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Bremen

Y Voraussetzu ngen

e

* Ein wenig Mathematik

* Trigonometrie

* Lineare Algebra: Rechnen mit Vektoren Java
—C
und Matrizen Python

TIOBE Programming Community Index C++

Source: www.tiobe.com — Cf# ‘
== Visual Basic.

* Fur die Programmieraufgaben: § javaseript

= SQL
wee PHP
25 Objective-C

* Ein wenig Programmierkenntnisse in
C/C++ (gute Gelegenheit, dieses 20
wieder aufzufrischen)

15
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Bremen

Y Webseite et al. zur Computergraphik

* Alle wichtigen Informationen zur VL stellen wir Innen auch im Internet zur
Verfigung :
http://cgvr.cs.uni-bremen.de/

— "Teaching" — "Computergraphik"
* Folien & Ubungsblatter
e Literaturhinweise, Online-Doku
e Evtl. aktuelle Meldungen

e Bitte anmelden in StudIP! (wegen Rundmails)

* Chat: https://discord.gg/YGUZFxf — "Introduction to Computer Graphics"

* Achtung: ich selbst bin nicht in der Gruppe!
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Bremen

W Modus der Vorlesung / Ubung

* Vorlesung: Dienstag 10 ct — 12 Uhr
* Ubungs-/Tutoriums-Slots:

* Dienstag 8 ct— 10 Uhr

* Dienstag 16 ct— 18 Uhr

* Mittwoch 8 ct — 10 Uhr

* Abgabe der Aufgaben: Montag 23:59
e Uber git (bitte mit Tutor abkliren)

e Tutoren: Hermann Meildenhelter, Roland Fischer, André Miuhlenbrock
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Bremen

Y

Lehre-Modus

* Vorbereitung: Video schauen
* Wird auf der Webseite bekannt gegeben

* Im Horsaal: Recap der evtl. unklaren Teile, Vorrechnen von Beispielen, kleine
Quizzes, ...
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Bremen

Y Ziel der Vorlesung

“The mind is not a vessel to be filled, but a fire to be kindled.”

— Plutarch
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Bremen

U Ziele der Vorlesung g

" VR

* Praxis: Sei in der Lage, einfache interaktive 3D Graphik-
programme zu schreiben (in OpenGL)

* Theorie: Verstehe den mathematischen Hintergrund und einige
grundlegende Vertahren moderner 3D Graphiksysteme

* Diese Vorlesung behandelt nicht Graphikprogramme/Modeler wie Blender,
3DStudio Max, Cinema4D, AfterEffects, Photoshop, ...
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G. Zachmann

Cognitive Processes

Remember
Understand
Apply
Analyze
Evaluate
Create
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Computergraphik (CG1)

(Advanced Computer Graphics (CG2)
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Die Ubungen

» Ubungsblitter gibt es jede Woche, jeweils am Montag vormittag
* Teils theoretisch, teils praktisch

* Praktische Aufgaben = Programmieren in C++ und OpenGL
e Eigentlich nur "C mit Klassen"
e Bedarf fur C/C++ Refresher?

* |n 4er-Gruppen ! (zur Not auch 3-er oder 5-er)

/,,,,
/‘"//

"Vorstellung ersetzt erst dann das Handeln, |
wenn jene von diesem |
| ausreichend Erkenntnisse gewonnen hat."

_

G. Zachmann Computergraphik 1 WS October 2021

Organization



Bremen 3
L‘!‘? : l

Y Personliche Vorab-Installationen

* Bitte folgende Software schon vorab auf dem eigenen Laptop installieren,
falls nicht schon vorhanden

1. Qt 5.x (Achtung: nicht 6.x oder hoher!) :
* Webseite: https://www.qgt.io/download-gt-installer
* Mac: dead-simple
 Linux: 32- oder 64-Bit Version

* Windows

e Achtung: OpenGL-Version nehmen!
e Beispiel: Qt 5.1.1 for Windows 64-bit (VS 2012, OpenGL, 522 MB)

e Achtung: man darf QtCreator (eine IDE) verwenden, wir konnen aber keinen
Support dafur geben!
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2. Programmierumgebung:
* Es reichtim Prinzip: einfacher ASCII-Editor + Compiler
* Mac: XCode

* Unter https://developer.apple.com/
bzw. im Mac App Store

e Linux: dort sollte eigtl schon alles bereit stehen

* Falls nicht: Kdevelop, oder geeigneter ASCII-Editor
* Windows: Visual Studio 2017

* Verfigbar Gber https://visualstudio.microsoft.com/thank-you-downloading-
visual-studio/?sku=Community
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Die Prafung

* Notenspiegel: 95% — 1.0 , 40% — 4.0

* Wer die Ubungsaufgaben gemacht hat:

1 . 1
Gesamtnote = min{i-Ubungsaufgaben - §-K|ausur, Klausur}

® VO rau SSGtZU ng . beide N Ote n = 4 .O (Allgemeiner Teil der Bachelorprifungsordnungen der Universitat Bremen, 2010)

* Wer die Ubungsaufgaben nicht gemacht hat:

Gesamtnote = Klausurnote
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Bremen

Y Prifungsmodalitaten

e Klausurist "open notes":

e Kein Taschenrechner, kein Handy, keine Smartwatch, etc.

