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

počáteční a koncový bod se většinou hned zaokrouhlují a dále se pracuje s celými čísly

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

Bresenham (wikipedia)

vykreslování bez zaokrouhlování

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 a po úpravách se dá počítat pouze s celými čísly

vykreslování podle řídící osy X

dx = x2 – x1; dy = y2 – y1;

//rozdíly poč. a kon. souřadnic

k1 = 2 * dy; k2 = 2 * (dy – dx);
//konstanty pro přičítání

pred = 2*dy – dx;
//predikce pro porovnávání

x = x1; y = y2;
//aktuální souřadnice

vykresli(x,y);

while (x <= x2){


x++;


if(pred > 0){



y++;



pred = pred + k2;


}else{



pred = pred + k1;


}


vykresli(x,y);

}

Kreslení oblouků

kružnice jednoduše

pokud kružnici vyjádříme parametricky 
[image: image5.emf]x= x

c

+ r cos α ; y = y

c

+r sin α

 a úhel α volíme mezi 0 a 2π – získáváme body na kružnici, které můžeme spojit lomenou čarou

pokud se zvolí krok úhlu α jako 1/r – generují se body na kružnici s odchylkou 1pixelu 

kružnice je symetrická podle 4 os, takže je možné vypočítat polohu pixelů vzhledem ke středu pouze pro 45° = osmina kruhu – ostatní jsou osově souměrné

elipsa

parametrické vyjádření elipsy zarovnané podle os  
[image: image6.emf]x= x
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také se dá použít generování pixelů, ale souměrnost už jen podle 2 os

kružnice Bressenham (=midpoint algorithm) (wikipedia)

počítá se pouze pro osminu kruhu, dalších 7 bodů je dopočítáno záměnou os a změnou znaménka

začíná se bodem [0,r] a končí, když se x = y

vychází se z implicitní funkce 
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určuje se, zda bod mezi pixely leží v kružnici nebo vně – znovu celočíselně

dvex = 3; dvey = 2r – 2;

//pomocné proměnné

pred = 1 – r;



//predikce pro porovnávání

x = 0; y = r;



//aktuální souřadnice

while (x <= y){


vykresliOsmOsovychBodu(x,y);


if (pred > 0){



pred = pred - dvey;



dvey = dvey - 2;



y--;


}


pred = pred + dvex;


dvex = dvex + 2;


x++;

}

elipsa

vychází se z 
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využít se dá pouze 2 os souměrnosti, a tak se musí řídící osy při kreslení čtvrtoblouku vyměnit
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