Celem programu jest zapoznanie użytkownika z … (z treści zadania)
Pogram powinien być tak stworzony by zaciekawić użytkownika. 

Jest to program komputerowy, więc swoją atrakcyjność może zawdzięczać oferowanej przez siebie interaktywności, której nie oferuje użytkownikowi Np. książka. 
Przede wszystkim interfejs graficzny powinien być czytelny i intuicyjny. Użytkownik będąc przeprowadzany przez szkolenie powinien widzieć pasek postępu nauki i mieć możliwość przejścia do kolejnego tematu, a także cofnięcia się (Np. za pomocą guziczków ze strzałkami).
Na każdym slajdzie tekstu powinno być jak najmniej, powinny być przekazywane jedynie drobne komentarze o najistotniejszych kwestiach, a także ewentualnie hiperlink lub rozwijane okienko z bardziej szczegółowymi informacjami na dany temat.
Na każdym slajdzie kolejne zagadnienia powinny być ilustrowane odpowiednimi rysunkami/ilustracjami, a także jeśli przyjedzie taka potrzeba skomentowanymi wzorami.
Program szkoleniowy powinien się składać z :

- Wprowadzenia 

       - Co to jest : Linia, raster, piksel, rozdzielczość, histogram, Wektor normalnych, Interpolacja liniowa (niepotrzebne skreślić ( )
       - wyjaśnienie konieczności aproksymacji odcinków do rastra | Przedstawienie problemu …  (z treści zadania)
- Przedstawienia konkretnych algorytmów
// któraś z ewentualności poniżej wymienionych + dowolne słowne upiększenie tego, ja dawałam w punktach i podpunktach (Ew. info. Drobne w nawiasie typu: demonstracja na liczbach i obrazkach)

- Praktyki
       - danie użytkownikowi możliwości rysowania odcinków  Porównywania efektów, potrzebnego 
          czasu , ilość obliczeń, histogramy   (wyświetlanych na bocznym panelu)
- Krótkie podsumowanie przedstawionych algorytmów (Np. w formie statystyk czasu, złożoności itp.)
Na zakończenie powinien być oferowany test, który umożliwiłby użytkownikowi sprawdzenie swojej wiedzy, zdobytej podczas szkolenia.  

ODCINEK

 - przedstawienie alg. Naiwnego (równanie prostej)

 - DDA (przyrost y)

-Bresenham (do wyboru 1 z 2 pikseli, lewy koniec odcinka, pom par i wartości, test znaku p->wzór)

- krótko o antyaliasingu
PRZEKSZTAŁCENIA OBRAZÓW

1. Możliwość wybrania obrazka i pojawia się jego histogram

2. Możliwość zobaczenia wersji czarno białej – histogram taki sam
3. Operacje punkt-punkt, piksel->formuła->piksel
4. szukanie negatywy –charakterystyka ukośna
5. ustawienie progu binaryzacji – możliwość zmiany o ileś- efekt widać histogram

6. tablica look up table na wejście wartości piksela na wyjściu inną wartość piksela, 

7. daje możliwość samemu ustawienia tablicy przekodowań
8. operacje typu sąsiedztwo = filtracja = stosowanie odpowiednich masek
9. pracochłonne

10. przykład pokazać obliczeń

11. przykład dolnoprzepustowy [1/9 …  …]3x3 wsp.1 (obrazek+filtr=efekt)
12. filtr gornoprzepustowy [-1 … | -1 8 -1| -1 …]3x3 suma=0
13. krawędzie rożnymi metodami przedstawić wyniki
14. dać możliwość ustawienia filtrów

15. metoda medianowa (przykład na cyferkach i obrazku)

CIENIOWANIE

Przedstawienie podstawowych technik cieniowania

    - ciągle
    - Gouraud 
   - Phonga 

TEXTUROWANIE
-Odwzorowanie (tex-piks)

- inwersja

-bumpmapping – zkałucenia kierunku normalnych

- displaysming mapping – odkrztalca siatkę

- mipmapping – zestaw tektur

- odwzorowanie środowiskowe
PRZESŁANIANIE

Met. Normalnych 

Alg. Malarski 

Z-bufor 
SLEDZENIE PROMIENI

Z oka obserwatora prowadzimy wektor przechodzący przez poszczególne piksele obrazu.

b. dobre efekty. Trzeba też wziąć pod uwagę cienie rzucane prze obiekty, więc trzeba rzucić cień = promień, jeśli trafi na źródło światła tzn. ten pkt. Jest bezpośrednio oświetlony, jeśli na inny obiekt to rzuca cień w tym pkt. 

+ nie trzeba wchodzić w rzutowania, nie ma problemu zasłaniania, nie ma problemu cieniowania, bo dla każdego pkt. Obl. Piks., cieni

- obiektów otaczamy kólą albo sześcianem. 
Można też scena zawiera się w prostopadłościanie, dzielonym na ileś wokseli,
ANTYALIASING

- dodatkowe piksele średniej koloru (obliczeń więcej)
- w każdej kolumnie podświetlamy piksele o const sumie jasności np. 255 odcieni szarości, Jeśli bliższy to ciemniejszy (np.200+55)

- przy szerokich odcinkach, im zajmuje on większą powierzchnie piksela tym ciemniejszy

- nadprókowanie (5 sub pikseli -> 4 razy większej rozdzielczości, albo 9 pomocniczych pkt- próbkujemy znacznie gęściej niż by wynikało z rozdzielczości. Błąd paru % ale nie zauważalny dla oka.

OBCINANIE

- odcinków (8 obszarów- monożymy jeśli 1 to poza, 0 spr. Dalej  || albo środek odcinka i czy leży nad)
- wielokątów – zastosowanie do odcinków w stosunku do każdego boku (+lista pomocnicz), rozp. Wzg. Każdej linii ekranu

WYPEŁNIANIE

- scineline (wierszami, lista POM, równania dla krawędzi)
- seed (punkt początkowy musimy znać) : wierszami /4 sąsiadów, lista pomocnicza, nie musi być obszar wypukły ani spójny

MODELOWANIE 3D
- drutowy

- brep (trójkąty, pow. Ograniczająca bryły, nic o jej wnętrzu)

- csg – konstrukcyjna geometria brył

- Sweet (przesuwanie)

- drzewa czwórkowe i ósemkowe

- met. Wokselowa

