Grafika wektorowa:
-Operuje się na mniejszym zbiorze punktów niż w mapie pikselowej, skutkiem jest
 znaczne skrócenie czasu niektórych obliczeń.

-opis wektorowy zajmuje mniej miejsca w pamięci, skraca czas transmisji obrazu,

-każdy obiekt może być traktowany niezależnie,

-jest łatwo skalowany, czyli jeśli chcę powiększyć obiekt wystarczy skalować jedynie
 w odniesieniu do punktów definiujący obiekt,

-rasteryzacja zawsze jest wykonywana w odniesieniu do już przeskalowanego obiektu,
 czyli będzie wykonywana z rozdzielczością z jaką będzie reprodukowana.

Krzywe Beziera:
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Modelowanie obiektów:

1.Metoda szkieletowa (drutowa):

-określa się szkielet bryły (definiuje się położenie wierzchołków i krawędzi obiektów),

-nie zawiera informacji o powierzchni bocznej bryły i o wnętrzu,

-ten model jest stosowany w fazie wstępnej definiowania bryły.

2.Metoda BREP:

-pow. boczną opisuje się za pomocą wielokątów najczęściej Δ,

-gdy pow boczne nie są płaskie wykonuje się aproksymacje wielokątowi tych powierzchni,

-pow boczne złożonych obiektów opisuje się za pomocą odpowiednich pow krzywoliniowych,

-najczęściej do aproksymacji wykorzystuje się Δ, bo Δ jednoznacznie wyznacza powierzchnie na której leżą,

-aproksymacja może być bardzo duża niczym dziwnym jest kilkaset tysięcy Δ,

-im wiecej szczegółów zawiera pow boczna tym wiecej Δ jest potrzebnych do 
aproksymowania i im bardziej dokładny obraz tym dłużej się renderuje.

3.Metoda CSG:

-dostępny jest zestaw podstawowych brył (prymitywów), z których można tworzyć bryły bardziej złożone   ,
-do łączenia wykorzystuje się operacje: łączenia, odejmowania, znajdowania części wspólnej brył.

4.Metoda SWEEP:

-znajduje przekrój bryły i go przeciągam wzdłuż jakiegoś odcinka (nie musi być po prostej, może być tez po krzywej),

-pozwala definiować złożone obiekty, podczas przesuwania może się zmienić przekrój,

-w szczególnych przypadkach możliwe jest tworzenie bryły obrotowej gdy przekrój jest obracany według pewnej osi.

5.Metoda WOKSELOWA:

-woksel jest to elementarna objętość w przestrzeni 3D reprezentowana jako sześcian, którym się operuje w fazie modelowania,

-modelowanie obiektu 3D sprowadza się do określenia zbioru wokseli należących do obiektu,

-woksel jest odpowiednikiem piksela na płaszczyźnie,

-potrzeba dużo pamięci pamięci do zapamiętania informacji o obiekcie,
-z każdym wokselem może być zapisana dodatkowa iformacja w postaci odpowiednich atrybutów,

-bryły mogą zostać poddane różnego typu przekształceniom geometrycznym.
Bryła widzenia:

-zakłada się że obserwator jest na zewnątrz obiektów,

-obserwator może patrzeć w dowolnym kierunku,

Problem zasłaniania:

1)Dla brył wypukłych (wektor normalny):

-pow boczna bryły jest zapisana za pomocą wielokątów, każdy wielokąt ma stronę
 wewnętrzną i stronę zewnętrzną,

-można określić wektor normalny do pow skierowanych na zewnątrz bryły,

-sprawdzając dla konkretnej ściany bocznej bryły czy jej wektor normalny 
jest skierowany do obserwatora lub 
przeciwnie można stwierdzić czy ta ściana wielokąta jest widoczna.

2)Dla brył niewypukłych (malarski):

-ustala się kolejność w jakiej wielokąty powinny być narysowane,

-sortuje wielokąty od najdalszego do najbliższego (przyjmuje największe wartości ‘z’),

-wielokąty mogą się przecinać więc wtedy należy wykonać weryfikację, czyli:

-sprawdzam dwa wielokąty, które są na początku listy i sprawdzam czy są w dobrej kolejności, jeśli tak to biorę kolejną parę
 do sprawdzenia, jeśli nie to zmieniam kolejność, jeśli po zamianie jest ok. to przechodze do następnej pary,

-jeśli okaze się, że po zamianie kolejność jest zła to znaczy, że wielokąty się przecinają i
 trzeba jeden z nich podzielić na dwa i umieścic je na liście, itd.,
-testowanie, który jest pierwszy:

sprawdzam czy współrzędna „zetowa” dla obu wielokątów są rozłączne, jeśli
 tal koljenośc ok., jeśli nie to np. sprawdzam czy
 współrzędna ‘x’ jest rozłączna dla obu wielokątów, itd.

