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Pagrindiné jdéja — uzduosiu kompiuteriui objekty formas, spalvas, nurodysiy
materialus, uzduosiu apsSvietimg, o kompiuteris imituodamas tikros Sviesos sklidimg
pats paskaiCiuos kaip tie objektai atrodo, kaip krenta SeSelis ir t.t

Sitg paveiksliukg “nupaisé” kompiuteris!



Elementarus (pirminis) statybinis elementas — Chemijos mokslas

Mendelejevo lentelé
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Elementarus (pirminis) statybinis elementas — Fizikos mokslas

mass—
charge-
spin—

name-

Quarks

Leptons

Three Generations
of Matter (Fermions)

2.4 MeV 1.27 GeV 171.2 GeV 0
24 2% 25 .t 0 fy
» U e C |n :
up charm top photon
4.8 MeV 104 MeV 4.2 GeV 0
-1/3 d -1/3 S -3 b 0 g
1 1> 2] 1
down strange bottom gluon
<2.2 eV <0.17 MeV <15.5 MeV 91.2 GeV
Vel ViulnVe i Z
7] C || LL | |2 T |1
electron muon tau weak
neutrino neutrino neutrino force
0.511 MeV 105.7 MeV 1.777 GeV 80.4 GeV .
e LUl T EW
1 1 M 5] T 1
weak
electron muon tau force

Fundamentalios dalelés

Bosons (Forces)

Gravitonas neieina |
standartinj model;.



Elementarus (pirminis) statybinis elementas — dvimaté kompiuteriné grafika

TaSkas (pikselis)

sgvybés: spalva — apibudinama trim skaiciais nuo 0 iki 255




Elementarus (pirminis) statybinis elementas — trimaté kompiuteriné grafika

Poligonas (kazkaip erdveéje orentuota plokstelé)

Bet kokios formos objekta galima sudelioti
iS poligonu. Pavizdys varztas:

Kompiuteris per 7 min. 38 sec. paskaicCiavo
kaip atrodys varztas prie tam tikro apSvietimo
ir padarytas is tam tikros medziagos.
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Trimatés grafikos programos jrankiy gausa:

Photoshop — dvimasés grafikos Maya — trimatés grafikos redaktorius
redaktorius

“Z File Edit Image Layer Select Filter View Window Help

. ‘DScrol\ Al Windows Actual Pocels Fit Screen Fill Screen Pr
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Teksturavimas — reikia padaryti poligoninio objekto iSklotine kad nurodyti kokia
Spalva nudazyti kiekviena poligono taska.

-
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Materialy nustatymas (shadin’imas) — krliva parametry, kurie keiCia
Sviesos atspindéjimo nuo objekto désnius.

pCubel pCubeShape 1 polyCubel mia_material _x1

llgiausiai skaiCiuojami materialai yra “subsurface
scaterring”

mia_material_x: mia_material_x1

approx single scatter

v Multiple Outputs

Advanced Reflection
Refraction
Index of Refraction

Advanced Refraction
Anisotropy

BRDF

Translucency

Indirect Tllumination Options
Ambient Occlusion
Interpolation

Bump

Advanced

linarade Shader

r W W W W W W W W



Renderis — programa kuriai paduodamas failas su scenos aprasymy (kokie
poligoniniai objektai yra, kokie jy materialai ir teksturos, kokie yra Sviesos
Saltiniai, kaip orientuota kamera) o jj skaic€iuoja galutinj paveiksliuka.

bias unbias

® 7 ® 7
© Camera01, frame 0 (1:1) i [=] P3| © camera01, frame 0 (1:1) L ol x| IS Cameral, RamEiHES [ [=B3}} © cameraot, frame 0 (1:1)

2 [elele © o X [fwam = Hiz[eleje ¢ o X [ = Hii[e/e[e © o X [rosapha ][ | Hii|e/e[e ¢ o X [reeapa ][ |

T Indigo render
vray (bulgaria) Maxwell render
Mental ray (vokietija) o

t d
Renderman (JAV) Ctane render

Final-Render (D.Britanija, Kanada)

AnkscCiau dél Iéty kompiuteriy nebuvo
galimybiy naudoti “unbias” algoritmy



“bias” renderiuose tiesioginés ir netiesioginés Sviesos algoritmai yra atskirti.
Netiesioginé Sviesg gali buti skaiCiuojama kokiy norima tikslumu.

Direct only Direct+GI




TrimacCio 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.



