PARAMETRYCZNY OPIS KRZYWEJ]
x=fx(t) x=200t+100 x=100t"2+100

y=fy(t) x=400t+300 x=400t"2+200t € <0,1>
t=0, x =fx(0), y = fy(0) punkt poczatkowy xp, yp
t=1, x =fx(1), y = fy(1) punkt koncowy xk, yk

X = axt + bx Xp = bx
y=bxt+hyte<0,1>yp=hy

Xk =ax + bx xk =ax +xp ax =xk - xp
yk=ay+by yk=ay+yp ay=yk-yp
x=xp(1-t)+xkt
y=yp(l-t)+yktte<01>

1t

KRZYWE BEZIERA
Dane sa 4 punkty pl, p2, p3, p4. Krzywa musi
przechodzi¢ przez pl i p4. Punkty p2 i p3 sa
aproksymowane. Wagi poszczeg6lnych punktow
sg okre$lone wielomianami Bernsteina
QM) =[ax(®, ay(® ]
Q) =(1-t)"3P1+ Bl

+3t(1-t)"2P2+ B2

+3t"2 (1-t)P3+ B3

+t"3 P4 B4

B1

|- B4
B2

B3

12 1

Wiasnosci:

1. Krzywa przechodzi przez pl i p4

2. W punkcie p1 krzywa jest styczna do p2pl

3. W punkcie p4 krzywa jest styczna do p4p3

4. Krzywa zawiera si¢ w minimalnym
wielokgcie wypuktym rozpigtym na punktach
pl, p2, p3, p4 P4

Ciaglos¢ geometryczna G1 jest to zachowanie
tego samego kierunku wektorow sterujacych.
Ciaglo$¢ parametryczna C1 jest to zachowanie
tego samego kierunku wektorow sterujacych i te
same dhugosci.

CUSP — ostre przejscie

SMOOTH - ciaglo$¢ G1

SYMMETRY - cigglosé C1

WYPELNIANIE

1. Ktore piksele wypetnié

2. Czym je wypehic¢

WYPELNIANIE STALYM KOLOREM

a) Wypelnianie prostokata

for (y = ymin; y <= ymax; y++)

{ for (x = xmin; x <= xmax; x++)
writepixel(x, y, color) }

b) Wypehianie wielokatow

Wypehianie danej linii:

Znajdz przecigcia linii okreslonej y z

wszystkimi krawgdziami obwodu (E, D, C,

B ) — oznacza znalezienie wszystkich

wspolrzgdnych x punktow przecigcia

Posortuj wspotrzedne x w kolejnosci rosnacej

Wypehnij piksele segmentow linii poziomej

korzystajac z reguly parzystosci ( parzystej

liczby przecigé), krawedzie poziome

ignorujemy.

c) Wypelnianie wzorami

d) Wypelnianie wzorami bez wiclokrotnej

konwersji wierszowej
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Wpisywanie (biaty)

Blokowanie (czarny)

RYSOWANIE GRUBUCH LINII
Stosowanie piorka przy uzyciu maski jak przy
wypelnianiu bez wiclokrotnej konwersji
wierszowej.

OBCINANIE

- analityczne

- w trakcie konwersji

- w czasie operacji Copypixel

]

OBCINANIE ODCINKOW PROSTOKATEM
Odcinek w postaci parametrycznej:

x =100t

y=200t te<0,1>

Czy przecina si¢ z x = 1024 ?

1024 =100t => t=1024/100 = 10,24

1. Algorytm Cohena-Sutherlanda
Klasyfikacja wierzchotkow odcinka

1001 1000 1010
ymax
0001 0000 0010
ymin
0101 0100 0110
xmin Xmax

X, Yy — wspoirzedne punktu, ktory analizujemy
bit 1 — ymax -y
bit 2 —y — ymin 0-(+)
bit 3 — xmax — x 1-(-)
bit 4 — x — xmin
Po okresleniu kodow wnioskujemy:

0000
+ 0000

0000w peni akceptowalny
Jesli operacja AND na obu stowach kodowych
daje wynik != 0 to oba kofice w tej samej
polplaszezyznie nie przecinajacej si¢ z oknem
obcinanym.

1000
* 1010

1000

PRZEKSZTALCENIA

- Przesunigcie (translacja)

Wektor przesuniecia (3, -4); (2, 4) --> (5, 0)
x dx

X
P=[y] P=[y]
PP=P+T
- Skalowanie
X" =8x*x y =Sy*y
SX, Sy — wspotczynniki skali
x’ Sx0 X
[y 1=[0 Sy]*[y]
P’ =P * §(Sx, Sy)
- Obrot
X=rcose y=rsing
X" =rcos (¢ +6)=rcosecos6-rsinesind
y’ =r1sin (¢ +0) =rsin @ cos 6 +rsin 6 sin ¢
x’=xcos0-ysin® y = xsing+ycos6O

T=[dy] T(dx, dy)

S(Sx, Sy)

X cos 6 -sin® X
[y 1=[sin® cos6]*[y] R (0)
P’ =P *R(0)

(2)12 - (V2)12
R[M/41=[(N2)2 (\N2)/2]
P’ =MI *P
P?=M2*P’=M2*MI *P=Mz*P

WSPOLRZEDNE JEDNORODNE I
MACIERZOWA REPREZENTACJA
PRZEKSZTALCEN

Przestrzef 2D — wprowadzamy trzecig
wspotrzedng
Punkt : (x, y, W)
(x,y, W) (x°,y’, W) —ten sam punkt
(3,4,1)<->(6,8,2)<->(9,12,3)
Wspolrzedne sa znormalizowane, gdy W=1
Znajdowanie postaci znormalizowanej :
(X, ¥, W) =-> (x/ W, y /W, W/ W)
Jesli wspotrzedne (x, y, W) sa w postaci
znormalizowaniej, to X, y — oznaczaja
wspotrzedne punktu w zwyklej przestrzenie 2D.
X’ 10dx X X +dx
[y 1=[01dy]*[y]=[y+dy]
1 001 1 1

x’ Sx00 X Sx *x
[y ]=[0Sy0]*[y]=[Sy*y]
1 001 1 1

X cosO -sind 0 X XCc0s60-ysin®
[y’ 1=[sin® cos® 0] *[y]=[xsinB+ycos6 ]
1 0 0 1 1 1

