ALGORITMUS: Newel-Newel –Sancha
   Algoritmus N-N-Sancha je jeden z prístupov ako rozvinúť myšlienky načrtnuté v maliarovom algoritme. 

   Prvým krokom je výpočet východzieho hĺbkového usporiadania. Toto je dané roztriedením polygónov podľa ich maximálnej z-ovej súradnice zmax do zoznamu L. Ak neexistujú žiadne dva polygóny, ktorých rozsahy z-ových súradníc by sa prekrývali, tak zoznam L považujeme za korektne hĺbokovo usporiadaný. V opačnom prípade, a to je všeobecný prípad ( vyjmúc veľmi špeciálnych scén napr. takých, ktoré pozostávajú iba z polygónov ležiacich v rovinách kolmých na os z), je nevyhnutné uskutočniť ďalšie výpočty.
( Zvoľme si najskôr polygón P, ktorý je poslednou  položkou v zozname L. 
   Ak sa rozsah z-ových súradníc jeho bodov neprekrýva s rozsahmi z-ových súradníc všetkých predchádzajúcich polygónov, tak polygón P je korektne umiestnený a možno vziať polygón predchádzajúci P  a previesť s ním tie isté úvahy ako s P.
   V opačnom prípade (a to je všeobecný prípad) polygón P prekrýva z-rozsahom polygóny množiny (Q1, Q2,...,Qm( t.j. jeho z-ový rozsah sa prekrýva so z-ovým rozsahom každého z nich. Túto množinu možno nájsť skenovaním L od P dopredu a zaraďovaním do nej postupne všetky polygóny Q také, že  zmax(Q) ( zmin(P).
(  V nasledujúcom kroku sa pokúsime zistiť, či polygón P nezakrýva niektorý z polygónov množiny (Q1, Q2,...,Qm(.

     Polygón P nezakrýva polygón Q ak 
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, t.j. ak P nezakrýva žiadny bod z polygónu Q, čiže ak je splnená niektorá z nasledujúcich podmienok:
1. zmin(P) ( zmax(Q) (nesmú sa prekrývať ich z-rozsahy (tzv. z minimax check));
2. Ohraničujúci pravouholník P v rovine (x,y) sa nesmie prekrývať s ohraničujúcim pravouhoulníkom Q v rovine (x,y) (tzv. x,y minimax check);
3. Každý vrchol polygónu P je vzdialenejší od pozorovacieho bodu (view-point) ako rovina obsahujúca Q;

4. Každý vrchol polygónu Q je bližšie k pozorovaciemu bodu (view-point) ako rovina obsahujúca P;

5. Priemety polygónov P, Q do roviny (x,y) sa nesmú pretínať.

   Usporiadanie týchto podmienok odráža zložitosť ich overovania, čo je dôležité z hľadiska praxe. Ak sme takto vyvrátili, že P zakrýva Q pre Q((Qi(, tak Q možno presunúť za P v zozname L. Táto situácia je ilustrovaná na obr.
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   Prirodzene, že ak P pretína Q, potom jeden z nich sa musí rozdeliť na dve časti rovinou obsahujúcou druhý polygón. Cykly tiež možno vyriešiť rozdelením. Aby sme to zabezpečili, tak ihneď ako je polygón presúvaný na inú pozíciu v L, označíme ho. Ak s označeným polygónom sa ide opäť hýbať napr. preto, že 
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, tak sa automaticky predpokladá, že Q je príčinou cyklu a preto sa rozdelí na dve časti Q1, Q2 tak, že 
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, vďaka čomu len Q1 sa presunie za polygón P. Vhodnou rezovou rovinou je rovina polygónu P ako je ilustrované na známom obrázku o prekrývaní sa dvoch a troch polygónov.
   Pre pokračovanie v algoritme N-N-Sancha je vhodné pripomenúť si niektoré zrejmé a užitočné skutočnosti.
    Najskôr si všimnime, že pre ľubovoľný polygón P možno vytvoriť dva polpriestory 
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 určené rovinou ( obsahujúcou P. 
Potom:  

a) ak pozícia pozorovateľa je v 
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 platí, že P nemôže zakrývať p a

b) pre 
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, p nemôže zakrývať P.

Na druhej strane, ak pozícia pozorovateľa sa nachádza v 
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, tak získame podobné pozorovacie výsledky, len úlohy 
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 treba vymeniť.
     Úplný algoritmus pre určenie hĺbkového usporiadania množiny polygónov S = (P1, P2,...,Pn( možno získať konštrukciou založenou na nasledujúcej myšlienke ako to urobil Fuchs a kol.:
( Najskôr si zvoľme jeden z polygónov Pi, i((1, 2,...,n(. Pomocou neho možno vytvoriť nasledujúce dve množiny:
(*) 
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Poznamenávame, že niektoré (ak nie všetky) polygóny môžu byť v procese konštrukcie rozdelené na dve časti.

