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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ Z-БУФЕРА ПРИ ВИЗУАЛИЗАЦИИ
Рассматривается использование Z-буфера при визуализации, а также проблемы, которые возникают при
использовании метода. Описано математическое представление алгоритма и его алгоритмика.

Введение

Одним из наиболее простых алгоритмов
удаления скрытых граней и поверхностей счи-
тается алгоритм Z-буфера. Он считается одним
из наиболее используемых в современной ком-
пьютерной графике. Этот алгоритм работает в
пространстве изображений и используется в по-
пулярных графических библиотеках, таких как
OpenGL и Direct3D.

I. Принцип работы алгоритма
Z-буферизации

Определение и удаление скрытых от зрите-
ля поверхностей называется проблемой скрытых
поверхностей. Чтобы сократить время рендерин-
га, скрытые поверхности должны быть удалены
до того, как изображение поверхности будет пе-
редано в z-буфер.Чтобы проверить наличие пе-
рекрытия, z-буфер вычисляет z-значение пиксе-
ля, соответствующего первому объекту, и срав-
нивает его с z-значением той же позиции пикселя
в z-буфере,соответствующего объекту, который,
как известно, находится ближе всего к зрителю.
Если вычисленное значение z меньше, чем значе-
ние z в z-буфере,текущее значение z в z-буфере
заменяется вычисленным значением. Это не обя-
зательно означает, что первый объект ближе к
зрителю, чем ближайший известный объект, но
это определенно означает, что соответствующая
точка 3D z-значения на поверхности первого объ-
екта в мировом пространстве находится ближе
к зрителю. Другими словами, объектыперекры-
ваются,и по крайней мере часть первого объек-
та находится ближе и поэтому видна зрителю.
Наконец, z-буфер обеспечивает правильное вос-
произведение нормального восприятия глубины.
Другими словами, более близкий объект скры-
вает другой объект, который находится дальше.
Это называется z-сэмплированием.

II. Недостатки алгоритма
Z-буферизации

Одной из основных проблем рассматрива-
емого алгоритма является Z-конфликт. Он воз-

никает в следующих случаях: когда поверхности
далеки от камеры, а также при физическом пе-
рекрытии поверхностей в сетке. В первом случае
конфликт происходит из-за того, что на дальних
расстояниях точность значений глубины снижа-
ется, а потому сами значения становится сложно
сравнивать. Во втором же случае конфликт яв-
ляется лишь признаком того, что объекты плохо
созданы, так как два объекта не могут одновре-
менно находиться в одном и том же месте.

III. Алгоритм Z-буферизации

Если размеры окна составляют X точек в
ширину и Y точек в высоту, то сопоставим каж-
дому пикселю его расстояние до камеры, т.е.
его глубину. Для реализации Z-буфера создадим
двумерный массив, размерность которого будет
равна размерности заданного окна. При инициа-
лизации массива в него заносятся значения, рав-
ные бесконечности. Каждая грань рассматривае-
мого объекта преобразуется в растровую форму,
при этом во время ее преобразования для каж-
дого пикселя грани находится его глубина, т.е.
значение z-координаты. Если эта глубина мень-
ше значения, которое хранится в массиве, то пик-
сель отрисовывается, а его глубина заносится в
массив.

IV. Выводы

Таким образом, в статье был рассмотрен ал-
горитм Z-буферизации, его принцип работы и
недостатки. Стоит отметить, что данный алго-
ритм широко используется в современном ми-
ре.Подобная технология реализована в современ-
ных мобильных телефонах, компьютерах, а так-
же используется для реализации 3D графики
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