3)Z-Bufor

-występują dwie pamięci: pamięć obrazu i Z-Bufor, 

 którym zapisje się największą wartość współ ‘z’ jaka Mozę wystąpić w scenie,

-jeśli trafię na punkt, który znajduje się w końcowym obrazie to sprawdzam czy
 współrzędna z tego punktu jest mniejsza od tej zapisanej w Z-Buforze.
 Jeśli tak to rozpatrywany punkt leży bliżej niż punkt sceny, wiec zastępuję barw
 zapisaną w pamieci nową barwą, w przeciwnym razie zostawiam starą wartość.
Rzutowanie perspektywiczne:

-wszystkie promienie rzutujące przecinają się w jednym punkcie-w punkie zbieżności,

-przy obliczeniu współrzędnych rzutu można skorzystać z takiej macierzy:

Wymogi: z=0, punkt zbieżności jest w punkcie z=-d.
Rzutowanie równoległe:

-wszystkie promienie rzutujące są do siebie równoległe,

-jeśli promienie padają pod kontem 90 na płaszczyzną (rzut ORTOGONALNY) jeśli os ‘z’ jest 90
do Rzutni i dla rzutni z=0 to po zrzutowaniu A(x,y,z) otrzymuję punkt A’(x,y,0).
Cieniowanie:

1.Metoda cieniowania płaskiego:

-wyznaczam barwę widoczną dla źródła światła i korzystam ze wzoru: I=Iż*cosα,

-obliczam Ia dla reszty światła (światła otoczenia).

2.Oświetlenie kuli (metoda Gauranda):
-przed rzutowaniem znaleźć barwy trójkątów z 3 punktów (wierzchołków),

-jeśli znam wierzchołki to obliczam punkty pośredniw, czyli barwy w tych punktach,

-przechodzenie z Δ na Δ będzie gładkie przejście barw, czyli dla widza będzie zjawisko ciągłości koloru.

3.Metoda Phonga:

-u niego nie wyznacza się barw wierzchołkowych, tylko „normalne” do wierzchołków
(znajduję wektory normalne z wierzchołka do ścianek obok i te normalne przesuwam do wierzchołka),

-dalej postepuję jak u Gauranda czyli wyliczam każdy piksel metodą interpolacji,
-na jasność punktu mają wpływ: światło otoczenia Ia, światło ze źródła światła Ip, światło z odbicia zwierciadlanego Is.

4?.Efekt odbicia zwierciadlanego opisuje się wzorem: I=Ka*Ia+Kd*Iż*cosα+Ks*Is*cosβ (Ka+Kd+Ks = 1).

Metoda śledzenia promieni:
-liczba promieni wymagających analizy jest równa liczbie pikseli,

-puszczam promień z oka obserwatora, który przechodzi orze konkretnypiksel i leci w kierunku sceny. 
romień ten odbija się od przedmiotu, później od następnego itd.,

-piksel przyjmuje barwę punktu (*) ale żeby wyznaczyć jego barwę trzeba wyznaczyć punkty poboczne.

-I etap: analizuje się bieg promienia w scenie,

-II etap: śledzie promień i po drodze wyznaczam barwę punktów (z reguły analizuje się do 2,3 odbić).

-potem puszczam promień przez drugi piksel,

-Problem CIENI w tej metodzie:

-wypuszczam promień do każdego ze źródeł światła,

-jeśli promień trafi na jakiś obiekt to obiekt rzucający promień leży w 
cieniu obiektu, który promień napotkał na swojej drodze, ta metoda jest czasochłonna,
-Przyspieszenie algorytmu:

-sprawdzam czy promien przecina się z kulą,

-cała scena jest w prostopadłościanie podzielonym na mniejsze,

-sprawdzam, którymi wokselami promień się przecina, później sprawdzam
 przecięcie z obiektami należącymi do danego woksela,

Teksturowanie:

-może być dowolna mapa bitowa (np. zdjecie);

-jest definiowana w układzie współrzędnych u,v;

-elementarny fragment tekstury to: TEKSEL;

Animacja:

