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A. Computer graphics: Ray tracing acceleration using  

a. bounding volume hierarchies or 
    b. kd-trees or 
    c. binary partition planes 
Bu proje iki kisimdan olusmaktadir. Bilgisayar grafigi çiziminde görünen/görünmeyen bölgelerin 
saptanmasinda kullanilan isin takibi yönteminin uygulanmasi yüksek hesaplama karmasikligina sahip 
oldugundan a., b. veya c.deki hizlandirma yöntemlerinden biri ile kullanilarak çerçeve çiziminin süresinin 
düsürülmesi popüler bir yaklasimdir. Ilk kisimda bu yöntemlerden bir veya birkaçinin kullanilmasi ile elde 
edilen hesaplama karmasikligi avantaji ölçülecektir. Opsiyonel ikinci kisimda ise ilk kisimda gerçeklenen 
yöntemin GPU üzerinde CUDA programlama ortaminda paralel uygulanmasi hedeflenmektedir. 
 
B.Computer graphics: Surface parametrization for JPEG-2000 compression of 3-D mesh models 
3 boyutlu telfile modelleri bilgisayar grafiginde sentetik nesnelerin görsellestirilmesinde siklikla 
kullanilmaktadir. Bu projede bu modellerin massively multiplayer online oyunlar gibi uygulamalarda 
iletisim kanallari üzerinden verimli iletimi için yüzey parametrizasyon yöntemi ile 2 boyutlu görüntüye 
dönüstürülmesi ve JPEG-2000 gibi bilindik bir görüntü sikistirma yöntemi ile sikistirilmasi 
düsünülmektedir.  
 
C.Computer graphics: Real time region of interest based rendering using “eye tracker” 
Bilgisayar grafigi çizimi hesaplama kaynaginin verimli kullanimini gerektirmektedir. Bu çalismada “eye 
tracker” adli cihaz kullanilarak saptanan ekrandaki kullanici odak noktasi etrafindaki yakin bölgedeki 
bilgisayar grafiginin detayli, uzak bölgelerdeki bilgisayar grafiginin daha az detayla çizimi 
amaçlanmaktadir. Gelistirilen yöntemin çerçeve bazinda gerçek zamanli uygulanmasi ile yüksek 
çözünürlüklü telfile modellerinin algilama kalitesinden ödün vermeden düsük hesaplama karmasikligi ile 
çizimi mümkün olacaktir. 
 
D.Video communication: Real time region of interest based video communication using “eye tracker” 
H.264/AVC video iletisimi için günümüzde uygulama katmaninda benimsenmis olan video sikistirma ve 
gösterim standardidir. Bu çalismada H. 264 AVC referans yaziliminin “eye tracker” cihazi tarafindan 
saptanan kullanici odak noktasi yakinindaki bölgeleri yüksek, uzagindaki bölgeleri daha düsük kalitede 
kodlamasini saglayacak parametrelerle çalistirilmasi amaçlanmaktadir. Böylelikle gerçeklestirilecek olan 
gerçek zamanli etkilesimli video iletisim sisteminde istemci tarafta belirlenen kullanicinin ekran odak 
koordinatlari sunucu tarafa iletildiginde sunucu odak noktasi ve etrafini daha yüksek kalitede 
kodlayabilecektir. Video iletisiminde soket programlama ile sunucudan istemciye H.264 AVC elementary 
streamlerin dogrudan UDP segmentleri içinde gönderilmesi, koordinat bilgilerinin de yine UDP 
segmentleri içinde istemciden sunucuya iletilmesi planlanmaktadir. 
 
 
 


