Param. kfivka

Q(t) = [x(t),y(t),z(t)] ~ q(t) = (...); ted. vekt. q‘(t) = dq(t)/dt; te¢na P(m) = Q(to) + mq‘(to)

param. spoj. C" 0 — dréha, 1 — smér a rychlost, 2 — zrychleni; geom. G" podminka - */(1) = k * g*(0), 1 —jen smér
Param. kubika
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M — matice konstant, bazovd m.; G — vektor geom. podminek
sledujeme - invariance k linedrnim transformacim (nez. na pofadi) konvexnost obalky, lokalita zmén, kfivka (ne)prochazi poc¢atec¢nim a
koncovym bodem fidiciho polygonu.

Fergusonova (Hermitova) kubika Rit)=2"—-3t"+1,
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Bezierovy kfivk o= qo =n{ A — R,
zierovy kfivky =0 . X . _
bk n-stupné uré. n+1 body tvot. Fidici polygon Bi(t)= [Jt‘(‘i — q1 = m‘P” — Pf!—l,]

Bi - Bernsteinovy polynomy
Beziérova kubika
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TODO
Coonsuv kubicky B-spline
TODO

Cohen-Sutherland
pfimky vici obdélniku, Ize pouZit pro 3D. 4 bity UBRL, pfipady, koncové body: 0 — uvnitf, stejny jeden bit — mimo, jinak prochazi hranou.
Nutnost float, mult, div.
Xemins Xmax» Ymins Ymax — hranice oblasti; zjisténi kédu oblasti koncovych bodd, jsou-li 0 oba, pfeskocit ofezavani
cyklus; jestlize (k1 & k2) =0, pak usecka je mimo
vybér bodu, ktery neni uvnitf, X, Y, kéd bodu; test na jednicky v kédu:
(k & 1) =0 ->y = ((y2—y1) / (x2—x1)) * (Xmin—x) + y; x = Xmin; (k &2) 1=0->y = ((y2—y1) / (x2—x1)) * (Xmax—x) + y; x = Xmax;
(k & 4) 1=0->x = ((x2—-x1) / (y2-y1)) * (Ymin-y) + x; y = Ymin; (k & 8) I=0->x = ((x2—x1) / (y2-y1)) * (Ymax-y) + x; y = Ymax;
opraveni kédu pro novy bod; nerovnaji-li se oba kddy 0, na zacatek cyklu; vykreslit dsecku; dalsi isecka
Cyrus-Beck
Usetky viigi konvex. n-Ghelniku — nutno znat normaly hran
A,B —koncové body usecky; Ni —normala hrany; Yi — bod na hrané n-tuhelnika; tmin = 0; tmax =1
cyklus — projede vSechny hrany
if (Ni * (B-A)) = 0 -> hrana rovnobézna s useckou
if (Ni *(B-Pi)) = 0 -> isecka na hrané, konec algoritmu, jinak pokracovat dalsi hranou
if (Ni * (B-A)) != 0 -> spotitat prisecik
t =- (Ni*(A-Pi) / Ni * (B-A)) -> vypocet pruseciku
if (Ni *(B-A)) < 0 -> Usecka jde smérem do oblasti, tak tmin = max(t,tmin), jinak tmax = min(t,tmax)
dals¢i hrana
if (tmax >=tmin) -> vykreslit Usecku, jinak je isecka mimo
Weiler-Atherton
Si —vrcholy n-thelniku, Ci — vrcholy ofezavaci oblasti, li — priseciky; ve sméru hod. 1. fadek vrcholy n-Uh. a praseciky, 2. fadek vrcholy
oblasti + praseciky; pokud ma vzniknout vic n-uhelnikd, tak ve treti fadce _vstupni_ priseciky. Vstup na priseciku. Pfechod do druhého
radku pfi praseciku na stejny prasecik. Jsou li diry, pak proti sméru hod.
Alg: Oznacit vrcholy oblasi po sméru, vrcholy diry proti sméru, vrcholy n-Uh. po sméru, diry n-Uh. proti sméru, oznacit vSechny vzniklé
praseciky; Vypsat vrcholy n-u. a priiseciky po sméru (+1.), za to vrcholy diry a praseéiky proti sméru; Vypsat vrcholy oblasti a praseéiky po
sméru (+1.), za to vrcholy diry oblasti a praseéiky proti sméru. Seznam vstupnich prasecik(; Zacatek vstupnim praseéikem a odebrat ze
seznamu, pak prochazet seznamem vrchold n-thelnika. If (prasecik): if (\po¢ate¢ni) ->pokracovat z 2. seznamu a odebrat ho ze seznamu.
Vrchol jen pridat a pokracovat. Na konci pokracovat dal ze seznamu vst. vrcholl.
Phongtiv osvétl. model
N — normala, S — smér k bodovému zdroji, R — smér odrazeného svétla, V — smér ke kamere.
ambientni: la —intenzita svétla, ka — koeficient amb. odrazu; difuzni a spekularni: kd — koef. dif. odrazu, ks — koef. spek. odr., IS —sila
bodového svétla, n — itlum; zrcadlovy —index r, prihledny — index t
L=1laka+kd IS (N.S)/d” +1S ks (R.V)"/d” + kr Lr +kt Lt
Phongtiv vypocet odrazu lesklého povrchu = spekularni viz vyse
Konstantni stinovani — vypocet barvy plochy podle normaly
Gouraudovo stinovani- vypaset bavy vrcholi z jejich normal(ty se spotou aritm. pam. ze v8ech normal ve vrche, hrany interpolaci
mezi vrcholy: IA = [11.(YS-Y2)+12(Y1YS)]/(Y1-Y2); IB = [I1.(YS-Y3)+I3(Y1-YS)]/(Y1-Y3), pak podt jedné osy lininterp. cely trojah.:
1Q =[IA.(XB-XQ)+IB.(XQ-XA)]/(XB-XA)
Phongovo stinovani — z normal ve vrcholech se interpolaci vypoétou normaly vnitfnich bodud a z nich samotnd barva bodu.
norm. vektory: nQ = nA+(nB-nA).t
Opticka densita — log10( Imax / Imin)
PUlténovani — metoda vzort — jasny Palt. — M. konst. prahu —jasny



Pult. - Floyd-Steinberg — chyba distrib. doprava — dolt 3/8, %, 3/8
Palt. - dithering (rozmyvéni) — vkladani chyb dle vzoru [0 2 | 3 1], vét3i vzory podle *D = [4"U | 4"D +2™U || 4"D +3"U | 4"D + U™
Bressenham:
line (x1, y1, x2, y2) {
x=x1,y=yl
dx=x2-x1;dy=y2 —y1;
d=2*dy—dx;a=2dy; b=2(dy—dx)
for (i = 0 to dx)
if (d<=0)->d=d+a;x=x+1; step H (rovné)
elsed=d+b;x=x+1;y=y+1; step D (Sikmo)



