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Rasterization

Rasterization

m Elimizde vektorel grafik bilgileri var

m Ancak ekran piksel bilgileriyle ¢alisiyor

m Vektorel grafik bilgilerini piksel bilgilerine ¢cevirmemiz gerekiyor
m Bu isleme rasterization deniliyor

m (Piksellestirme olarak cevrilebilir)

Tahir Emre KALAYCI Dogru ¢izim algoritmalari



Dogru gizme

Dogru cizme

den zordur?

m “Dogru” bilgisayarda
baslangic ve bitis
noktalaryla temsil
edilmektedir

m Bu noktalarin koordinat
bilgileri (x, y) seklinde
saklanir
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Dogru ¢izme Dogru denklemleri
Dogru ¢izmek neden zordur?

Dogru denklemleri

m Genel dogru denklemimiz y
y=mx+b
m Dogrunun baslangi¢ ve bitis »
noktalari: (xo, ¥0), (x1,¥y1)
m Egimin bulunmasi m = n-x Yo
X1 — X0

m b'nin bulunmasi b = yg — m.xp
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Dogru ¢izme Dogru denklemleri
Dogru ¢izmek neden zordur?

Dogru egimi

m Dogru egimi m

m Asagidaki resimde farkl egimli dogrular goriiyorsunuz
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Dogru gizme Dogru denklemleri
Dogru ¢izmek neden zordur?

Dogru cizmek neden zordur?
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Dogru gizme Dogru denklemleri
Dogru gizmek neden zordur?

Dogru cizmek neden zordur?

m Ekran piksellerden
olusmaktadir

m Pikseller tamsayidir

O
—O——O—

m Elimizdeki dogru bilgilerini
rasterize edip piksellere
cevirmemiz sonucunda
tamsayi sonuglar elde ederiz
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Egimden yararlanarak ¢izme
DDA (Dig al Analyzer)

Algoritmalar 5
g Bresenham d

Egimden yararlanarak ¢izme

Egim bilgisini kullanarak baslangi¢ ve bitis noktalar arasindaki

ara noktalar bulabiliriz

Em= n-x x degerini sabit olarak 1 arttirken y degerini

X1 — Xo
hesaplariz
Ax =1
Ay = mAx
Xpp1 = Xp + Ax
Yn+1 = Yn+ Ay
Bu hesaplamalar yeterli midir?
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Egimden yararlanarak ¢izme
DDA (Digital D | Analyzer)

Algoritmalar S
Bresenham dogru al masi

Egimden yararlanarak ¢izme

Sorunu gorebildiniz mi?

P (12, 20) I

P,(3.8)
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Egimden yararlanarak cizme
DDA (Digital Differential Analyzer)

Algoritmalar 5 p
g Bresenham dogru algoritmasi

DDA (Digital Differential Analyzer)

m Arttinmsal bir yontemdir

Bir sonraki degeri o anki degere gore hesaplar

m Temelinde egimden yararlanma yatar
mm <1

B X1 =X, +1

B Yol =Yantm
m|m >1

B Xpy1 = Xp+ —
m

" ynp1 =Y+ 1
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Egimden yararlanarak cizme
DDA (Digital Differential Analyzer)

Algoritmalar 5
g Bresenham dogru algoritmasi

DDA (Digital Differential Analyzer)

m Dogrumuzun baslangi¢ ve bitis noktalariyla bashyoruz (xp, yo),
(X17Y1)
llk pikseli boyuyoruz (baslangi¢ noktasina en yakin tamsayi)

|m| < 1 varsayalim (x1 — xo0 > y1 — ¥0)
m x; — xp adim olacaktir

B X = Xp ve ¥ = yp atamalarini yapiyoruz
m Her adimda
x'i M kadar arttiriyoruz
adimsayisi
i M kadar arttiriyoruz
adimsayisi
m Her adimda x ve y degerlerini en yakin tamsayiya yuvarlayarak
boyuyoruz

Tahir Emre KALAYCI Dogru ¢izim algoritmalari



Egimden yararlanarak cizme
DDA (Digital Differential Analyzer)

Algoritmalar 5 p
g Bresenham dogru algoritmasi

DDA (Digital Differential Analyzer)

m Her adimda 4
#include =stdlib.h= kayan noktali

1

2 #include =math. h= H

: islem var

4 inline int round (const fleoat al { return int (& + 0.5); }

5 o _ . . . m Her adimda 2
& = woid LineDDA(int x0, imt y0, int xEnd, dint yEnd){

7 int dx = xEnd - x0, dy = yEnd - y0, steps, k: tamsay| islem
] float xIncrement, yIncrement, x = x0, y = y0; 7

=]

1@ if (fabs(dx) = fabs(dy)) var

11 steps = fabs (dx):

12 else m Unutmayin
13 steps = fabs (dy):

14 kayan noktal
15 xIncrement = float (dx) / fleat (steps): .

