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а обчислення інших кадрів проводиться програмно. Така технологія виглядає просто, але 

коли потрібно створити складні рухи і домогтися реалістичності 3D-персонажів, доводиться 

додати значних зусиль, що також займає немало годин для її створення. Для спрощення 

процесу додатково застосовують технологію нелінійної анімації, яка заснована на поняттях 

поз та кліпів. 

Після того, як робота iз моделлю персонажу проходить усі етапи створення, готова 

модель експортується у ігровий движок для подальшої роботи iз персонажем.  

Висновок:  

Кожна гра повинна бути по-своєму унікальною. Навіть якщо гра - це клон іншої гри. 

Інакше гравець просто не зверне на неї увагу або швидко її забуде. 

Тому ключовий арт все ж краще робити унікальним разом з художниками і 

моделлерами. Тому пайплайн для iгрового персонажу це не просто «конвеєр» та реалізація 

дій, а потужний інструмент, який допоможе перетворити концепт в 3D модель та досягти 

результатів вираження художніх ідей. 
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Найбільш складні та трудомісткі обчислення на етапі рендерингу мають місце при 

зафарбовуванні [1-5] тривимірних графічних об‘єктів, у яких ефект об‘ємності створюється 

за рахунок градації кольору складових точок сцени.  

При зафарбовуванні для всіх точок поверхонь визначають координати, а також їх 

інтенсивності кольору, що обумовлює значні обчислювальні витрати. Особливо це 

проявляється при використанні складних моделей  освітлення [1, 2], зокрема, тих,  які 

відтворюють не тільки дифузну, але й спекулярну складову кольору.  

У зв‘язку  з цим питання підвищення продуктивності зафарбовування у системах 

комп‘ютерної графіки є надзвичайно актуальними. Вирішення цих питань дає можливість 

забезпечити необхідний реалізм і динаміку графічних зображень.   

     Серед методів зафарбовування тривимірних об‘єктів найбільшого поширення 

отримали метод Гуро і Фонга [1-5] тоді Гуро розраховуються значення інтенсивностей для 

полігональних вершин, які потім в процесі растеризації лінійно інтерполюються вздовж 

ребер і рядків сканування. Більш перспективним важається метод Фонга, в якому замість 

значень інтенсивності кольору інтерполюються вектори нормалей, які потім 

використовуються в функції тонування для обчислення інтенсивності кольору кожного 

елемента зображення. Метод характеризується по відношенню до методу Гуро значно 

більшими обчислювальними витратами, однак при цьому досягається краща локальна 

апроксимація кривизни поверхні і, як наслідок, отримують більш реалістичні зображення.  

     Мета статті – підвищення продуктивності зафарбовування за рахунок використання 

для трикутників, які мають незначну кривизну,  методу Гуро, а для інших – методу Фонга. 

Існуючі підходи до зафарбовування базуються на тому, що більшість поверхонь, 

включаючи криволінійні, можуть бути представлені полігональними мережами [1].    

     При зафарбовуванні за методом Фонга у вершинах складових трикутників 

визначають одиничні вектори нормалей (рис. 1), які задають кривизну поверхні. 

mailto:rom8591@gmail.com
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Рисунок 1 –вектори нормалей у вершинах трикутника 

 

Суміщемо вектори нормалей  в одну точку (рис. 2). 

 Якщо кривизна поверхні незначна, то результат зафарбовування її за методом Фонга та 

Гуро ідентичний  з єдиною умовою, що в межах трикутника відсутній відблиск. Про 

кривизну поверхні можна судити по значенням cos ,cos   cos (рис. 3), де , ,   - кути 

між векторами нормалей , ,A B cN N N  до вершин трикутника.  

 
 

Рисунок 2 –Суміщення векторів нормалей в одну точку 

 

Якщо Q- порогове значення для cos ,cos   cos , то при їх значеннях, більших за Q 

доцільно використати для зафарбовування метод Гуро, оскільки метод Фонга має значно 

більшу обчислювальну складність.  

Комбіноване використання різних методів зафарбовування дає можливість суттєво 

підвищити продуктивність формування графічних сцен. 
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