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ВСТУП 

 

Актуальність проблеми. Комп'ютерна графіка нараховує в своєму 

розвитку не більше десятка років, а її комерційних додатків – і того менше.  

Андрієс ван Дам вважається одним із засновників комп'ютерної графіки, а 

його книги – фундаментальними підручниками по всьому спектру 

технологій, покладених в основу машинної графіки.  Також в цій області 

відомий Айвен Сазерленд, чия докторська дисертація з'явилася теоретичною 

основою машинної графіки. 

До недавнього часу експериментування з використання можливостей 

інтерактивної машинної графіки було привілеєм лише невеликої кількості 

фахівців, в основному, вчених та інженерів, які займаються автоматизацією 

проектування, аналізу даних і математичного моделювання.  Тепер же 

дослідження реальних та уявних світів крізь «призму» комп'ютерів стало 

доступним набагато ширшому колу людей. 

Таку зміну ситуації обумовлено декількома причинами.  Перш за все, в 

результаті різкого поліпшення співвідношення вартість / продуктивність для 

деяких компонент апаратури комп'ютерів. Крім того, стандартне програмне 

забезпечення високого рівня для графіки стало широкодоступним, що 

спрощує написання нових прикладних програм, які переносяться з 

комп'ютерів одного типу на інші. 

Більшість традиційних додатків машинної графіки є двовимірними. 

Останнім часом відзначається зростаючий комерційний інтерес до 

тривимірних додатків. Він викликаний значним прогресом у вирішенні двох 

взаємопов'язаних проблем: моделювання тривимірних сцен і побудови 

якомога більш реалістичного зображення. Наприклад, в імітаторах польоту 

особливе значення надається часу реакції на команди, що вводяться пілотом 

та інструктором. Щоб створювалась ілюзія плавного руху, імітатор повинен 

породжувати надзвичайно реалістичну картину «світу», що динамічно 

змінюється, з частотою як мінімум 60 кадрів за секунду. На противагу цьому, 
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зображення, що застосовуються в рекламі та індустрії розваг, обчислюють 

автономно, нерідко протягом годин, з метою досягти максимального 

реалізму або справити сильне враження.  

Розвиток комп'ютерної графіки, особливо на її початкових етапах, в 

першу чергу пов'язано з розвитком технічних засобів. 

Об’єкт дослідження: комп’ютерні технології реалізації візуальних 

графічних ефектів. 

Ціль роботи: виявлення й аналіз особливостей і можливостей 

удосконалювання комп’ютерних технологій реалізації візуальних графічних 

ефектів. 

У процесі дослідження комп’ютерних технологій реалізації візуальних 

графічних ефектів, були вирішені наступні задачі:  

1) дослідити наявні проблеми комп’ютерних технологій реалізації 

візуальних графічних ефектів; 

2) дослідити існуючі методи вирішення проблем комп’ютерних 

технологій реалізації візуальних графічних ефектів; 

3) обрати кращі комп’ютерні технології реалізації візуальних 

графічних ефектів. 

Наукова новизна полягає в тому, що було розглянуто комплексний 

підхід до вирішення виявлених проблем технологій комп’ютерної реалізації 

візуальних графічних ефектів.  

Практична значимість кваліфікаційної роботи магістра полягає в 

тому, що було отримано декілька варіантів кращих комп’ютерних технологій 

реалізації візуальних графічних ефектів. 

Публікації. Робота була представлена на кафедральних семінарах 

кафедри інформаційних технологій ХНТУ. 

Структура й об'єм роботи. Кваліфікаційна робота складається з 

вступу, 3 глав, висновку й списку використаних джерел, викладених на 88 

сторінках машинописного тексту, що включає 3 таблиць, 35 рисунок і список 

літературних джерел з 49 найменувань. 