16 yIncrement = float (dy) / float (steps): |$Iem|er ve

17

18 setPixel | round (x), round (y)): yuvarlama

13 [ for ik = 0; k = steps ; k++) { ? i

20 x += xIncrement; |$|em|er|

21 y += yIncrement; . g

22 setPixel (round (x), round (y)): mallyetlldlr!
23 o T

24 L}
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Egimden yararlanarak cizme
DDA (Digital Differential Analyzer)

Algoritmalar 4 "
Bresenham dogru al

DDA (Digital Differential Analyzer)

MNoktalar = (2,3) (12,8)
adimsayisi =12-2 =10
xIncrement = 10/10 = 1.0
ylncrement = 5/10 = 0.5

< x y R0 |RY) = (2,3),
0 2 3 2 3 (12,8)
1 3 35 3 4

2 4 4 4 4 u (2»2)1
3 5 45 |5 5 (7,5)

4 6 5 6 5 - (2’7)’
5 7 5.5 7 6

& 8 3 8 & (3’2)

7 9 6.5 9 7

8 10 7 10 7

9 11 7.5 11 8

10 12 8 12 8
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Egimden yararl zme
DDA (Digita Analyzer)

Algoritmal
goritmalar Bresenham dogru algoritmasi

Bresenham dogru algoritmasi

m Sadece arttirrmsal tamsayi islemleri kullanir

m Hesaplanan ideal y degeri ile buna yakin piksellere uzaklik
degerini kullanir (|m| < 1)

m Saga dogru pikselleri boyarken, yukaridaki veya asagidaki
piksellerden uygun olanini segmeye dayanir
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DDA (Digital /‘\Vnalxvev )

Algoritmal it
goritmalar Bresenham dogru algoritmasi

Bresenham dogru algoritmasi

Iki noktayi alir ve baslangi¢c noktasini (soldaki nokta) (xo, yo)
olarak saklariz

Rengi ayarlar ve ilk pikseli ((xo,y0)) boyariz

Ax,Ay,2Ay,2Ay — 2 Ax sabitlerini hesaplar, karar
parametresini hesaplariz:

m pp =2Ay — Ax
Dogru lizerindeki her xx (k = 0 ile basliyor) degeri icin
asagidaki testi uygulariz.
m Eger py < 0 ise, bir sonraki nokta (xx + 1, yx) ve

Pk+1 = pk + 2Ay
m Degilse, sonraki nokta (xx + 1, yx + 1) ve
Pr+1 = Pk +2Ay — 2Ax

4. adimi Ax — 1 kere tekrarlarnz
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Algoritmalar

Bresenham dogru algoritmasi

Egimden yararlanarak
DDA (Di
Bresenham dogru algoritmasi

cizme

ntial Analyzer)

1 #include <stdlib.hs>

2 #include =math. h=

=

4

5

& [Jwvoid lineBresiint x0, int y0O, dint xEnd. int yEnd){

o int dx = fabs (xEnd - x0), dy = fabs (yEnd - yo):
8 int p = 2+ dy - dy:

=] int twoDy = 2 # dy, twoDyMinusDx = 2 * (dy - dxi:
10 imt %, y: [ |
11

1z Determine which

13 o if (x0 = xEnd] {

14 X = xEnd:

15 y = yEnd;

16 xEnd = x0;

17 I

18 = else { |
19 x = x0;

20 y = yo:

21 r ¥

22 setPixel (x, y):

23

24 = while (x = xEnd) {

25 X4+

26 if (p < )

27 p += twoDy:

25 = else {

29 FAH

30 p 4= twoDyMinusDx:

31 - g

32 setPixelix, yi:

33 - 2

34 L}
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Her adimda 0
kayan noktalh
islem var

Her adimda 3
veya 4 tamsayi
islem var



Egimden yararla
DDA ( differential Analyzer)

Algoritmal Eru algori
goritmalar Bresenham dogru algoritmasi

Bresenham dogru algoritmasi

dx=12-2=10 2dy = 10
dy=8-3=5 2dy — 2dx =-10
po=2dy—-dx=10

kK P P | P)

0 0 2 3 = (2,3),
1 10 |3 4 (12,8)
2 0 4 4 = (2,2),
3 10 s 5

4 0 6 5 (7,5)
5 -10 7 6 u (2,7),
6 0 8 6 (3,2)
7 ENE 7

8 0 10 7

9 10 |11 8

10 0 12 )
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OpenGL Kodu

OpenGL kodu

glLineWidth(2);
glBegin(GL_LINES);
glVertex3f( 0.0f, 1.0f, -1.0f);
glVertex3f(-6.0f,-6.0f, -1.0f);
glEnd();
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OpenGL Kodu

Kaynaklar

m Hearn and Baker, Computer Graphics with OpenGL

]
http://www.comp.dit.ie/bmacnamee/materials/graphics/2006-
2007Lectures/Graphics5-ScanConvertingLines.ppt

http://www.cs.sjsu.edu/ teoh/teaching/previous/cs116a_fa07/lectur:

http://www.compapp.dcu.ie/ bmc-
caul/CA433 /raster_graphics.ppt

http://www-graphics.stanford.edu/courses/cs248-
04 /scan/scanl.html

http://www.cs.sfu.ca/ torsten/Teaching/Cmpt361/LectureNotes/PLC
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