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3D graficky systém - historie

3D absolutni nebo relativni 2D souradnice vystupniho 2D souradnice vystupniho
sveétové souradnice [x,y,z] zarizeni [x,y] + hloubka [z] zarizeni [x,y]
reprezentace pramét viditelné
sceny scény carové elementy
~——0_— ~——V_—

projekce

(2D orezani)

] (3D orezani) v\'/poc":et
editace, viditelnosti ,
transformace vykresleni
viditelné vystinované a
plosné elementy plosné elementy

v . r | v v . V4 Vd
2D souradnice vystupniho 2D souradnice vystupniho

C vystupni
zarizeni

Fizeni [x,y] (+normal , 7 7 Fizeni [X,
zafizeni [x,y] (+normaly) stinovani zarizeni [x,y] \_
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3D graficky systém - GPU

3D absolutni nebo relativni 2D souradnice vystupniho 2D souradnice vystupniho
sveétové souradnice [x,y,z] zarizeni [x,y] + hloubka [z] zarizeni [x,y] + hloubka [z]
reprezentace graficka primitiva normalizovany
scény (trojuhelniky...) souradny systém
\/ \/

projekce
(GPU shader + 3D orezani)

i S
f.g:,ifg}mace rasterizace vypocet
) viditelnosti
(depth-buffer)

fragmenty (pixely) j vystinované ~a
fragmenty (pixely) -

~ vystupni

2D souradnice vystupniho o ) ] ( z);f‘l'z!:ni

zarizeni [x,y] + hloubka [Z] ti s s 2D souradnice vystupniho

stinovani zarizeni [x,y] + hloubka [z] "

(GPU shader)
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GPU (OpenGL)
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Faze zpracovani scény

Editace, transformace (prace s 3D daty)
— funkce modelovaciho programu (CAD, animacni systém...)

— u Cisté zobrazovacich systému chybi (simulacni programy, hry...)

Projekce (pfip. i s 3D ofezanim)

— transformace prostorovych souradnic do roviny (se zachovanim
+hloubky Z" pro vypocet viditelnosti)

— ruzné uhly pohledu, perspektiva
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Faze zpracovani sceny |l

2D orezani

— odstranéni objektl lezicich mimo kresleny vyrez

Vypocet viditelnosti
— odstranéni zakrytych objektl nebo jejich casti
— carova kresba (kresli se jen hrany)

— plosna kresba (vybarvuji se vnitrky ploch)

Stinovani

— zlepsSeni prostorového vjemu napodobenim osvétleni scény
(nékdy i vrzené stiny)
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