* Erlaubtist "personlicher Spickzettel": 3 DIN-A4-Blatter mit beliebigen Notizen,
personlich in eigener(!) Handschrift geschrieben
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* Bewertungskriterien der Programmier-Aufgaben:

1. Gute Variablen- und Funktionsnamen
2. Genligend in-line Kommentare

3. Dokumentation der Funktion und deren Parameter (in/out, pre-/post-condition, was tut
die Funktion, ...)

4. Funktionalitat (Aufgabe vollstandig gel6st? Bug-frei? ...)

Documentation: minimum Documentation: better

// Convert HSV color space to RGB /**  Compute point nearest to q and on an edge of SIG
*

// output: r,qg,b (out) will be in [0,1] * @param points the point cloud _

// Warning: no parameter range checks are done! * @param delaunay delaunay diagram of the point cloud

. ’ * @param pstar NN of q (out)

__device__ * @param pstar neighbor of pstar (in SIG) (out)

void HSVtoRGB( float *r, float *g, float *b, * @param phat point closest to q on edge (pstar,pstar?) (out)
& .

lfloat h, float s, float v ) . @param d distance between q and phat (out)
{ * @warning
' *  Assumes that a SIG has been computed!!

* @bug
* Bis jetzt ist pstar2 nur NN zu pstar im Delaunay-Graph, nicht im SIG!!
**/

void nearest on graph( const FPoint & q, const std::vector<FPoint> & points,
const Proximity & proximity,
unsigned int * const pstar, unsigned int * const pstar2,
FPoint * const phat, float * const d )

{
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Plagiarismus

e Ernsthafter Fall von akademischem Fehlverhalten!

1. Versuch: "gelbe Karte"
e 0 Punkte fur beide Gru

open auf das gesamte Ubungsblatt

* Plagiats-Eintrag in der A

2. Versuch: "rote Karte"

e Ubungsvornote = 5.0

<te im Prafungsamt

e /weite Meldung ans Prafungsamt

e Dito fur Abschreiben/Ubersetzen aus dem Internet!

* Auch mit Referenz gibt es O Punkte (wenn es im strengen Sinne auch kein Plagiat ist)
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Bremen

W Literatur

* Peter Shirley: Fundamentals of Computer Graphics. T
Francis & Taylor 2/ Computer Graphics

* Donald Hearn, M. Pauline Baker: Computer Graphics with
OpenGL. Prentice Hall
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Bremen

Y Literatur, nicht mehr ganz aktuell, aber teilweise brauchbar

OpenGL 0y

Programming Guide
FiTh Edvedon

* Dave Shreiner: The OpenGL Programming Guide: The Official
Guide to Learning OpenG. Addison-Wesley

e Auf der VL-Homepage als PDF !

e Passwort ...

* |. L. Encarnacao, W. Strasser, R. Klein: Graphische
Datenverarbeitung 1 und 2. Oldenbourg, 1996

Computer Graphics
PRINCIFLES AND PRACTICE

* J. Foley, A. van Dam, S. Feiner, |. Hughes: Computer Graphics:
Principles and Practice. Addison-Wesley Professional; 2nd Edition, |
1995

G. Zachmann Computergraphik 1 WS October 2021 Organization

17



Bremen

Y Exkurs: Jan Vermeer

G. Zachmann

Computergraphik 1

WS October 2021

Computer Graphics
PRINCIFLES AND PRACTICE

Foley o van Dam ¢ Femer © Hughes

THE SYSTEMS MROGRAMAMENG SENE S

Jan (Johannes) Vermeer
The Music Lesson

Ca. 1662-1665

Oil on Canvas

75x64 cm
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For the Creatively Inclined
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RenderMan
Woodyville /E&\
Art Challenge At

Deadlines: twice a | ";}; 4L N WL y—S—
year (spring and e
fall) , e\l
et Pixar feedback, .
improve your skills, y

I\

and win amazing prizes!

N

"In this “Woodyville” Art Challenge, you’ll get to work with a fantastic scene from Pixar's Undergraduate Program and

SpeedTree, providing you with production-quality assets to showcase your shading, lighting, rendering, and compositing
skills for the possibility of winning amazing prizes"
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