Algorytm Bresenham

dx,dy, 2dy-2dx
P0=2dy-dx

Pk<0 => (Xk+1, Yk), Pk+1=Pk+2dy
Pk>0 => (Xk+1, Yk+1), Pk+1=Pk+2dy-2dx

ANTYALIASING
wstawianie dodatkowych jasniejszych pikseli
piksel znajdujacy sig blizej odcinka jest ciemniejszy
zwigkszenie rozdzielczosci

ZMIANA ROZDZIELCZOSCI
Pl1=aB+(1-a)A
P2=aD+(1-0)C
N=BP2+(1-B)P1

DPI — ROZDZIELCZOSC LINIOWA
zamiana na cale — podzieli¢ rozdzielczos¢ przez dpi

BARWY W GRAFICE
RGB (addytywny)
CMY (substratywny)
CMYK
HSV (intuicyjny)
HLS
CIEXYZ (barwy fikcyjne)
La*b* (urzadzenia odbijajace)
Lu*v* (urzadzenia emitujace)
YUV
YCCb

DEFINICJA BARWY BIALEJ
ciato doskonale czarne ogrzne do 6500* K

ALGORYTM MID POINT
Jesli punkt srodkowy lezy wew okrggu bierzemy pixel z poza okrggu

WYPELNIANIE KOLREM

Scan line
szukamy przecig¢ z krawgdziami i numerujemy je. Potem bierzemy po kolei parg liczb z
tabeli punktow i1 wypeliamy lini¢ kolrem.

Seed
wybieramy sobie poczatkowy punkt, szukamy we wszystkie strony od niego po kazdej z linii
do napotkania krawedzi.

Szukanie 4-ech sasiednich punktow i wypehianie ich.

WYCINANIE

1. dwie fazy
dzielenie obiektu na 9 czg$ci 1 eliminacji czg$ci obszaru bez znaczenia
badanie obiektu i obcigciu jego fragmentéw z poza obszaru lub dzielenie odcinka na coraz
mniejsze.



OBCINANIE WIELOKATA
« numerowanie odpowiednich weztow
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+ PO ponumerowaniu zostaje tylko} ta czg$¢ wielokata z punktoéw ponumerowanych

KRZYWE BEZIERA

+ definiuja krzywa po porzez podanie okreslonej ilosci punktow sterujacych

 krzywa zawsze przechodzi przez punkt poczatkowy i koncowy

- odcinek stworzony przez potaczenie dwdch pierwszych i dwoch ostatnich punktdéw jest styczny
do krzywej

- krzywa zawsze lezy we wngtrzu otoczki wypuktej

TRANSFORMOWANIE GEOMETRYCZNE
- translacja (przesunigcie)
o X'=XHX; y'=ytty
«  wzgledem p(0,0)
+  X'=xc0s®-ysin®; y'=xsin®@+ycos®
+ wzgledem p(xr, yr)
«  X'=Xr+(X-x1)cos®-(y-yr)sin®; y'=yr+(x-xr)sin®+(y-yr)cos®
- sklaowanie
- wzgledem p(0,0)
« X'=x*Sx; y'=y*Sy
« wzgledem p(xf, yf)
o x=x*Sx+xf(1-Sx); y'=y*Sy+yf(1-Sx)

- operacja pochylenia



GRAFIKA 3D
metody modelowania

drutowy

BREP (reprezentacja brzegowa)

CSG (opis bryly za pomoca innych mniejszych)

SWEEP (przesuwamy przekrdj obiektu)

OCTREE (struktura drzewiasta)
dzielimy obszar gdzie znajduje si¢ obiekt na 4
dopuki rozpatrywane pola sa wigksze od 1 px dzielimy dalej
pole przestajemy dzieli¢ jesli nie znajduje si¢ w nim kawatek obiektu

ELIMINOWANIE RZECZY NIEWIDOCZNYCH

Metoda wezta normalnego
dziala tylko dla bryl wypuktych

Metoda malarska
rysowanie obiektow od najdalszego
wymagane posortowanie obiektow

Metoda Z-buffer
przypisujemy do pamlqm obrazu kazdemu pixelowi barwg tla
dla kazdej komorki zapisujemy w z-buforze najwigksza warto$¢ jaka moze przyjac z
jesli Za < Zbuf to w pamigci obrazu wstawiamy na miejsce barwy tta barwe punktu A, a w z-
buforze na miejsce Zmax wstawiamy Za
jesli Zb < Zbuf to Za zastepuje wartoscia Zb
jesli Zc > Zbuf to nic nie zmieniamy
Algorytm jest uniwersalny, nie ma zadnych ograniczen
Algorytm ma same zalety, zawsze mozna z niego skorzystac
Obiekty mozna przeglada¢ w dowolnej kolejnosci

CIENIOWANIE

ogolne

Swiatto pada rownolegle do $wiatta naturalnego

w zaleznao$ci jak swiatto pada na §cianke przyjmuje ona inny odcien

oblicza si¢ kat nachylenia $cianki do promieni

zaktada sig takze Ze jest $wiatto rozproszone nie majace zrodta, przez to obiekt jest widzoczny
. trzeba tu rozwiagzaé problem widocznos$ci od strony padajacego $wiatta i obserwatora
ciagte

aproksymacja powierzchni bocznej: trojkaty

widoczna jest struktura trojkatow

kolory nie przechodza stopniowo

GOURAUD
poelga to na kolorowania pixeli lini rastra
interpoujemy punkty pomiedzy B1-B2, B2-B3, B1-B3
interpoujemy punkty przecig¢ z liniami rastra
interpoujemy punkty na liniach rastra
cieniowanie stopniowe




PHONG

obliczanie wartosci normalnych dla kazdego wierzchotka
interpolacja pomigdzy wierzchotkami

interpolacja pomig¢dzy punktami przecigé

oblicza barwe kazdego piksela z osobna

jest to najlepsza metoda cieniowania, ale kosztowna

+ Sledzenia promieni

sledzenie promieni od obserwatora
do problemu cieniowania wykorzystuje sie dodatkowe promienie pomocnicze
najwigcej czasu znalezienie miejsc przecigcia si¢ promieni z trojkatami
- metody:
- szukamy przecig¢ ze wszystkimi trojkatami
- dzielimy trojkaty na grupy otoczone kula, szukamy przecig¢ z kulami
- dzilimy sceng na szesciay, w kazdym z sze§ciandw znajduja sig jakies$ obiekty,
rozpatrujemy tylko te obiekty, ktore znajduja si¢ wewnatrz sze$cianu przez ktory
przechodzi promien
metoda daje bardzo duza doktadnos$¢, jest bardzo pracochtonna

WYZNACZANIE BARWY W PRZESTRZENI
- RoOwnanie PHONG'a

TEKSTUROWANIE



