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При создании объектов в системах трехмерной компьютерной графики 

подразумевается внесение в графическую систему информационной модели 

объекта, то есть данных о его топологии (структуре), текстурах, атрибутах 

(визуальных свойствах), а также его расположение в пространстве и взаимо-

действии с другими объектами. 

Синтез изображения модели осуществляется поэтапно и подразумевает 

представление объекта в виде модели с помощью различных компьютерных 

языков. 

На первом этапе создается визуально-поведенческая модель, путем 

формализации отображаемых объектов.  

На следующем этапе, с помощью операций аппроксимации и масшта-

бирования, происходит выстраивание или создание объемного изображения в 

форме чертежа или рисунка, так называемая математическая модель объекта. 

Содержимое математической модели (структура, примитивы, текстуры, атри-

буты) вводятся в систему с образованием графической базы данных. 

Следующий этап построения поверхностной модели подразумевает со-

ставление, кодирование и введение в графическую систему описания объек-

тов с частью модельного мира, преобразуемых с помощью рендеринга (под-

готовка) в плоское изображение. На стадии рендеринга идет создание внеш-

него вида графических примитивов и задание их поведения с помощью мо-

дельных, видовых и растровых преобразований. В результате таких преобра-

зований получается реалистический образ объектов, привязанный к растро-

вой решетке приборной системы координат.  

Затем с помощью методов и алгоритмов базовой графики, в режиме ре-

ального времени, для каждой фазы динамики сцены(сцена-часть модельного 

мира) выполняется операция пространственного отсечения геометрических и 

графических примитивов. Для упрощения данного процесса объекты заклю-

чаются в оболочки, являющиеся простыми геометрическими поверхностями. 

При описании сложных поверхностей в компьютерной графике исполь-

зуется полигональная (плоскостная) модель объекта (полигональная сетка), 

путем разбивки поверхности на плоские треугольники, а криволинейно-

поверхностная аналитическая модель используется для описания криволи-

нейной поверхности. 



 

 

Для описания и внесения в графическую систему объектов, имеющих в 

своем составе неаналитические формы, используются бикубические сплайны- 

степенные функции одного или двух переменных, графическими образами 

которых являются кривые линии или криволинейные поверхности. 

Определение видимости оболочек достигается с помощью перспектив-

ной трансформации пространства наблюдателя по закону перспективы с за-

меной центрального проецирования оболочек на плоскость экрана на парал-

лельное проецирование. 

При образовании пространственной динамики, в пространстве наблю-

датель подразумевает частные аффинные преобразования примитивов (мас-

штабирование, сдвиг, поворот в пространстве) с учетом эволюции объекта и с 

последующим центральным проецированием примитивов, обращенных к 

наблюдателю лицевой стороной на картинную плоскость. Выявление не ли-

цевых примитивов осуществляется с помощью определения и анализа угла 

между лучом зрения, падающим в некую точку примитива и внешней норма-

лью, проведенной через эту же точку. Видимость примитивов на экране осу-

ществляется с помощью алгоритмов удаленияневидимых участков… 

Для работы с геометрией объектов используется аппарат геометриче-

ского моделирования, то есть идет математическое моделирование геометри-

ческих объектов с учетом их пространственного поведения и временных из-

менений. Для получения изображения на экране монитора требуется произве-

дение ряда преобразований геометрических характеристик объектов с приме-

нением определенных методов, алгоритмов и приемов, где реальный объект 

заменяется поверхностной моделью на основе плоских полигонов поверхно-

стей второго порядка и бикубических сплайнов. 
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