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Opakovani z pocitacové grafiky

Skripta: https://shorturl.at/fz5qb

Digitalni obraz: f(x,y)

Pixel: obrazovy bod

Intenzita (odstin Sedi, barva): hodnota f(x, y)

Raster: mfizka, ve které jsou umistény pixely

Soufadnice pixelu: (x,y), jsou vztazené k vykreslovacimu oknu
Diskretizace: vzorkovani a kvantovani

Rasterizace: secek, kruznice, elipsy

K¥ivky: interpolacni, aproximacni

Oblasti: vypliovani, ofezavani
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https://shorturl.at/fz5qb

3D grafika — Graficky postup

m Mnoho rliznych aplikaci, ale maji spole¢né prvky:
— Modelovani: vytvoreni reprezentace objekti a scény
— Renderovani: pfevod scény na obraz (z 3D do 2D)
— Zobrazeni: vykresleni obrazu na obrazovku, pfipadné vytistén{
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3D soubory

m Co vSe chceme ukladat

Geometrii (tvar) jednotlivych objektd
Vzhled objekti

Informace o scéné

— Animace
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Geometrie objekti

m Objekty miZeme reprezentovat pomocfi
— Povrchu:

m Pfesna reprezentace
m Aproximace tvaru

— Postupu vytvareni
— Objemova reprezentace
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Geometrie objekti
P¥iblizna reprezentace

P¥ibliznd mesh
Povrch je tvofen malymi polygony
Proces ziskani této reprezentace — tesselace

Povrch je aproximovany — ztracime presnou
geometrii

Zvyseni presnosti = zvétSeni poctu polygoni

Hodi se zejména v aplikacich, kde presnost nehraje
takovou roli — napt. 3D tisk
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Geometrie objekti
PYesna reprezentace

Pfesnad mesh

Povrch je tvoren plochami (nejéastéji NURBS)
Povrch je popséan body (pfipadné jejich vahami) a
parametry, pomoci nichz matematicky vyjadfujeme
plochy

v 7

Jsou detailnéjsi, presné pri jakémkoliv zvétSeni

Renderuji se pomalu
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Geometrie objekti
Konstrukéni geometrie

m Objekty = geometricka primitiva, ktera jsou kombinovéna
m Uchovéva postup vzniku télesa — snadno se edituje

m Nelze je pfimo vykreslit — nutno prevést do jiné reprezentace

= G =D
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Vzhled objektu

m Informace o vzhledu objekti
m Neni vzdy potfeba (naptiklad 3D tisk)

m Informaci kédujeme:

— Pomoci textury
— Atributy ploch
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Vzhled objektu

Mapovani textury

m Kazdy bod povrchu je mapovan na 2D obraz — texturu
m P¥i renderovani — body se obarvi dle textury a body mezi tim se interpoluji
m VétsSina formatd uchovava texturu ve zvlastnim souboru
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Vzhled objektu
Atributy ploch

m Atributy ploch = face attributes

m Kazda plocha povrchu ma pritazeny atributy. Napr.
— barva
— textura
— typ materialu

m Povrchy mohou byt prihledné/prisvitné — kddujeme lom svétla
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Scéna

Poloha kamery, zdroje svétla, objektl ve scéné

Detaily o svétlech a kamerach mohou byt uloZeny pfimo v souboru

V jednom souboru miize byt ulozeno vice objektu, ale mohou byt i zvlast

Pokud jsou zvlast je potfeba uchovat informaci o tom jaké objekty jsou ve scéné a kde

Vétsina formati informace o scéné neuchovava (neni potfeba)

Potteba je u pocitaovych her
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Animace

Vétsina soubor(i nepodporuje uchovani této informace
Potfeba jsou ve videohrach, ve filmové produkci

Nejpopularnéjsi zplsob animace — kosterni animace (skeletal animation)

