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Uklanjanje nevidljivin povrSina

e "Hidden Surface Removal"
e U 3D grafici, to je proces
kojim se odreduje koje
povrsine i dijelovi povrSina [8
nisu vidljivi iz odredene [
tacke posmatranja.
e Faze uklanjanja:
e Odbacivanje pozadine (Backface culling)
e |sijecanje iz vidokruga (Viewing frustum culling)
e Odbacivanje zaklonjenih dijelova (Occlusion culling)
e Odbacivanje predalekih objekata (Contribution culling)

Odbacivanje pozadine

e Nedostaci:

e Ako objekti nisu konveksni, potrebne su dodatne
operacije za utvrdivanje vidljivosti.

e Ako su poligoni dvostrani (odnosno ako nisu
zatvoreni u volumen), onda je ova metoda
neprimjenjiva.

e Prednosti:

e Ako se moze koristiti, postize se znatno ubrzanje
(min. %2 poligona se odbacuje).

e Obi¢no se kombinuje s drugim metodama.
e Lako se integriSe u hardver.
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Odbacivanje pozadine

e EliminiSu se svi poligoni koji su okrenuti
suprotno od oka posmatraca.

e Pozadinski poligon je onaj Cija je normala
usmjerena od posmatraca.

e Znadi, ako je N - V > 0, onda se taj poligon
uklanja.

e V je vektor od oka do
proizvoljne tacke
na poligonu

Odbacivanje pozadine

e Obi¢no ga automatski vrsi API za
rasterizaciju (Direct3D, OpenGL) i
oCekuje se da se broj poligona smaniji
za oko 2 od broja poligona unutar
vidokruga
(frustuma)




Isijecanje iz vidokruga Isijecanje iz vidokruga

e Vidokrug je zarubljena piramida koja _ . .

obuhvaéa objekat koji se prikazuije. e Udaljenost proizvoljne tacke (px,py,pz) od granicne
. ) ravni vidokruga:

e Ogranitena sa 6 ravnina. d = Apx +B-py + C-pz + D

e Za svaku od 6 ravnina . e Za svaku tacku (ili verteks) objekta koji se posmatra
izvodi se jednadina: ; mozZze se utvrditi udaljenost do svake od 6 ravni.
Ax+By+Cz+D=0 e Primjer (sfera): Ako se centar sfere uvrsti u

prethodnu jednacinu, poredi se radijus sfere sa svih

6 udaljenosti.

e Ako je jedna od tih udaljenosti veéa od radijusa,
znadi da sfera ne moze cijela stati u vidokrug i
potrebno je isijecanje.

Isijecanje iz vidokruga Isijecanje iz vidokruga

e Pomjeranje kamere unazad pokazuje da je g

geometrija (cijele planete) isje€ena da bi
se uklonili svi poligoni koji su izvan

vidokruga.
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Algoritam slikara Algoritam slikara

e Kad se neki poligoni preklapaju, treba e Painter's algorithm, sortiranje po dubini, dobilo je

odrediti koji dio kojeg poligona je vidljiv. irret po nacinu na koji slikari nanose boje na
platno.

e Prvo se slikaju nebo i zemlja, zatim najdalji
objekti, itd. Na taj nacin slojevi boje prekrivaju

D = jedan drugog.
- e U 3D grafici, prvo se objekti sortiraju po .
udaljenosti od taéke posmatranja, ﬁg

a zatim se crtaju tim redoslijedom.




Warnockov algoritam

e Rekurzivni
algoritam

za podjelu
povrsine.

e Rekurzivne
podjele
povrsine sve

do veli€ine
jednog piksela.

z-Buffer algoritam

e z-Buffer algoritam je najceSée koriStena
programska rutina za uklanjanje nevidljivih
povrsina. Jednostavan je, lako se
implementria i Cesto se nalazi u hardveru.

e |deja: dodijeli z-vrijednost svakom
poligonu, a zatim prikazi samo one piksele
koji imaju najmanju vrijednost.

Zagonetka

e Na koliko nacina se torus moze presjeci 1
ravninom da se dobiju dva kruga?

Ray-casting algoritam

e Samo konceptualna upotreba, bez
prakti¢ne primjene: propusta zraku od
taCke posmatranja kroz svaki piksel da bi
se nasla povrSina najbliza posmatracu.

z-Buffer algoritam

Je li ovo isijecanje OK?




