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Grafika 3D
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Rendering a Ray Tracing
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Rendering a Ray Tracing
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Algorytm Ray Tracing
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Rendering a Ray Tracing

4. Punkttenjesty | & O tprizéyvarsany
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Najpierw a Nvypuszczangpromienie z tego punktu w kierunku
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Rendering a Ray Tracing
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Grafika 3D na komputerze domowym




Akceleratory graficzne
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Uktad przetwarzania Niewidoczne, zastoniete  Dla zwiekszenia realizmu
wektorow na podstawie i niepotrzebne elementy  scena jest oSwietlana
wspotrzednych tworzy  sg wyiaczane z procesu jednym lub kilkoma
siatke tréjwymiarowa. dalszej obrobki. Zrodtami Swiatta.

Shadery pikselowe Nieréwnosci

| jednostki teksturowania na krawedziach obiektow

ko'orulapow'erzcr.n'e Squgiadzanememda tr-dgo: http:// www. chip.pl/artykuly/
Ob|€ktéw, antyahaSlngu tak-dzialaja-najaszybsze-karty-graficzne, z dnia 18.10.09, autor: Piotr Lisowski
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Pierwszy etap- tworzenia grafiki 3D- Geometria

Obiekt 3D... ..najpierw poddawany jest skalowanit
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Etap drugr usuwanie powierzchni niewidocznych
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Wireframe

Gouraud




Etap trzect cieniowanie

Cieniowanie Gorauda



