Algorytmy Graficzne

Podaj Swoje Nazwisko i grupe

Whisz dzisiejsza date

Streszczenie

Algorytm — skonczony ciag jasno zdefiniowanych czynnosci, ko-
niecznych do wykonania pewnego rodzaju zadan. Sposéb postepowa-
nia prowadzacy do rozwiazania problemu
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1 Algorytm de Casteljau

Algorytm de Casteljau — algorytm opracowany przez Paula de Casteljau,
pozwalajacy na wyznaczenie punktow na wielomianowej krzywej Béziera.

Dana jest dowolna tamana zdefiniowana przez n + 1 wierzchotkow pyg, p1,

.., pn oraz liczba t € [0, 1]. Kazdy odcinek tamanej jest dzielony w stosun-

ku ¢ : (1 —t), czego wynikiem jest n wierzchotkéw, ktére wyznaczaja nowa

tamana. Proces powtarzany jest do chwili, az zostanie jeden punkt p(t), co

wymaga wykonania n krokéw. Ostatecznie otrzymuje si¢ n + 1 ciggdéw punk-



Rysunek 1: Algorytm de Casteljau — cztery kolejne tamane, na czerwono wy-
nikowy punkt p(t) (t = 0,37). Kolorem czarnym narysowano krzywa Béziera,
na ktorej lezy p(t).

téw (indeks gérny oznacza krok algorytmu):
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Punkt p(t)™ lezy na krzywej Béziera, ktorej tamang kontrolng tworza
wyjsciowe punkty (rysunek 1).

2 Lista kolorow

Rozdziat zawiera spis czesto uzywanych kolorow, zaréwno w jezyku codzien-
nym, jak i w specyficznych grupach zawodowych. W tabeli 1 pogrupowano
nazwy barw alfabetycznie, z dotaczong probka, a takze opisem RGB i w sys-
temie szesnastkowym (Hex).
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Nazwa HEX R G B

Opis

akwamaryna #7FFFD4 127
alabastrowy ~ #FAFFFA 240
amarantowy  #E61C66 230
ametystowy — #9966CC 153
antracytowy — #364135 54

255
255
28
102
65

212
240
102
204
23

,morska woda”
kolor mineratu
szkartatny
purpurowofioletowy
Szaro-czarny

Tabela 1: Lista kolorow alfabetycznie

Algorytm Bresenhama

Algorytm Bresenhama stuzy do rasteryzacji krzywych ptaskich, czyli do jak
najlepszego ich obrazowania na siatce pikseli. Jack Bresenham w 1965 ro-
ku w artykule [1] opracowal metode rasteryzacji odcinkéw, ktorg nastepnie
przystosowano do rysowania obiektéw innego rodzaju (okregbéw czy elips).

3.1

Algorytm Bresenhama dla okregu

3.1.1 Zalozenia

1.

2.

Promien okregu ma dtugos¢ r,

Rozwazamy okrag w I ¢wiartce uktadu wspotrzednych,

. Srodkiem symetrii okregu jest srodek uktadu wspéirzednych,

Rysowanie okregu zaczynamy od punktu (0, r),

e osig wiodaca jest oS OX,

3.2 Algorytm i jego dziatanie

Przyblizany okrag ma réwnanie:

Py —rt=0.

. W kazdym kroku stawiamy symetrycznie 8 punktéow okregu,

O wyborze piksela decydowa¢ bedzie warto$¢ funkeji

f(z,y) = 4<(x+ 1)? + (

vy

1)2 B R2>



w punkcie srodkowym M potozonym pomiedzy alternatywnymi pikselami.
Gdy osig wiodaca jest OX oblicza sig¢

1
PM) = F(i+ Ly - 5).

Przy wyborze nastepnego piksela P 1 = S czyli 2,01 = x5, 901 = y; — 1
wartos¢ zmiennej decyzyjnej wynosi:

1
dip1 = F<37z‘+1 + 3 i1 1) =
= b2<xi+1 -+ 1/2)2 —+ az(yl-ﬂ — 1)2 — a262 = dz — 2a2yi+1 -+ CL2.

Dany krok zostat zaimplementowany w linijce 5 algorytmu 1.

Algorytm 1 Algorytm Bresenhama

Zalozenia: Srodek okregu jest w (0,0), promien R € N
Wiynik: Okrag zostal wyswietlony
1+—0,7— R, f<—5—4R
2: writePixel(i, 7)
while 7 < j do
4: if f > 0 then
f—f+8—8+20

6: J—j—1
else

8: f—f+8 +12
end if

100 1+—1+1
writePixel(7, j)
12: end while
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