I.metoda BRESENTHAMA (wyznaczanie odcinka na pikselach):
1.wybieram pierwszy punkt odcinka o mniejszym „x”,

2.obliczam pomocnicze wielkości: Δx=x2-x1; Δy=y2-y1 ; a=2Δy ; b=2Δy-2Δx ; Po=2Δy-Δx,

3.jesli Pk<0 to (Xk+1, Yk) ; Pk+1=Pk+a,

4.jesli Pk>=0 to (Xk+1, Yk+1) ; Pk+1=Pk+b.

II.metoda MID POINT (rysowanie okręgu):

1.punkt początkowy ma współrzędne (0,r) i Po=5/4-r,

2.jesli Pk<0 to (Xk+1, Yk) ; Pk+1=Pk+2Xk+1 +1,

3.jesli Pk>=0 to (Xk+1, Yk+1) ; Pk+1=Pk+2Xk+1 +1-2Yk+1,

4.wyznaczam siedem pikseli korzystając z własności symetrii okręgu,

5.powtarzam kroki 2,3,4 aż X=Y.

III.metoda GAURAND’A (cieniowanie figur(Δ)):
-nie zapomnieć o interpolacji liniowej,

-operuje się na barwach.

IV.metoda PHONGA (cieniowanie figur za pomocą normalnych):

V.Cieniowanie Płaskie:

-powierzchnia boczna obiektu jest pokryta jednolitą barwą, jeśli nie żadnego światła jakiegoś tam.

VI.Metoda Śledzenia Promieni:

-barwa zależy od bezpośredniego oświetlenia przez źródło światła i,

-oświetlenie pośredniego pochodzącego od sąsiednich obiektów,

-metody przyspieszające: 

1.otoczyć obiekt kulą,

2.otoczyć scenę sześcianem i podzielić ten sześcian na jeszcze mniejsze sześciany i 
dla takiego sześcianu określa się listę obiektów sceny, które należą do niego częściowo
 lub w całości.

Promień po napotkaniu pierwszego obiektu A odbija się i biegnie do momentu 
napotkania kolejnego obiektu B. Promień odbity z kolei biegnie do najbliższego
 obiektu C gdzie ponownie jest odbijany. Proces śledzenia można kontynuować dalej.
W praktyce proces śledzenia ogranicza się do dwóch lub trzech kolejnych odbić.

Po znalezieniu drogi promienia w scenie, w drugiej fazie wyznacza się barwę jaką należy
 przypisać pikselowi. Barwa punktu będzie uzależniona zarówno od bezpośredniego oświetlenia
 przez źródła światła znajdujące się w scenie jak też i oświetlenia pośredniego pochodzącego
od sąsiednich obiektów. Czyli powinno się najpierw wyznaczyć barwę punktu na powierzchni obiektu C
, potem barwę punktu na powierzchni B i dopiero na końcu barwę punktu na powierzchni A. 
Przy wyznaczaniu barw poszczególnych punktów istotne jest również uwzględnienie tego czy dany
 punkt jest oświetlany przez określone źródło światła czy też leży w cieniu rzucanym przez inny obiekt.
 W tym celu korzysta się z pomocniczych promieni prowadzonych z analizowanego
 punktu w kierunku każdego źródła światła.
VII.Obcinanie Odcinków (COHEN-SUTHERLAND):

1.eliminacja odcinków, które leżą poza oknem lub całkowicie mieszczą się w oknie,

2.każdy odcinek, który został po pierwszej fazie jest niezależnie obcinany,

Dzielę okno na 9 części i mnożę wartości pól ze sobą, na których leżą końce odcinków. 
Jeśli wynik jest różny od 0 to odcinek mozana odrzucić, jeśli nie to zostaje. Obcinanie polega 
na obcięciu wystających części odcinka na ich przecięciu z oknem, po kolei z każdą krawędzią okna.

VIII.Obcinanie Wielokątów (SUTHERLAND-HODGMAN):
-zewnątrz-wewnątrz (P,W) ; -wewnątrz-wewnątrz (W) ; wewnątrz—zewnątrz (P) ; 
-zewnątrz-zewnątrz (nic) ; odwrotnie do ruchu wskazówek zegara.

IX.Krzywe BEZIER’A:
-istotna jest kolejność punktów sterujących,

-krzywa zawsze przechodzi prze punkty pierwszy i ostatni,

-odcinek łączący dwa pierwsze punkty krzywej jest zawsze styczny do krzywej w punkcie początkowym,

-krzywa zawsze leży we wnętrzu wielokąta opisanym na całym zbiorze punktów sterujących,

-możliwość tworzenia krzywych zamkniętych,

-zmiana położenia dowolnego punktu powoduje zmianę kształtu całej krzywej.
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X.Filtry:

1.uśredniający: 
2.wyostrzający: 
3.wykrywający krawędzie Sobela: 
XI.Modelowanie obiektów:

Przesunięcie o wektor (tx, ty, tz): 
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Skalowanie ze współczynnikami skalowania Sx, Sy, Sz: 

Obrót wokół osi x: 

Obrót wokół osi y: 

Obrót wokół osi z: 
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