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* A representacao eficente de cenarios complexos
necessita de algoritmos de visualizagdo para
representar somente as partes visiveis do cenario.

* Alguns algoritmos conhecidos além do z-Buffer
sdao o de Scan-line, Ray-Tracing.. entre outros.

* As rotinas do OpenGL se baseiam neste algoritmo.

* Algumas placas
Internamente.
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* Conhecido também como algoritmo de
profundidade (depth-buffer).

* Sua implementacao ¢ simples tanto em hardware
como em software.

¢ Necessita de duas matrizes auxiliares do mesmo
tamanho da viewport:

— De cores
— z-Buffer
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* Inicialize o plano com a cor de fundo

* Inicialize o z-buffer com valores nulos: Z(x,y)= 0;
* Para cada poligono

— Para pixel projetado do poligono
* pz = valor de z do poligono nas coords. (x,y) do pixel
* Se pz >=Z(X,y)
* Troque Z(x,y) = pz

* Desenhe na tela o pixel(x,y) com a cor do poligono
correspondente ao pixel projetado em (X,y)
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* Facil implementacao

* Permite uma comparacao por pixel em cada
poligono.

* O tempo do calculo da superficie visivel ¢
aproximadamente independente do niumero de
poligonos do objeto.

* N3o necessita ordenacao previa.
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* Necessita de um razoavel espago de memoria para
armazenamento do z-buffer e da matriz de cores.

* Pode repintar varias vezes 0 mesmo ponto.
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