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Pagrindinė įdėja – užduosiu kompiuteriui objektų formas, spalvas, nurodysių 

materialus, užduosiu apšvietimą, o kompiuteris imituodamas tikros šviesos sklidimą 

pats paskaičiuos kaip tie objektai atrodo, kaip krenta šešelis ir t.t 

Šitą paveiksliuką “nupaišė” kompiuteris! 



Elementarus (pirminis) statybinis elementas – Chemijos mokslas 

Mendelejevo lentelė 



Elementarus (pirminis) statybinis elementas – Fizikos mokslas 

Fundamentalios dalelės 

Gravitonas neieina į 

standartinį modelį. 



Elementarus (pirminis) statybinis elementas – dvimatė kompiuterinė grafika 

Taškas (pikselis) 

sąvybės: spalva – apibudinama trim skaičiais nuo 0 iki 255 

red 

green 

blue 

Yra ir kitų spalvos kodavimo palečių: HSV, CMYK 



Elementarus (pirminis) statybinis elementas – trimatė kompiuterinė grafika 

Poligonas (kažkaip erdvėje orentuota plokštelė) 

Bet kokios formos objekta galima sudelioti 

iš poligonu. Pavizdys varžtas: 

Kompiuteris per 7 min. 38 sec. paskaičiavo 

kaip atrodys varžtas prie tam tikro apšvietimo 

ir padarytas iš tam tikros medžiagos. 



Darbo eiga: 

• Objekto modeliavimas – trimatės objekto formos padarymas iš poligonų 

• Teksturavimas, shadin’imas – objekto materialo nustatymas, objekto 

išdažymas spalvomis naudojant dvimati paveiksliuką(teksturą) 

• Animavimas (jei kuriama animacija) – sukuriamas poligonų judįjimas 

scenoje 

• Renderinimas – finalinio paveiksliuko skaičiavimas 





Ir po renderinimo turim .... 





Trimatės grafikos programos įrankių gausa: 

Photoshop – dvimasės grafikos 

redaktorius 

Maya – trimatės grafikos redaktorius 



Teksturavimas – reikia padaryti poligoninio objekto išklotinę kad nurodyti kokia 

Spalva nudažyti kiekviena poligono tašką. 



Materialų nustatymas (shadin’imas) – krūva parametrų, kurie keičia 

šviesos atspindėjimo nuo objekto dėsnius. 

Ilgiausiai skaičiuojami materialai yra “subsurface 

scaterring” 



Renderis – programa kuriai paduodamas failas su scenos aprašymų (kokie 

poligoniniai objektai yra, kokie jų materialai ir tekstūros, kokie yra šviesos 

Šaltiniai, kaip orientuota kamera) o jį skaičiuoja galutinį paveiksliuka. 

bias unbias 

Vray (bulgarija) 

Mental ray (vokietija) 

Renderman (JAV) 

Final-Render (D.Britanija, Kanada) 

Indigo render 

Maxwell render 

Octane render 

Ankščiau dėl lėtų kompiuterių nebuvo 

galimybių naudoti “unbias” algoritmų 



“bias” renderiuose tiesioginės ir netiesioginės šviesos algoritmai yra atskirti. 

Netiesioginė šviesą gali būti skaičiuojama kokių norima tikslumu. 



Trimačio modeliavimo programos: 

• Autodesk 3D MAX 

• Autodesk Maya 

• Autodesk SoftImage 

• Blender (Linux/GNU licenzija) 

• Sidefx Houdini 

• MAXON Cinema 4D 

 

Skirtumas tarp Maya’os ir 3D MAX’o toks pat kaip skirtumas tarp Linux’o ir 

Windows’u. 


