
      

3D grafika zachováva schému z Obr. 1.8 z Ružického, najjednoduchšie premietanie iba vynechá hĺbku,  

(x,y,z) v scéne sa zobrazí na (x,y). Ak by sa ale dva body premietli rovnako, tak uvidíme bližší z nich.  

Na pravom obrázku si šípku predstavme ako 3D objekt, no do záberu sa premieta nám jeho neviditeľná, odvrátená strana s menej šrafovaním.  

Zdroj: http://pic.dhe.ibm.com/infocenter/zos/v1r13/topic/com.ibm.zos.r13.admk100/admk1a0036.htm . Copyright IBM Corporation 1990, 2012 

Zopakovali sme si dva známe obrázky, no pridali sme k nim 3D. Akou maticou by ste zariadili priemet (x,y,z) -> (x,y)? (Ružický, s. 142) 

                                                                                          Ružický, E. et al. 2012. Počítačová grafika a spracovanie obrazu. http://www.sccg.sk/~ferko/PGASO2012-bookmarks.pdf 

Ak by sa ale dva body premietli rovnako, tak uvidíme bližší z nich (problém viditeľnosti v 3D). 

Algoritmus z-buffer sa používa najčastejšie na riešenie v praxi.  

Objekty najčastejšie modelujeme trojuholníkmi a najčastejšia triangulácia roviny alebo telesa býva  

Delaunayova. Ak treba, zopakujme si ju za 5 minút.  

Voronoi, 2 min 

https://www.youtube.com/watch?v=7eCrHAv6sYY 

Delaunay, 3 min 

https://www.youtube.com/watch?v=bmaUtG4CbOs 

Objekty najčastejšie modelujeme OTEXTUROVANÝMI a OSVETLENÝMI trojuholníkmi. 

Najčastejší osvetľovací model navrhol Phong (vietnamské priezvisko). 

Phong, 3 min 

https://www.youtube.com/watch?v=DFMFPsDOUa8 

Phong, 12 min 

https://www.youtube.com/watch?v=kmAGV7y7rto 

https://www.youtube.com/watch?v=7eCrHAv6sYY
https://www.youtube.com/watch?v=bmaUtG4CbOs
https://www.youtube.com/watch?v=DFMFPsDOUa8
https://www.youtube.com/watch?v=kmAGV7y7rto


 

Najprv si ale pripomenieme postup modelovania telies na guli, body trojuholníkov nameriame alebo vypočítame.  

V týchto bodoch budeme vyčísľovať farbu/osvetlenie. K farbe objektu súčtom pridáme denné svetlo (ambient)  

a prinásobíme difúzne osvetlenie lúčom v danom bode. Vektory označujeme L (light), N (normal).  

 

 

Konštantu kd kopírujeme z texúry, ak je sivá, alebo trojmo po zložkách R, G, B, jedno alebo tri čísla. Ka nastavíme. 

 



 

Video – Chapter 1 for sphere texturing using stereographic projection (13 min. * 9 kapitol) http://www.dimensions-math.org/Dim_tour_E.htm 

Slovenske titulky https://www.youtube.com/embed/6cpTEPT5i0A?list=PL3C690048E1531DC7 

http://www.dimensions-math.org/Dim_tour_E.htm
https://www.youtube.com/embed/6cpTEPT5i0A?list=PL3C690048E1531DC7


 

Na plôšky (faces) sa modelovanie štvoruholníkmi (quadrilaterals) hodi, no na renderovanie sa napokon štvoruholníky zvyknú predeliť na trojuholníky, aby sa na grafickú kartu 

dali posielať plôšky nie jednotlivo, ale PARALELNE. Rozlišujeme dva typy súborov trojuholníkov: vejár (fan) a pás/pruh (stripe), v slovenčine sa už dávnejšie zaužívalo 

príbuzné slovo striptíz (strip tease), no stripifikáciu v bežnom živote poznáme pri lúpaní jablka alebo šúpaní zemiakov. Vejáre a pásy zrýchľujú prenos dát, prvý trojuholník 

prenesieme celý (tri vrcholy 0, 1, 2), no na každý ďalší stačí preniesť iba súradnice jediného vrchola v 2D alebo 3D (2-3 reálne alebo celé čísla). Úlohu možno riešiť ručne, no 

optimálny algoritmus by mal nájsť globálne minimum. Taká triangulácia (iná ako DT) sa volá hamiltonovská a je na obrázku vpravo dole. Metaforicky ju nazvali Onion 

Peeling, šúpanie cibule. Odkaz na článok je pod obrázkom a čiarkovaná lomená čiara indikuje JEDINÝ stripe, na rozdiel od troch zelených vľavo hore. 