Kostra definuje, jakym zpiisobem se objekt hybe

Vytvoreno pomoci Mango CM
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Formaty 3D souborii

m 3D file — uklada informaci o 3D objektech

m Binarni i textové
m Zakladni déleni:

— Proprietarni — z4vislé na uritém software napf. .blend (Blender), .dwg (AutoCAD)
— Obecné — napt. .obj, .stl, .3mf

m Vybér zalezi na aplikaci a pouzitém software
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Formaty 3D souborii
STL

m .stl

m Binarni i textovy

m Nejpouzivanéjsi v 3D tisku
[

Pouze informace o geometrii — sit trojihelnik(, kterd aproximuje povrch
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Formaty 3D souborii
OBlJ

.obj
Binarni i textovy (pouze textovy je opensource)

Hojné pouzivany v 3D tisku

Podporuje jak pfiblizné (pomoci polygon(), tak presné vyjadreni povrchu (NURBS
plochy)
Mizeme kédovat i barvu/texturu (uklada se do zvlastniho souboru .mt1)

Nepodporuje animaci ani informace o scéné (je mozné ale ulozit vice objekti)
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Formaty 3D souborii
FBX

.fbx

Proprietarni — Autodesk (AutoCAD, Fusion360, Maya, 3dsMax, ...)
Filmovy a herni primysl

Kéduje geometrii i vzhled (textura, barva, ...)

Podporuje kosterni animace

Textova i binarni podoba
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Formaty 3D souborii

DAE - Collada

m .dae

m Obecny — zalozeny na XML

m Filmovy a herni primysl

m Kéduje geometrii i vzhled (textura, materidl, ...)

m Podporuje animace a navic implementuje fyziku (kinematiku)
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Formaty 3D souborii
3DS

.3ds

Proprietarni — stary 3D studio DOS, 3D studio Max

Architektura, inZzenyrstvi, vyroba, ale i vzdélavani

Uchovava jen nejzakladnéjsi informaci o tvaru, vzhledu, scéné a animaci
Tvar — sit trojahelniki (pocet trojihelnikid omezen na 65536)

Vzhled — barva, textura, material, prihlednost

Scéna — pozice kamery
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Formaty 3D souborii

IGES

m .igs, .iges

m Stary, pouzival se v obranném priimyslu a inzenyrstvi

m Textovy

m Geometrie — v rlznych reprezentacich (nékresy, CSG, Mesh, dratény model . ..)
m Vzhled — pouze barva

m Nepodporuje animace
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Formaty 3D souborii
STEP

Standard for the Exchange for Product data

.stp, .step
Nastupce IGES

Navic uchovava informaci o toleranci a vzhledu

Vyuzivany zejména v primyslu (automobilovy, letecky ...
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Formaty 3D souborii

VRML & X3D

m Virtual reality modeling language

m X3D je nastupce VRML

m Plvodné vyvinut pro web, zde se nejCastéji vyuziva
= VRML:

— Geometrie — sit polygon(

— Vzhled — barva, textura, prihlednost
m X3D:
Geometrie — sit polygoni + NURBS
Vzhled — barva, textura, prihlednost
— Scéna
Animace

21/23



Formaty 3D souborii
AMF

Additive manufacturing format

Zalozen na XML

Vyuziti — 3D tisk

Snaha (ne pfilis Uspésnd) nahradit STL kvdli jeho nedostatkim
Tvar — sit trojahelnikd a polygoni

Vzhled — barva, material a orientace

Uspornéjsi nez STL — presnéjsi tvary pomoci vice trojihelniki
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Formaty 3D souborii

3MF

m 3D manufacturing format

m Opensource

m Vyuziti — 3D tisk

m Snaha (trochu Gspésnéjsi) nahradit STL kvali jeho nedostatkiim

m Pouziva stejnou kompresi jako zip

m Dokaze uchovat stejné informace jako AMF + nastaveni 3D tiskarny, podpér, G-code

prikazy, nahled

Vv
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