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Rzutowanie

Rzutowanie i rasteryzacja

Rasteryzacja

Najnowsza wersja tego dokumentu dostepna jest pod adresem

http://wmii.uwm.edu.pl/ denisjuk/uwm
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Rzutowanie

Dwa typy rzutowania

e Dwa typy rzutowania

e Ukryte powierzchnie
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Rownolegte
Perspektywiczne

Figure I1.18: The cube on the left is rendered with an orthographic projection.
The one on the right with a perspective transformation. With the orthographic
projection, the rendered size of a face of the cube is independent of its distance
from the viewer; compare, for example, the front and back faces. Under a
perspective transformation, the closer a face is, the larger it is rendered.
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Rzutowanie

Ukryte powierzchnie

e Dwa typy rzutowania
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® Macierze

w modelowaniu
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Algorytm malarza
Algorytm buforu gtebokosci

Figure 1.12: Three triangles. The triangles are turned obliquely to the viewer so
that the top portions of each triangle is in front of the base portion of another.
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Rzutowanie rownolegte

e Dwa typy rzutowania
e Ukryte powierzchnie
e Rzutowanie
réwnolegte

e Rzutowanie
perspektywiczne

e Macierze

w modelowaniu

Rasteryzacja

6/33



-1

Macierz rzutowania rownolegtego

Rzutowanie

e Dwa typy rzutowania

o Ukryt wierzchnie /|
oRZS:O?NZ?’]ie l < L < 7“, /eﬂ', rlght
rownolegte
e Rzutowanie b < y < t, bottom, top
perspektywiczne
o Maciorze n< —z< f, near, far
w modelowaniu
Rasteryzacja
2 _ 4l
= g ’ t+b \
0 = 0 5
0 = =
\0 0 0 .
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Rzutowanie perspektywiczne
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Vertex

77T T )

Viewscreen plane z = —d

u ' (—d-x/z,—d-y/z,—d)

M

Figure I1.19: Perspective projection onto a viewscreen at distance d. The
viewer is at the origin, looking in the direction of the negative z axis. The
point (x,y,z) is perspectively projected onto the plane z = —d, which is at
distance d in front of the viewer at the origin.
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Rzutowanie

Funkcja gtebokosci
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e Rzutowanie
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Plane z = —d

Figure 11.20: The undesirable transformation of a line to a curve. The mapping
used is (x,y,2) — (—d-x/z,—d-y/z,z). The points A and C are fixed by the
transformation and B is mapped to B’. The dotted curve is the image of the
line segment AC. (The small unlabeled circles show the images of A and B
under the mapping of figure 11.19.)

o glebokosé(z) = A+ 2
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Macierz rzutowania

Rzutowanie d d B
e Dwa typy rzutowania ¢ (ZC,y,Z) = (_7:67_%7A+ Z)
. :kf{te powierzchnie e we wspotrzednych jednorodnych
e Rzutowanie
rownolegle (x:y:2z:1)—(dr:dy: —Az— B: —2)
e Rzutowanie
perspektywiczne ® macierz:
® Macierze
w modelowaniu (d 0 O 0 \
Rasteryzacja 0 d O 0
0O 0 —A -—-B
\0 0 -1 0
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Bryla widzenia

Rzutowanie View Frustum

e Dwa typy rzutowania
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e gtebokosc(z

e macierz:

( [
\
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Macierz rzutowania
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réwnolegte
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® Macierze
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near '-

6 — kat widzenia
aspect ratio, format obrazu
macierz:

0 0 \
ctg(6/2) 0 0
0 _Itn _ 2fn
fn  ~Ton
0 10 )
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Rzutowanie

Zastosowanie rzutowania: cien
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:’U7y7z — 9 9
L—vy/yo" "1—1y/yo

Yo & light

Figure 11.22: A light is positioned at (0,y0,0). An object is positioned at
(x,y,2z). The shadow of the point is projected to the point (x',0,z'), where

2" = /(1 - y/yo) and 2 = 2/(1 - y/yo).
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-
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Z-fighting
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Rzutowanie

Z-fighting. Przyklad w blenderze
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Przyktad w blenderze
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Rzutowanie

Macierze w modelowaniu

e Dwa typy rzutowania

e Ukryte powierzchnie
e Rzutowanie
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® Macierze

w modelowaniu
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Macierz ModelMatrix
Macierz ViewMatrix
Macierz ProjectionMatrix
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Rzutowanie

Rasteryzacja

e Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

Rasteryzacja
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Rzutowanie

Rasteryzacja odcinka

Rasteryzacja

® Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja

gtebokosci, etc.
e Interpolacja
w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

