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grafika zobrazovana ve tfech rozmérech (Sifka, vySka, hloubka)
pouZziva soufadnice X, Y, Z
vytvari dojem prostoru a hloubky
umoznuje realistické modelovani objekt(
Pougziti: hry, filmy, animace, architektura, reklamy
ZAKLADNI PRINCIP 3D GRAFIKY
o 3D grafika pracuje ve tfech krocich:

1. Modelovani — vytvofeni 3D objektu
2. Texturovani — pfidani povrchu (barva, material)
3. Rendering — vypocet finalniho obrazu (vypoditani svétla, stin(, odrazd)

3D MODEL
o tvofen pomoci vrcholt (vertices), hran (edges) a ploch (faces, polygon)
o nejCastéji trojuhelniky (nejjednodussi stabilni plocha)
o Cim vice polygond model obsahuije:
m tim je detailngjsi
m tim je naro¢néjsi na vykon
TYPY 3D MODELOVANI
o Polygonalni modelovani
m objekt tvofen siti polygont (nej¢astéji trojuhelniky nebo Ctyfuhelniky)
m Polygonalni sit (mesh) z - vrcholt, hran, ploch
m Ze zakladnich tvart -> slozitéjSi objekty
m Tvarovani - déleni ploch na mensi, posouvani vrchold, pfidavani
novych polygont
m Vyhody - jednoduché vytvareni

- vhodné pro real-time rendering
m  Nevyhody - maly pocet polygonl -> hranaty objekt
- vysoky pocet polygonu -> zatézuje grafickou kartu

m nejCastéjsi ve hrach, VR, filmova animace (jednodussi modely)
o NURBS modelovani
m zaloZeno na matematickych kfivkach a plochach
m Povrch je vypocitavan podle vzorcu ne z polygon( - dokonale hladké
plochy
m Vyhody - pfesné tvary, hladké plochy, idealni pro technické navrhy
m  Nevyhody - slozitéjSi vypocty, pfevod do polygonu pfi renderingu
m pouziva se v architekture, letectvi, automobilovy pramysl
o Sochaiské modelovani (sculpting)
m digitalni modelovani podobné praci s hlinou
Tvarovani - tahani, vyhlazovani, pfidavani materialu
Model mize mit miliony polygonu
Pouziva se dynamické rozdélovani ploch
Vyhody - realistické vysledky, vysoky detalil
Nevyhody - vysoké naroky na vykon, velky pocet polygon(, ¢asto se
musi optimalizovat pro hry



m pouziva se u filmovych nebo hernich postav a detailnich modelu
e TEXTURY A MATERIIALY
o textura = 2D obrazek aplikovany na 3D objekt (barva, vzor, detaily)
o material uréuje chovani povrchu vici svétlu: lesk, prihlednost, odraz
svétla
o pouziva se UV mapovani (rozbaleni 3D objektu do 2D plochy)
e SVETLO
o simuluje realné osvétleni, bez néj model vypada nepfirozené
o vytvari: stiny, odrazy, atmosféru (napf. barvou svétla)
o typy svétel: bodové - z jednoho bodu do vSech sméru, intenzita se snizuje
se vzdalenosti (lampy, svétla v mistnosti, malé zdroje svétla)

smérové - sviti jednim smérem, vzdalenost od objektu nehraje roli, ostré stiny
(slunce, velké zdroje svétla)
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osvétleni, realistické filmové scény)

e KAMERA
o urCuje pohled na scénu
o nastavuje: uhel, vzdalenost, perspektivu
o muze byt staticka nebo animovana
e RENDERING
o proces vypoétu findlniho obrazu ze scény (velmi naro¢ny proces)
o pocita: svétlo, stiny, odrazy, materialy
o muze byt: real-time rendering (v realném Case — hry)

offline rendering (dlouhy vypocet — filmy)

e ANIMACE
o zména polohy objektu v Case
o pouziva se:
m keyframing (kliCové snimky)
m  motion capture (snimani pohybu hercu - Polar Expres, Avatar)
o vyuziti: filmy, hry, reklamy
e ZOBRAZENI 3D OBJEKTU NA 2D OBRAZOVCE
o pouziva se projekce (pfevod 3D prostoru na 2D plochu)
o typy: perspektivni (objekty v dalce jsou mensi)

ortogonalni (bez perspektivy, technické vykresy)

e VYKON A HARDWARE
o 3D grafika je naro€na na: procesor (CPU)

grafickou kartu (GPU)
o GPU: specializovana jednotka pro vypodty grafiky

pouZzivaji se technologie:



m ray tracing (simulace realistického svétla)
m shader (program uréujici vzhled povrchu)
FORMATY 3D SOUBORU
o OBJ, STL (3D tisk), BLEND, FBX
PROGRAMY
o Blender, Autodesk Maya, Cinema 4D, 3ds Max, ZBrush
VYUZITI
pocitatové hry
animované filmy
architektonické vizualizace
medicina
primyslovy design
virtualni realita (VR)
VYHODY A NEVYHODY
o Vyhody - realistické zobrazeni, simulace prostoru, interaktivita

o Nevyhody - vysoké naroky na hardware, sloZitéjSi tvorba, delSi ¢as vypoctu
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