OBROT WZGLEDEM LOKALNEGO
UKELADU WSPOLRZEDNYCH

1) T(-xI, -yl)

2) R(a)

3) T(xl, yl)

P> =T(xl, yl) * R(a) * T(-xl, -yl) * P = Mz * P
10xl coso -sino. 0 10-xl
[01yl]*[sino cosa 0]*[01-yl]=Mz
001 0 01 001

SKALOWANIE WZGLEDEM LOKALNEGO
UKLADU WSPOLRZEDNYCH
1) T(-xl, -yl)
2) S(Sx, Sy)
3) T(xI, yl)
P? =T(-xl, -yl) * S(Sx, Sy) * T(xl, yl) * P
PRZESTRZEN 3D
- przesunigcie T(dx, dy, dz) =
100dx
010dy
=[001dz]
0001
- skalowanie S(Sx, Sy, Sz) =
Sx0 00
0Syo0o0
=[0 0Sz0]
0001
- obrot Rz(0) =
cosO -sind 0
sind  coso
=[O0 0
0 0
- obrot Rx(0)
1 0 00
0 cos® -sin® 0
=[ 0 sin® cosb 0]
0 0 0 1
- obrot Ry(0) =
cos® 0 sind 0
0 1 0 0
=[-sin6 0 cosd 0]
1

0
00
10
01

RZUTOWANIE W PRZESTRZENI 3D
Rzutowanie — przeksztatcenia punktow
prowadzace z przestrzeni n-wymiarowej do
przestrzeni mniej niz n-wymiarowej

Punkt zbieznosci linii, osiowe punkty zbiezno$ci
1. J\e{dnopunktowy rzut perspektywiczny

TECHNIKI DRUKOWANIA

Drukarki: laserowe, atramentowe

Fotonaswietlarki: do klisz matoobrazkowych,
do przygotowania do druku

Proces przygotowania do druku:

- wyciagi barwne CMYK

- klisze z fotonaswietlarki

- matryce drukarskie (blacha)

Rozdzielczo$¢ — liczba kropek na jednostke

dhugosci

Raster poligraficzny — metoda klasyczna

Gesto$c rastra — liczba linii na jednostke

dlugosci

Metody uzyskiwania tonow:

- mikrowzory

- metoda klasyczna

- metoda dyfuzji bledu
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Im bardziej widoczny raster tym wigkszy
powinien by¢ kat nachylenia. Dla koloru
czarnego 45°, a dla zoltego najmniejszy.

Firma PANTONE:

- Pantone Process Colors

- Pantone Matching System Colors

- Pantone Hexachrome Colors

RZUTY ROWNOLEGLE

- rzuty prostokatne (ortogonalne)

- rzuty uko$ne

Rzuty aksynometryczne — na rzutni¢ nie

réwnolegla do jakiejkolwiek plaszczyzny

glownej uktadu wspotrzednych:

- izometryczne (kierunek razutowania
rownolegty do wektora (1, 1, 1)

- inne

Bryta (stozek, piramida) widzenia.

PROCES RZUTOWANIA

1. Prymitywy wejsciowe we wspotrzednych
$wiata

2. Obcigcie przez bryle widzenia

3. Rzutowanie na rzutni¢
4. Przeksztalcenie na wspotrzedne ekranu +
okreslenie koloru pikseli
Y P(x.y.z)
X P(x,y.2)
-
PP
PO T - '
- i
R
l
<>
d
xXMd=x/z y/ld=y/z x’=x/(z/d) y’ =yl(z/d)
1000
0100
Mper=[00 1 0]
oo1do
100 0 X X X" =x/(z/d)
0100 y y vy =yl(z/d)
[001 O0]*[z]=[z] 2 =d
001/d0 1 z/d w=1
P’ =Mper * P

WYZNACZANIE POWIERZCHNI

WIDOCZNYCH (ELIMINACJA

POWIERZCHNI NIEWIDOCZNY CH)
Test zgrubny Test 1l
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algorytm malarski — sortowanie ze wzgledu
na odleglosé
- algorytm z-bufora — pamigtanie odleglosci
piksela
Oprocz koloru pamigtamy wspotrzedng z:
- z=0 -tlo
- 2>0 - odleglos¢ od ta do obserwatora
void zBuffer
{ intpz /* warto$¢ z rozpatrywanego piksela */
for (y=0; y < YMAX; y++) {
for (x = 0; x < XMAX; x++) {
WritePixel(x, y, Background_Value)
WriteZ(x, y, 0)

1
for (kazdy wielokat) {
for (kazdy piksel w rzucie wielokata) {
pz= warto$¢ z wielokata biezacego dla (x,y)
if (pz >= ReadZ(x,y)){
WriteZ(x, y, pz)
WritePixel(x,y, barwa_wielokata)
3
z1
Yl f----mmmmm oo zp

ys f---------> zb

y3 f----m-mmmmmm o mE z3

za=z1-(z1-z2)*[(y1-ys)/(y1-y2)]
zb=71-(z1-z3)*[(y1-ys)/(y1-y3)]
zp=zb-(zb-za)*[(xb-xp)/(xb-xa)]