20/33



-1

Rzutowanie

Zatozenia

Rasteryzacja

e Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

e (x,y)— wspbtrzedne ,abstrakcyjne”, liczby rzeczywiste
e (7,7)— wspbtrzedne ekranowe, liczby catkowite
° I2>T1,Y2 2 Y1
® Yo — Y1 S T2 — X1
e Zaokraglenie: i1 = round(x1), i3 = round(x2),
g1 = round(y ), j2 = round(ys)
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Rzutowanie

Algorytm

Rasteryzacja

e Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

y(i) = i1 + 5= (32 — 1)

e j=round(y)

Kod:
Wejscie: (i1, j1) — poczatek odcinka, (io, jo) — koniec
odcinka, t2 > 11, j2 2 Jj1, j2 — J1 S 12 — 11
Wynik: Odcinek zostat wyswietlony
n e bt
writePixel(z1, 71)
Yy —J1
for: =11 + 1to 1o do
Yy<—y—+m
j «— round(y)
writePixel(z, 7)
end for

22/33 "



-1

Rzutowanie

Kumulacja przyrostu y

Rasteryzacja

e Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

® Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

na kazdym kroku do przyrostu y dodaje sie m
przechodzimy o jeden piksel w gore, jejezi przyrost
przekroczy 1/2
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Rzutowanie

Algorytm 2

Rasteryzacja

e Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

Wejscie: (i1, 1) — poczatek odcinka, (i2, jo) — koniec odcinka,

12 > 11,02 2 J1,J2 —J1 S 12 — 1
Wynik: Odcinek zostat wyswietlony
J2—J1
29 —11

b+ 0
writePixel(i1, j1)
J i
fori =141 + 1to iz do
b—b+m
if b > 5 then
7+—7+1
b—0b—1
end if
writePixel(z, 7)
end for
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Rzutowanie

Eliminacja liczb rzeczywistych

Rasteryzacja

® Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

: : - __ J2—J1.
przyrost jest wielokrotnoscig m = i

o b=ki=L
12—11
b< i < 2k(jo—j1) <i2—1i1

o zamieniamy przyrost na przyrost catkowity
o przyrost catkowity na kazdym kroku zwieksza sie

(0 2A] — 2(j2 — ]1)

o przechodzimy na wyzszy poziom w 7, jezeli przyrost catkowity

przekroczy (i9 — 1)
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Rzutowanie

Algorytm Bresenhama

Rasteryzacja

® Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

Wejscie: (i1, 1) — poczatek odcinka, (i2, jo) — koniec odcinka,

12 > 11,72 2 J1,J2 — J1 S 12 — 11
Wynik: Odcinek zostat wyswietlony
m — 2(j2 — j1)
b«— 0
writePixel(21, 71)
J—n
P «— 19— 14
for: =11 + 1to 79 do
b—b+m
if b > P then
J—J+1
b+—0b—2P
end if
writePixel(z, 7)
end for
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Rzutowanie

Interpolacja gtebokosci, etc.

Rasteryzacja

® Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

e 27 jest poczatkowg gtebokoscig, zo — koncowg

e 2o — z1 > 0, nie koniecznie musi by¢ mniejsze, niz o — 1
e 2z nakazdym kroku bedzie si¢ powigkszato o X

Az

e wprowadzmy:

@)

@)

przyrost ¢ = int (ﬁ—z) — czes¢ catkowita
przyrost btedu m = Az — qAx
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Interpolacja gtebokosci, etc.

Rasteryzacja

® Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

Wejscie: (i1, 21) — poczatek odcinka, (i2, 25) — koniec odcinka,

g > 11,22 2 21,
Wynik: Odcinek zostat wyswietlony
QHint(M);bHO

ro—I1
m — 2((z2 — 21) — q(@2 — 21))
writePixel(z1, 21)
Z%Zl;P%Z‘Q—Z‘l
for: =11 + 1to 19 do
Z<+— zZ+4q
b—b+m
if b > P then
z+—2z+1
b+—b—2P
end if
writePixel(z, z)
end for
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Rzutowanie

Interpolacja w trojkatach

Rasteryzacja

® Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja

gtebokosci, etc.
e Interpolacja
w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

(i4,]) @ = @ memme> @ (i, ])

/ (i, 7)

® Vs
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Interpolacja w wielokatach

Rasteryzacja

® Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja
gtebokosci, etc.

e Interpolacja

w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia
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Rasteryzacja

e Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja

gtebokosci, etc.
e Interpolacja
w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia

Wielokat niewypukty
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Rzutowanie

Niedobre przymykanie

Rasteryzacja

e Rasteryzacja odcinka
e Algorytm
Bresenhama

e Interpolacja

gtebokosci, etc.
e Interpolacja
w wielokgtach

e Btedy zaokraglenia
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