  

           

http://wscg.zcu.cz/wscg2004/Papers_2004_Full/G07.pdf      https://www.cs.cmu.edu/~kmcrane/Projects/StripePatterns/     http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.30.3639&rep=rep1&type=pdf 

Video https://www.youtube.com/watch?v=H3GauH8IOx4  

http://wscg.zcu.cz/wscg2004/Papers_2004_Full/G07.pdf
https://www.cs.cmu.edu/~kmcrane/Projects/StripePatterns/
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.30.3639&rep=rep1&type=pdf
https://www.youtube.com/watch?v=H3GauH8IOx4


                        

Video Blinn-Phong https://www.youtube.com/watch?v=SE6U7HG36uU 

  

https://www.youtube.com/watch?v=SE6U7HG36uU


 

VIDITEĽNOSŤ 

Ak by sa ale dva body premietli do toho istého pixla, tak uvidíme bližší z nich (problém viditeľnosti v 3D). 

Algoritmus z-buffer sa používa najčastejšie na riešenie v praxi.  

2D e-learning K. Vojtova http://www.st.fmph.uniba.sk/~vojtova5/PG/index.html 

obsahuje aj videa Viditeľnosť Z. Černeková, viacpohľadovo sa pozrieme na z-buffer 

http://www.st.fmph.uniba.sk/~vojtova5/PG/Viditelnost.html 

Ak treba, zopakujme si výklad za pár minút. 

z-buffer, 2 min https://www.youtube.com/watch?v=yhwg_O5HBwQ 

z-buffer, 7 min https://www.youtube.com/watch?v=johvsXKB8mk 

http://www.st.fmph.uniba.sk/~vojtova5/PG/index.html
http://www.st.fmph.uniba.sk/~vojtova5/PG/Viditelnost.html
https://www.youtube.com/watch?v=yhwg_O5HBwQ
https://www.youtube.com/watch?v=johvsXKB8mk


TEXTUROVANIE 

  

Výklad z Ružického a schéma z učebnice Szirmay-Kalos. Nevyhnutnou etapou pred grafickým zobrazením je geometrické modelovanie. V počítačovej grafike sa používa 5 
až 7 súradnicových systémov, ak nerátame ďalšie, ktoré treba pre multimédiá. Nasleduje charakteristika 5 súradnicovych systemov pre 2D a 3D grafiku podľa ISO noriem 
CGRM, PREMO, PHIGS: 

• modelové (pre objekty, lokálne súradnice pre každý objekt) 

• svetové (scéna, kde sa objekty kombinujú) 

• normalizované, interné pre grafický systém 

• pohľadu, kamery  

• zariadenia (DC, device coordinates) 
Šiesty súradnicový systém sa označuje TLC (text local coordinates), v ktorom návrhári fontu reprezentujú krivky pre true type  fonty. Tieto súradnice sú obdobou modelových 

pre grafický výstupný prvok text. Siedmy súradnicový systém sa v prípade potreby používa na textúrovanie povrchu objektov a pre tieto súradnice sa zaužívalo označenie (u, 

v). Okrem toho sa používajú aj súradnice na vyjadrenie polohy svetelného zdroja pre výpočet viditeľnosti či osvetlenia, alebo sa môže zaviesť pre potreby interakcie rozdelenie 

obrazovej alebo pracovnej plochy do nejakých vhodných častí. Existujú aj ďalšie, tzv. multimediálne súradnice (napr. na vyjadrenie polohy záznamu v excelovskej tabuľke, 

spreadsheet).  Pri každom súradnicovom systéme treba zvoliť počiatok, osi, orientáciu a pomer strán. Po zavedení súradníc možno už geometriu scény a jej transformácie 

vhodne vyjadriť pomocou lineárnej alebo nelineárnej algebry a maticového vyjadrenia afinných transformácií a projekcií.  

Video VECTARY ilustruje tvorbu 3D obsahu https://www.youtube.com/watch?v=pc_i9T4GEm0 

https://www.youtube.com/watch?v=pc_i9T4GEm0

