7/17/08

Der Gupta-Sproull Algorithmus [1981] ,‘:i

Variante des Standard-Midpoint-Algorithmus

= Berechnet inkrementell den Abstand D zwischen Pixelmittelpunkt
und der Linie

= Bestimme Pixel-Intensitdt entsprechend dem Wert D

Fihre dies fir einige Pixel ober- und unterhalb der Line durch

= Verwende einfache Lookup-Tables fur die Intensitat: Filter(D)

Beachte: Filterwert ist nur von D abhé&ngig, nicht von der Steigung
der Gerade
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= Eine Linie der Breite 1 Pixel iiberdeckt im Allgemeinen 3 Pixel-
Filter-Kegel:
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Das Bild (fiir den Fall 'R')

RO

O
<&

’P = (XpYp)
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Berechnung von ¢

)\
Beide sind = 90°- ¢
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Inkrementelle Berechnung von D

=D =vcos¢p
Ax

VAx2 + Ay?

= Ziel: D inkrementell berechnen
= |dee: D aus d (Entscheidungsvariable) berechnen

= Erinnerung:

d=F(M)=F (x,+1,y,+ 3) —
=m(p+1)+m(y,+3)+c °
L
mit ny = Ay, n, = —Ax
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1
Q=(%+1yg
T.F(Q)=m(x+ 1)+ my;+c=0 _
—m(x,+1)—c y
Yq = m
—m(x, +1)—c¢ _
2. V=Yq—Yp= ( Pn2 ) — Yp R=(xp+1,yp)

m-v=—n(x,+1)—c—my, (n = —Ax)
Ax-v=n(xp+ 1)+ my,+c=F(M) - %

—d+ ==
+2

d—i—%Ax

Ax2 + Ay?
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J
Bei Entscheidung fir "R" im Midpoint-Algo ,"i
DR — d+ %Ax
Ax2 + Ay?
pr_ 4+ 3 Ax
YV AX? + Ay?
1+v
DR
DR — d— %Ax
VAR + Ay? O
N\

O
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Analog fiir die Entscheidung 'RO' ‘55

RO=(xp+1,yp+1)

(Xpr ¥Yp)

= Distanzen:

1
VAx2 4+ Ay?
1
DRO _ d + EAX —
! VAXZ+ Ay?2 e W
1
pRO _ 3d — 54x /
o
\/AX2 +Ay2 P:(pr}’p)
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Beispiel fur Lookup-Table

= / W (x,y) dxdy
L

Antialiasing

® Precomputation: Berechne zu verschiedenen D's die Intensitdten
(bzw. Gewichte)
Wert fir D Intensitatswert
0.00 0.70
0.25 0.40
0.50 0.25
0.75 0.05
1.00 0.00
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Pseudo-Code fir Gupta-Sproull Algorithmus

setze z €

while x < x;:
Xc,yc = X,y
if d > 0:

berechne D,, D

d += d,
y +=1
else:

berechne D, , D
d += d,

o

o

berechne n,, n,, ¢, d,, d,

init x,y,d /Ax2+ Ay?

# RO

D€ (d-2%Ax)/ z

D€ (d+*%Ax) / z

zeichne Pixel (xc,yc) mit Intensitdt L(D)
zeichne Pixel (xc,yc+l) mit Intensitat L(D,)
zeichne Pixel (xc,yc-1) mit Intensitdt L(D,)
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(L ist die Lookup-Table, die fiir gegebene Distanz die Gewichtung (gemaR Filter-Kernel) liefert.)
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