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3D-dimensional graphics can use in system technical vision for rating deformation and normalization image.

Комп'ютерна графіка заснована на математичних обчисленнях, базовим елементом яких є математична формула, тобто всі об'єкти, які беруть участь в різних розрахунках, які стосуються комп'ютерної графіки, обчислюються безпосередньо на графічному процесорі і зображення будується виключно по рівняннях. Таким чином будують як найпростіші регулярні структури, так і складні ілюстрації, що імітують природні ландшафти і тривимірні об'єкти. Для створення реалістичної моделі об'єкта використовують геометричні примітиви (прямокутник, куб, куля, конус та інші) і гладкі, так звані, сплайнові поверхні, злиття зображень [4]. В останньому випадку застосовують найчастіше метод бікубічних раціональних В-сплайнів на нерівномірній сітці (NURBS). Вид поверхні при цьому визначається розташованої в просторі сіткою опорних точок [1].
Кожній точці присвоюється коефіцієнт, величина якого визначає ступінь її впливу на частину поверхні, що проходить поблизу точки. Від взаємного розташування крапок і величини коефіцієнтів залежить форма і "гладкість" поверхні в цілому, зфарбування поверхонь здійснюється різними методами. У деяких з них колір примітиву розраховується лише в його вершинах, а потім лінійно інтерполюється по поверхні у інших будується до об'єкту в цілому, а вектор інтерполюється по поверхні складових примітивів і освітлення розраховується для кожної точки. Світло, що оминає з поверхні в конкретній точці в бік спостерігача, є сумою компонентів, помножених на коефіцієнт, пов'язаний з матеріалом і кольором поверхні в даній точці. [2]

Наступним етапом є накладення текстур на певні ділянки каркаса об'єкта. При цьому необхідно враховувати їх взаємний вплив на кордонах примітивів. Проектування матеріалів на об'єкт - задача важко формалізується, вона схожа на художньому процесу і вимагає від виконавця хоча б мінімальних творчих здібностей. Після завершення конструювання і візуалізації об'єкта приступають до його "пожвавленню", тобто завданням параметрів руху. Комп'ютерна анімація базується на ключових кадрах. У першому кадрі об'єкт виставляється в початкове положення. Через певний проміжок (наприклад, у восьмому кадрі) задається нове положення об'єкта і так далі до кінцевого положення. Проміжні значення обчислює програма за спеціальним алгоритмом. При цьому відбувається не просто лінійна апроксимація, а плавна зміна положення опорних точок об'єкта відповідно до заданих умов.

Ці умови визначаються ієрархією об'єктів (тобто законами їх взаємодії між собою), дозволеними площинами руху, граничними кутами поворотів, величинами прискорень і швидкостей. Такий підхід називають методом інверсної кінематики руху і він працює при моделюванні механічних пристроїв [3]. У випадку з імітацією живих об'єктів використовують так звані скелетні моделі тобто, створюється якийсь каркас, рухливий в точках, характерних для модельованого об'єкта. Рухи точок прораховуються попереднім методом. Потім на каркас накладається оболонка, що складається з змодельованих поверхонь, для яких каркас є набором контрольних точок, тобто створюється каркасна модель. Каркасна модель візуалізується накладенням поверхневих текстур з урахуванням умов освітлення. В ході переміщення об'єкта виходить вельми правдоподібна імітація рухів живих істот. Найбільш досконалий метод анімації полягає у фіксації реальних рухів фізичного об'єкта. Наприклад, на людину закріплюють в контрольних точках яскраві джерела світла і знімають заданий рух на відео або кіноплівку. Потім координати точок по кадрам переводять з плівки в комп'ютер і присвоюють відповідним опорним точкам каркасної моделі. В результаті руху імітованого об'єкта практично не відрізняються від живого прототипу. Процес розрахунку реалістичних зображень називають рендерингом (візуалізацією). Більшість сучасних програм рендеринга засновані на методі зворотного трасування променів (Backway Ray Tracing).

Застосування складних математичних моделей дозволяє імітувати такі фізичні ефекти, як вибухи, дощ, вогонь, дим, туман. По завершенні рендеринга, комп'ютерну тривимірну анімацію використовують або як самостійний продукт, або в якості окремих частин або кадрів готового продукту. 

Основним з недоліків підходу з використанням анімації є статичність об'єктів і їх алгоритмів поведінки. Тобто використання анімації для візуалізації різних фізичних явищ не прийнятно, з чого і  випливає необхідність розглянути можливість у використанні real-time алгоритмів розрахунку векторів зсуву для оцінки деформації або інших альтернативних методів.
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