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Z-buffer, depth-buffer (pamét hloubky)

Kresleni do bufferu
— video-RAM, GPU, rastrova tiskarna s bufferem

Vypliovani ploch
— lze i stinovat

Neni treba nic tridit!

Korektni vykresleni nestandardnich situaci
— prosekavani stén, cyklické zakryty...
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Pamét hloubky
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Pro kazdy pixel se uklada

— barva (Video-RAM)

— hloubka = vzdalenost od

pozorovatele (Z-buffer)
float — jednodussi (nové GPU) 39 24-32
bi bits
(A4 . (o] Its
Integer - rychlejsi (24-32 bitd)
- pozor na presnost! obrazovka
(Video-RAM)
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Algoritmus

Inicializace

— fillBuffer(VideoRAM, ,barva pozadi”);
— fillBuffer(Zbuf, ,nekone¢no”);

Zapis vsech objektlt do Z-bufferu
— rozlozeni na jednotlivé pixely (rasterizace, vyplnovani)
— test hloubky jednoho pixelu:

void writePixel (int x, int y, float z, Color color)
{ if (z < zbuf[x, yl)
{ Zbuf[x, y] = z;
VideoRAM[x, VY]
}}

= color;
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Vyhody Z-bufferu

Jednoduchost vypoct
— celociselna/fixed-point aritmetika
— moznost masivni paralelizace (viz GPU)

— HW implementace 10M az 10G plosek/s

Neni nutné trideni

Spravné vykresleni vsech obtiznych situaci

Nemusi se kreslit pouze rovinné plosky
— rutina pro rozklad objektu na pixely (s vypoctem hloubky z)
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Nevyhody Z-bufferu

Mazani bufferu na zacatku zpracovani snimku

Nékteré pixely ve Video-RAM se nékolikanasobné prekresluji
— zbytecné vyhodnocovani jejich barvy (fragment shader)

+Z-fighting”
— neprijemné artefakty pfri kresleni objektl ve stejné roviné
— velmi rusivé pfi animacich

— je to casto chybou modelu nebo Spatné nastavenych
parametry projekce

Neresi jednoduse poloprihledné 3D scény
— nutnost predzpracovani (3D trideni primitiva)
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Perspektivné korektni interpolace hloubky .W.,

V perspektivé nemuze interpolator (rasterizer) na plose
prumétny primo linearné interpolovat hloubku z

— misto toho lIze interpolovat prevracené hodnoty 1/z

— v kazdém pixelu muzeme z spocitat délenim nebo pfimo

porovnavat 1/z (,W-buffer”) X1, y1p 1/24]
17 )1 1

\. linear

[X3, Y3, 1/2Z5]

(X3, Y2, 1/2;]
2 Y2 1% 3. pixel (fragment)

z=(1/z)"
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