1. Структури от данни в компютърната графика. Представяне на многоъгълници, криви, повърхнини, многостени.
Компютърната графика разглежда методите и средствата свързани със създаването, преобразуването и възпроизвеждането на графични изображения. Според начина на построяване на изображението компютърната графика се разделя на три основни вида.
А. Растерна графика - изображение, което се състои от точки оцветени с различен цвят се нарича растерно. Точките, от които е изграден растерът се наричат пиксели. Всички те образуват така наречената решетка на изображението , която е с правоъгълна форма. при съхраняването на информация за цветовете във файла на изображението определящо значение има техния брой. Ако изображението е черно-бяло, то има само контур и запълнени с черно участъци т. е. един бит е напълно достатъчен за цвета на всяка точка. Когато изображението има 16 цвята , то необходимия обем информация за цвета на всяка точка се събира в 4 бита. При 256 различни цвята са необходими 8 бита за всяка точка, а за получаване на естествена картина с 16,7 милиона цвята обемът скача на 24 бита за точка. Друг съществен недостатък на растерните изображения е невъзможността да се увеличават. Ефектът, при който се вижда зърнестата структура на растерното изображение са нарича пикселизация.
Б. Векторна графика - изображението е съставено от множество обекти изградени от вектори. Основен елемент е линията, която може да бъде права или крива. 
Принцип на изграждане на векторната графика. Тя се представя във вид на формула, а не като съвкупност от точки както е при растерната графика. От съчетанието на няколко линии се получава даден обект в изображението. Всеки обект във векторната графика има определени свойства. При линиите това са форма, дебелина, цвят, вид(плътна, пунктирана и др.). Затворените линии притежават свойството запълване с цвят текстура , шаблон. Всяка незатворена линия притежава два края наречени възли. Те определят вида на линията и как тя ще е свързана с останалите линии. В основата на векторната графика стои математическото представяне на геометрични фигури. За основна фигура е взета линията. Тя се задава с определено уравнение. Широко приложение са намерили кривите на Бизие. Построяването на такива криви става с двойка допирателни прекарани към линията в нейните възли. В програмите тези допирателни се представят като отсечки, единият край, на които съвпада с възела на линията и чрез влачене на мишката потребителя може да огъва линията. Формата на линията зависи както ъгъла на наклона на допирателната така и от​ дължината на отсечката.
В. Фрактална графика - Основен принцип на построяването е наследяването. По същността си това е изображение,което в основата си се състои от елементи от същия вид, но с по-малък размер, а тяхното изграждане има същите елементи, но с още по-малък размер и т.н. Например един от най-простите обекти е фракталния триъгълник. Това е равностранен триъгълник чиито страни са разделени на три равни части. В техните среди са построени равностранни триъгълници , към страните на последните триъгълници също са построени равностранни триъгълници на същия принцип и т.н.

2D графика - Графика, която се реализира в една плоскост.

3D графика - Визуално изобразяване на тримерна сцена или обект. Процесът на създаване на 3D-изображение се разделя на три етапа: 

-Обектът се преобразува в мозаечен модел, т.е. става разделянето му на множество многоъгълници (полигони). 

-Геометрическо преобразуване и осветеност. 

-Рендеринг (rendering) - създаване двумерно изображение от получените в първия етап многоъгълници. 

Основните структури от данни в компютърната графика са точките и линиите (отсечките). 

class Point {

public:


int x;


int y;


Point(int cx = 0, int cy = 0) : x(cx), y(cy) {}

};

Точките се състоят от две целочислени числа – х и у, като това са координатите на точката на екрана. С тях се задава и пиксела, на който отговаря тази точка.
class Line {

public:


Point p1;


Point p2;


Line(Point cp1 = oo, Point cp2 = oo) : p1(cp1), p2(cp2) {}

};

Линиите (отсечките) се състоят от две точки, които указват началото и края им.

Правите се задават с уравнението 

	х
	у
	1

	х1
	у1
	1

	х2
	у2
	1


= 0

където (х1,у1) и (х2,у2) са 2 точки от нея.

Често се налага в геометрията по дадени [image: image1.png]


точки да се построи крива, която минава през или близо до точките, но не е начупена. Т.е в някава степен е гладка. Най-често гладките криви се делят на 2 групи:
Интерполационни

Тези криви минават точно през изначално зададените точки. Хубав пример за това е Полиномът на Лагранж. 
Апроксимационни

Тези криви не минават точно през зададените точки, но в някакъв смисъл минават близо до тях. Колко точно близко минават до точки и какви свойства притежават зависи от вида на кривата. Ще разгледаме Криви на Безие и Б-сплайн.

Многоъгълниците могат да се зададат като едносвързан списък, чиито елементи съдържат точка и указател към следващата, като последната сочи към първата, или като двусвързан списък, чиито елементи съдържат точка, указател към предишната и указател към следващата, като последната сочи към първата и обратното. Последователността на точките се взима в правилна ориентация (или там както му казвахме по геометрия), т.е. в посока обратна на часовниковата стрелка.
Многостените могат да се представят като равнинни свързани графи, т.е. свързани графи, чиито ребра не се пресичат. Всяка стена е минимален цикъл от този граф (цикъл, който не съдържа друг цикъл). За тях е изпълнено условието V – E + F = 2, където V е броят на върховете, E  - броят ребрата, а F – броят на стените.

Освен криви на Безие, има и повърхнини на Безие. Тяхната идея е подобна на тази на кривите. Съществуват и повърхнини на Кунс, които се задават чрез 4 криви в пространството.

Повъхнина на Безие:
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Pi,j е някаква съвкупност от точки p(i,j).

Повърхнина на Кунс:

[image: image3.png]S(u,v) = k1(u).(1—v) + k2(u).v + k3(v).(1 - u) + k4(v).(1—u)
Zk3(0). (1= v). (1 —u) — K3(1). (1 — ).v — k4(0). (1 — u) — ka(1).u.v




(ако съм я преписал вярно на лекции)

където к1,к2,к3 и к4 са криви, а u и v са между 0 и 1.
