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Інформаційні технології
в культурі, мистецтві, освіті, науці, економіці та бізнесі

м. Одеса, Україна

ОСНОВНІ ПРОЦЕДУРИ ГРАФІЧНОГО КОНВЕЄРА

Сучасні системи комп’ютерної графіки, які використовуються для
формування реалістичних зображень, здійснюють формування зображення
поетапно [1-5]. За виконання кожного з етапів відповідає своя підсистема
(рис. 1).

Відокремлюють етап геометричних перетворень, та етап рендерингу
[1-5]. На етапі геометричних перетворень проводиться теселяція
геометричних моделей, виконуються афінні та видові перетворення [5]. Етап
рендерингу [1] – це етап кінцевої візуалізації, на якому, згідно з даними про
зображення, отриманими на етапі геометричних перетворень, формуються
видимі піксели зображення, для яких визначаються екранні координати та
кінцеві інтенсивності кольору [1-5].

Рис. 1. Графічні підсистеми

Послідовна реалізація етапів геометричних перетворень та рендерингу
дозволяє представити процес синтезу реалістичних зображень у вигляді
конвеєра (рис. 2). На всіх стадіях конвеєра внутрішнє представлення
графічного об’єкта реалізується через низькорівневі примітиви. До таких
низькорівневих примітивів відносять плоский полігон, трикутник, символ,
вектор.
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Секція 4. Цифрові технології
в культурних та креативних індустріях

Рис. 2. Робота графічного конвеєра

Однією з основних та найбільш трудомістких процедур рендерингу є
процедура зафарбовування [1, 2], згідно з якою для кожної точки поверхні
визначається інтенсивність кольору та екранні координати. При визначенні
інтенсивності кольору точок зображення враховують розташування джерела
світла та спостерігача, оптичні властивості матеріалу, спектральні
характеристики джерела світла, кривизну поверхні. Крім того, поверхні
предметів із таких матеріалів як дерево, камінь, тканина містять палітру
кольорів і різноманітність візерунків. Будь-яка система тривимірної графіки
повинна не тільки відтворювати матеріал, з якого зроблений предмет, але й
бути швидкою, адже поверхонь в тривимірній сцені дуже багато.

Один із підходів побудови високореалістичних зображень полягає у
використанні текстур [1] які накладаються на графічні об’єкти.
Використання текстур у багатьох випадках дозволяє успішно вирішувати
задачі, які надзвичайно трудомістко розв’язати прямими методами.
Текстурування дозволяє суттєво зменшити обчислювальні витрати та
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зробити можливим інтерактивний режим візуалізації
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