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Z-buffer (pamet hloubky)

¢ Kkresleni do bufferu
— video-RAM, rastrova tiskarna s bufferem

¢ vyplnovani ploch

— lze 1 stinovat
®» neni tireba tiridit

®» spravné vykresleni nestandardnich situaci
— prosekavani ploch, cyklicke zakryty, ...



Pamet hloubky

Pro kazdy pixel ukladam:
¢ barvu (Video-RAM)

# hloubku = vzdalenost od

pozorovatele (Z-buffer) % g | 16-32
real: jednodussi \

integer: rychlejsi, uspora | obrazovka
paméti (16-32 biti) (Video-RAM)

~N—



Algoritmus:

O inicializace:
— Video-RAM := barva pozadi
— Z-bufter := “nekonecno”

® zapis vSech objektu do Z-bufferu:
— rozloZeni na jednotlivé pixely (vypliiovani)
— test hloubky

WritePixel ( x, y, z, barva : integer );
if z < Zbuf[x,y] then begin
Zbuf([x,y] := z;
PutPixel (x,y,barva) ;
end;




Vyhody Z-bufferu

®» jednoduchost vypoctu

— celoCiselna aritmetika
— HW mmplementace 500k az 20M ploSek/s

=®» neni nutné tridéni
=» spravné vykresleni nestandardnich situaci

=®» nemusim kreslit pouze rovinné ploSky

— rutina pro rozklad objektu na pixely (s vypoctem
hloubky z)



Nevyhody Z-bufferu

=» velka spotieba paméti (kdysi)
— 800 x 600 x 16 biti =937 KB
— 1024 x 768 x 24 biti = 2.25 MB

®» nckteré pixely ve Video-RAM se
nékolikanasobné prekresluji



Uspora paméti hloubky

¢ Kkresleni po pasech
— Z-buffer pro vodorovny pas obrazu
— vice pruchodu scénou (pro kazdy pas jeden)
— orezavani

¢ “radkovy Z-buffer”

— kazda radka se kresli zvlast’

— vetsi efektivita: seznam aktualnich stén (hran,
objekti)



Konec

Dalsi informace:

m J. Foley, A. van Dam, S. Feiner, J. Hughes:

Computer Graphics, Principles and Practice,
668-672

m Ji¥i Zara a Kol.: Politacovd grafika, principy
a algoritmy, 298-300

® LAN na Mal¢ Stran¢:
—barbora\usr:\vyuka\pelikan\6\



