
     

Workstation window to viewport transformation at IBM Infocenter. http://pic.dhe.ibm.com/infocenter/zos/v1r13/index.jsp?topic=%2Fcom.ibm.zos.r13.admk100%2Fadmk1a0036.htm 

          

Zdroj: http://pic.dhe.ibm.com/infocenter/zos/v1r13/topic/com.ibm.zos.r13.admk100/admk1a0036.htm. Copyright IBM Corporation 1990, 2012. Okná v GUI majú funkčnosť súborov (Create, Delete) i grafických objektov (Select, Hide, Show).   

Video Všeobecný úvod do hocičoho Úvodná motivačná prednáška https://www.youtube.com/watch?v=xjULCLE4rFQ, réžia Stanislav GRIGUŠ, 2015 

Ružický, E. et al. 2012. Počítačová grafika a spracovanie obrazu. http://www.sccg.sk/~ferko/PGASO2012-bookmarks.pdf 

http://pic.dhe.ibm.com/infocenter/zos/v1r13/index.jsp?topic=%2Fcom.ibm.zos.r13.admk100%2Fadmk1a0036.htm
https://www.youtube.com/watch?v=xjULCLE4rFQ


 

Konštrukcia matice na konštrukciu zobrazovacieho kanála: okno/svetové súradnice WC, kompozícia scény/normalizované súradnice zariadenia NDC, záber/súradnice zariadenia DC. Obr. 1.8 

ilustruje transformácie medzi súradnicovými systémami šípkami doprava na zobrazenie a šípkami doľava na interakciu. Bod (x,y) má homogénne súradnice (x,y,1). Tento zápis dovoľuje 

maticovo vyjadriť skladanie škálovania/rotácie a posunutia. Počítame teda 2D súradnice v 3D na rovine z=1. Vektor zapíšeme ako rozdiel bodov (x,y,0). Zadaním obdĺžnika určíme aj súradnicovú 

sústavu, t.j. kde leží bod (0,0). Vzhľadom k tomuto pevnému bodu majú matice škálovania a rotácie jednoduchý tvar, umožňujúci ich názorné invertovanie. Posunutie invertujeme násobkom -1.  

Do okien a záberov treba orezať body, úsečky či výplňové oblasti, aby sme nepočítali ani nezobrazovali zbytočné. Tak ako sme pridali ku 2D ďalší rozmer, pridáme k oknu v rovine ďalšie jej časti, 

každý bod v Euklidovej rovine patrí do jedinej z deviatich. Zatiaľ sme využili algoritmickú stratégiu Duality, orezávanie realizuje Odsekni a hľadaj (Prune & Search). Rasterizácia uplatní 

Iteration, Divide & Conquer (FloodFill) a Sweeping Technique. Viac o algoritmických stratégiách: Chalmovianský,  P.  et al. 2001.    Zložitosť geometrických algoritmov.  



 

Video Cohen-Sutherland https://www.youtube.com/watch?v=CYTmHwNLb9I 

https://www.youtube.com/watch?v=CYTmHwNLb9I


 

 

 ... 
Ružický, E. et al. 2012. Počítačová grafika a spracovanie obrazu. http://www.sccg.sk/~ferko/PGASO2012-bookmarks.pdf 



                                                                                         

  

Algoritmus DDA sa dá zovšeobecniť, kým Bresenham optimalizuje rýchlosť výpočtu celočíselnou aritmetikou.  

Video Bresenham: https://www.youtube.com/watch?v=ax_iADXp7co 

https://www.youtube.com/watch?v=ax_iADXp7co


                                                                                                                               

 

         

                                                                        

Rekurzívny algoritmus FloodFill patrí do algoritmickej stratégie Rozdeľuj a panuj (Divide & Conquer).  



             

 

 

Algoritmy Parity i ScanLine patria do algoritmickej stratégie Zametacia technika (Sweeping), statický dvojrozmerný problém sa rieši postupnosťou jednorozmerných dynamických problémov.  

Video ScanLine: https://www.youtube.com/watch?v=loJ4B58VD8U 

 

https://www.youtube.com/watch?v=loJ4B58VD8U


 Viac o krivkách a plochách: Chalmovianský,  P.  et al. 2017.    Geometrické modelovanie kriviek. 

Video de Casteljeau: https://www.youtube.com/watch?v=yC1cvVjXB9M 

https://www.youtube.com/watch?v=yC1cvVjXB9M

