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Renderovanje

e 3D grafika koristi proces "renderovanja” da

3D model prikazan u memoriji racunara
prikaze na 2D displeju

e Renderovanje se moze
vrsiti u "realnom 2
vremenu", u trenutku =
prikaza ili slike mogu
biti pre-renderovane i
tako pohranjene u
2D formi

Zic¢ani model

e Koriste se tri vizuelne reprezentacije 3D
objekata: wireframe, surface, solid
e Wireframe (zi¢ani) model se kreira
specificiranjem svako
ruba 3D objekta gdje
se dodiruju 2
matematicki kontinuirane
povrsine, ili povezivanjem
vrhova objekta pravim ili
krivim linijama.
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e Tehnike solid modeliranja

Renderovanje

e 3D akcelerator je grafiCka kartica koja se
koristi za renderovanje

e Pored standardne uloge
graficke kartice, 3D
akceleratori imaju napredne
moguénosti obrade 3D slike: ]
transformacije (rotacija, translacija,...),
sjencenje, isijecanje, primjena tekstura,
simulacija magle itd.

Zic¢ani model

e Wireframe (zi¢ani) model je
najjednostavniji i koristi se kod prikaza
kompleksnih modela, kod nedostatka
racunarskih resursa i kad je potrebna
velika brzina promjene slike (frame rate).

o Cesto se koristi
uklanjanje nevidljivih
linija (hidden
line removal)




Madeliranje poligonima

e Glatke zakrivljene povrsine se
aprokismiraju poligonima

e Osnovni objekat je 3D tacka (vertex)

e Dva povezana verteksa Cine rub (edge)

e Tri ili Cetiri ruba sa zajednickim
verteksima Cine trougaone ili
Cetverougaone poligone (face)

e Normala na poligon se koristi
da odredi polozaj poligona
(lice/nalicje).

Solid modeliranje

e Za vecinu primjena, korisniku je
svejedno hoce li koristiti zi¢ani,
poligonalni (povrsinski) ili solid
model, jer ga zanima samo
konacni 2D prikaz.

e U nekim aplikacijama (medicinska grafika,
CAD, CAE,...)vaznojeidalije
unutrasnjost objekta ispunjena.

e Ako je i unutradnjost ispunjena
radi se o solid modelu

Solid modeliranje

g
e Tehnike modeliranja: &a
e Sweeping
e Boundary representatio
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instancing
e Spatial occupancy
e Facet modeling :
e Feature based modeling
o ...

Madeliranje poligonima

e Grupa povezanih poligona
¢ine mrezu (mesh)

e Na mrezu se aplicira
tekstura (2D bitmapa ili
boja), Cime se simulira
stvarni objekat

e Dva glavna metoda prikaza
poligona su OpenGL i
Direct3D, koji se mogu
realizovati hardverski ili
softverski

Solid modeliranje

e Za formiranje solid modela koriste se
Booleove operacije sa primitivima ili
operacije transformacije 2D konture u 3D
model kao §to su
sweep, loft, extrude,
revolve,...

Solid modeliranje

e Swesping je postupak transformacije 2D
konture (translacija, rotacija i sl.) ¢ime se
dobija solid model, bilo dodavanjem, bilo

uzi . il

e Boundary representation je postupak kojim
se popunjava prostor ograni¢en
povrsinama; analogno livenju u kalupe




Solid maodeliranje

e Pararmeierized prirniiive insta
postupak promjene veli€ine parametara
unaprijed definisanih primitiva (npr. cilindar
dat radijusom, visinom, koordinatama
jedne tacke i normalom na osnovicu)

L fie

je prostor unaprued izdijeljen na "celije",
zatim se definiSe koje su ¢elije zauzete

Solid modeliranje

e Iste tehnike se koriste i za povrSinsko i za
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puno 3D modeliranje.

e Jedina je razlika u tome
Sto povrsinski model ima

beskonacno tanku grani¢nu povrsinu.

Extrude

e Operacija EXTRUDE kreira
3D objekt od
2D konture

Solid modeliranje

e Facei modeling je postupak formiranja
povrsine iz seta trouglova

e Feaiure based modeling (modeliranje
pomocu karakteristika) je postupak kod kojeg
se model formira od unaprijed definisanih
oblika i operatora. Tom prilikom se ¢uva
redoslijed operacija, kako bi se poslije
mogao modifikovati.

e Pojedine osobine se ponasaju kao varijable
u programiranju (X=12.5; R=X"2-45)

3D primitivi

e VVecina univerzalnih 3D software-a kao Sto
je AutoCad obicno koristi set geometrijskih
primitiva: box, cone, cylinder,

thnrn wedoe n\/rnmwi torus
el weage, py! torus.

o Ti se primitivi definidu referentnom §
taCkom (polozaij)
i karakteristicnom
dimenzijom
(veli€ina).

Revolve

e Operacija REVOLVE sastoji
se od 3 osnovna koraka:
1. Izbor konture koja se rotira

3.

e Od zatvorenih regiona
nastaju puni modeli,
a od otvorenih
povrsinski modeli.