-znajduję pary odpowiadających sobie punktów w klatkach kluczowych;
-jeśli drugi obiekt w ‘keyframe’ nie ma tylu wierzchołków co pierwszy to 
na nim dodaje sztucznie punkt, żeby wszystki pary punktów się ze sobą zgadzały;

-mogę kontrolować prędkość zmian punktów według toru;

-tor może być liniowy lub nieliniowy;

-animacja jest to każda zmiana funkcji czasu (kształtu , koloru);

-WARPING – deformowanie, modyfikowanie obiektów polegające na zmianie
 ich kształtu ( w odniesieniu do wierzchołków lub punktów sterujących);

-MORFING – przejście pomiędzy obiektami, np. z gwiazdy płynne przejsice do okręgu.

Histogram 

-jest to wykres, w którym dla każdej barwy (odcienia szarości) występującej w obrazie podaje się
 liczbę pikseli o tej barwie znajdujących się w obrazie. Liczby te są reprezentowane 
za pomocą słupków o odpowiedniej wysokości.
Kompresja obrazu:

1.Bezstratna kompresja:

a.RLE:

-w ciągu znaku zapisuje liczby powtarzające się;

-wszystki liczby koduje jsko ciąg liczb;

-metoda stosowana do całego obrazka;

-działa do momentu bezstratnej kompresji, później bierze fragment oryginalnego
 odcinak i znowu zaczyna kompresje;

-można dzielić obraz na podbloki, w każdym bloku wyznacza się linie pionowe
 poziome lub na ukos w celu przeglądania pikseli.
-kompresja wynosi: 2:1, 3:1, mała kompresja.

b.Metoda kodowanie HUFFMANA:
-im częściej wysępuje dany piksel tym krótszy jest kod;

-do obrazka muszę dołączyć tabele kodów;
-kompresja rzędu: 3:1, 4:1.

c.LZW:

-jest stosowana w GIFach;
-nie trzeba dołączać tabeli kodów, bo już jest zaszyta w procesie kompresji;

-należy do algorytmów słownikowych;

2.Stratna kompresja:
a.Uśredniająca:

-podział obrazu na bloki;

-każdy blok jest kompresowany niezależnie;

-znajduję wartość średnią dla danych w tabeli (np. 10);

-wstawiam „1” jeśli wartość pierwotna jest >=10;

-wstawiam „0” jeśli  w pozostałe wartości;

-znajduję wartość średnią dla wartości „1” i dla „0” (np. Śr1 = 12, Śr0 = 7);

-dekompresja: tam gdzie „1” wstawiam 12, gdzie „0” wstawiam 7.

b.metoda JPEG:

-dzielę obrazek na bloki;

-przejście z RGB (24bit) na YCbCr (16bit);

-każda składowa jest niezależnie przetwarzana;

-pojedynczy blok poddaje się transformacie cosinusowej [DCT]-> po tej transformacie powstaje nowy obraz.

-etap kwantyzacji, czyli należy usunąć współczynniki  transformaty, które niosą o obrazie mało informacji;

-dodatkowo wykonuje się kompresję bezstratną, na początku LRE i metodą Hoffmana;

-kompresja rzędu: 20:1, 30:1.
c.kodowanie Predykcyjne:

-abcx – ‘x’ mogę wyliczyć ze średniej 3 pozostałych wartości, lub jednej.

-pozniej ‘x’ jest poddawane kompresji.
d.kompresja MPEQ:

-motion compensation: + należy obliczyć wektor (najpierw trzeba znaleźć ten obiekt)
przesunięcia obiektu, korty znajduje się w kolejnej klatce w innym miejscu;

+w I i III klatce jest zapamiętane, gdzie obiekt się znajduje i w II klatce można odtworzyć tło;

+Jak znaleźć współrzędne przesuniętego pakietu ? -> w obrębie pierwtonego obrazka
 ograniczam obszar poszukiwań, promień ograniczenia wynosi połowe długości obrazka. 

-predykacja obrazu w kodowaniu MPEG:

+klatka „I” – oryginalnie skompresowana;

+metodą predykcyjną wyznaczam klatkę „P”;

+na podstawie tych klatek (I,P)mogę wyznaczyć kaltki pośrednie (metoda morion compensation);

+klatka „B” jest klatką pośrednią (np. IBBB P BBBI);

-dekompresja:

+na wejściu muszą być klatki I oraz P, żebym mógł się dowiedzieć co znajduje się
 wkolejnych B to ilośc klatek B musi być ustalona.