(  Ak pozorovací bod (view-point) je v 
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, potom Pi nemôže zakryť žiadny z polygónov v 
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 a žiadny polygón z 
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 nemôže zakryť Pi. Ak pozorovací bod je v 
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, tak výsledok je analogický s tým, že úlohy 
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 sa zamenia. Teda pozícia Pi v hĺbkovom usporiadaní je taká, že pre každý polygón 
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 je Pi medzi P a Q. Formálne Pi je medzi 
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. Stačí nám teda hĺbkovo usporiadať polygóny v množinách 
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. Urobíme to rekurzívne: vyberie sa polygón Pj z 
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 a vytvoria sa dve množiny 
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 a tak isto sa z množiny 
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 vyberie polygón Pk a vytvoria sa množiny 
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,..., atď. V každom kroku tohto prerozdeľovacieho procesu sa pokúšame hĺbkovo usporiadať polygóny v množinách typu 
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 resp. 
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, kde bodky reprezentujú nejaké indexy. Po každom kroku, v procese pokračujeme ďalej len s tými množinami vyššie uvedeného typu, ktoré obsahujú viac ako jeden polygón. 
Pretože podľa (*) je veľkosť množín 
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( aspoň o 1 menšia ako veľkosť množiny 
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( je jasné, že táto stop podmienka rekurziu korektne ukončí. Výsledkom bude množina 
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, v ktorej keď jednoprvkové podmnožiny polygónov nahradíme polygónmi samotnými, dostaneme hĺbkovo usporiadanú množinu S.
   Predchádzajúca konštrukcia bola založená na podrozdeľovaní  objektového priestoru na dva polpriestory, ako už vieme takéto konštrukcie sa zvyknú reprezentovať binárnymi stromami. Naša konštrukcia výslednej množiny je založená na binárnom prerozdeľovaní objektového priestoru, ktoré je ilustrované na obr.1.
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                                                   Obr.1.

( Prvá rovina nám rozdelí priestor na dva polpriestory, ďalšia druhá rovina delí výsledné produkty, konkrétne druhá rovina rozdelila prvý polpriestor, tretia rozdelila druhý polpriestor, atď.

 ( Takéto prerozdeľovanie sa dá dobre reprezentovať binárnym stromom tzv. BSP-stromom, ktorý je tiež ilustrovaný na obr.1. Prvá rovina je tu asociovaná s koreňom, druhá a tretia sú asociované s deťmi koreňa, atď.

 ( Pre naše účely nie sú až tak dôležité roviny samotné, ale ich určujúce polygóny, ktoré preto priradíme uzlom stromu, vďaka čomu bude aj množina 
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 všetkých polygónov obsiahnutých v objeme asociovaná s každým uzlom. Každý listový uzol, potom nebude obsahovať žiadny polygón, alebo polygón z asociovanej množiny 
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   Algoritmus pre vytvorenie BSP-stromu pre množinu S môže byť nasledovný:

BSP Tree (S)

         vytvorenie nového uzla N;

          S(N) = S;

          if  
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                 vytvor množiny 
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            end if

            return N;

end.

Kde S(N), P(N), L(N) a R(N) označujú postupne množinu polygónov, rezový polygón (jeho rovinu), ľavé a pravé dieťa asociované s uzlom N.
     Veľkosť BSP-stromu, čiže počet v ňom uložených polygónov je na jednej strane vysoko závislá na tvare objektov scény a na druhej strane na voľbe stratégie použitej v rutine Select.

     Tvorcovia algoritmu navrhli aj heuristické (nedokázané, ale praxou overené) kritérium na minimalizáciu počtu polygónov v BSP-strome. Ich stratégia je založená na snahe minimalizovať počet polygónov, ktoré sa majú rozdeliť a počet dvojíc polygónov, ktoré sú v konflikte (t.j. patriacich tej istej množine polygónov pričom rovina jedného pretína druhý).
       Rutina Select(S) vráti P ( S práve vtedy, keď je pre P výraz 
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 maximálny, kde w je experimentálne určený váhový faktor,
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  pričom  f(P,Q) = 1, ak rovina obsahujúca P pretína Q;  f(P,Q) = 0, v opačnom prípade a konečne 
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 sú podmnožiny S.
   Zdôrazňujeme, že BSP-strom určený týmto algoritmom je pohľadovo nezávislý t.j. obsahuje vlastné hĺbkové usporiadanie pre každú pozorovaciu pozíciu. Diferencie vyvolané rôznymi pozorovacími pozíciami sa objavia v spôsobe prehľadania (traverzovania) stromu pre opravu (vylepšenie) aktuálneho usporiadania. Podľa charakteristických čŕt BSP-stromu jeho prehliadanie vždy bude typu „inorder prehliadaním“. Ak predpokladáme, že určitá akcia sa má previesť na každom uzle binárneho stromu, tak inorder prehliadanie (inorder traversal) znamená, že pre každý uzol binárneho stromu sa najskôr prezrie (rekurzívne preskúma) jedno z jeho detí, potom sa akcia prevedie na samotnom uzle a nakoniec sa preskúma druhé dieťa. Akciou pre každý uzol N  sa tu rozumie vykreslenie polygónu P(N)  asociovaného s uzlom N. Ak pozorovacia pozícia  je v 
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, tak sa najskôr vykreslí pravý podstrom, potom polygón P(N) a nakoniec ľavý podstrom; usporiadanie ľavého i pravého potomka je odzadu dopredu.
Nasledujúci algoritmus kreslí polygóny stromu BSP-tree N v ich vlastnom hĺbkovom usporiadaní:

BSP Draw (N)

         if N je prázdne then return;
         if pozorovacia pozícia je v 
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 then

             BSP Draw(R(N); Draw(P(N)); BSP Draw(L(N));

         else

             BSP Draw(L(N); Draw(P(N)); BSP Draw(R(N));

          endif

end.

    Keď už BSP-strom bol vytvorený algoritmom BSP Tree, nasledujúce obrazy pre nasledujúce pozorovacie pozície sa dajú vygenerovať následnými volaniami algoritmu BSP Draw.
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