢nou prusvitnosti objektU

 Experimentovani s real-time grafikou a v UltraHD

. cal (Computer Generated Imagery) tak dobré, ze se zaaly
objevovat v tzv. uncanny valley
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21. stoleti

e Cervenec 2017
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21. stoleti

Cervenec 2017
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