gi01 – 39APG (ZPG Ostrava)

Rastrová a vektorová grafika, metody kreslení čar a oblouků

Rastrová grafika

obrázek se skládá z obdélníkového pravidelného rastru pixelů, kde každý nese informaci o barvě, většinou RGB někdy také s kanálem průhlednosti

Obrázek má pevnou velikost

formáty BMP, TIFF, JPEG, PNG, GIF... 

Vektorová grafika

obrázky jsou tvořeny pomocí geometrických tvarů, barev a barevných přechodů

uchovává se pouze geometrické reprezentace a souřadnice počátku, barvy, průhlednost, tloušťka a styl čar

Při zobrazování se výsledný obrázek rasterizuje až v prohlížeči vektorových obrázků, může se tedy zvětšovat a kvalita ani žádné informace se neztrácejí

HPGL (plotry), DXF (AutoCAD), CDR (CorelDraw), PostScript (jazyk + interpret), SVG (web)

Kreslení čar

podle sklonu, respektive směrnice k se určuje řídící osa (k < 1 => x je řídící osou podle které se vzorkuje)
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DDA (wikipedia)

krok x = 1, krok 
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směrnice je s desetinou čárkou, musí se zaokrouhlovat

Bresenham (wikipedia)

vykreslování bez zaokrouhlování

k aktuálnímu desetinnému sy se připočítává k

chybový člen určuje, zda se inkrementuje závislá osa, nebo ne

určujeme, zda je desetinný bod ve stejné výšce pixelové mřížky, nebo už o jednu výše když přesáhne hodnotu 0,5 za desetinou čárkou – to se dá také zjistit znaménkem rozdílu vzdáleností k bodům mřížky

p1 = (x1, y1),

p2 = (x2, y2),

x and y are both increasing from p1 to p2,

deltax = x2 - x1,

deltay = y2 - y1 and

deltax >= deltay.

x = x1

y = y1

d = (2 * deltay) - deltax

PutPixel(x, y);  { Draw a pixel at the current point }

if d < 0 then

    d := d + (2 * deltay)

else

  begin

    d := d + 2 * (deltay - deltax);

    y := y + 1;

  end;

x := x + 1;

Kreslení kružnice (wikipedia)

kružnice je symetrická podle 4 os, takže je třeba vypočítat polohu pixelů vzhledem ke středu pouze pro 45° = osmina kruhu

d := 3 - (2 * RADIUS)

x := 0

y := RADIUS

Draw the 8 circle pixels

if d < 0 then

    d := d + (4 * x) + 6

else

  begin

    d := d + 4 * (x - y) + 10

    y := y - 1;

  end;
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