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Watkinsuv algoritmus

=» nepotirebuje vystupni buffer
— rastrovy vystup generuje po jednotlivych radkach

=» vypliuje plochy

— lze 1 stinovat

®» zadné pixely se nekresli zbytecné
— neprekresluje se
— vyhodné zejména pro stinovani

= vychazi z 2D algoritmu - vyplfiovani n-
uhelnika v roviné



Predpoklady:

¢ scéna je slozena z rovinnych ploSek

¢ kazda ploska je zadana posloupnosti svych
vrcholu (3D soufadnice, z je hloubka)

v zjednodusSeni: plosky sméji mit spolecné
body pouze na obvodu (nesmg¢ji se prosekavat)



1. predzpracovani

» zc scény odstranime odvracené plosky
— podle normalového vektoru

= privracené plosky rozlozime na jednotlivé
hrany

®» odstranime vodorovné hrany

= pro ostatni hrany vytvofime tzv. pracovni
zaznamy



pracovni zaznam pro hranu:
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Pracovni zaznam pro hranu:

X : real; { X horniho koncového bodu, pozdé;i
soufadnice pruseciku s aktualni fadkou }

y : integer; { Yy horniho koncového bodu }
z . real; { Z horniho koncového bodu }
dy : integer; {vyskahrany v pixelech: |y2-y| }

dxy : real; { zména X pi1 posunuti na nasledujici
radku (smérnice pro X): (x2-x)/dy }

dzy : real; { zména Z pi1 posunuti na nasledujici
radku (smérnice pro 2): (z2-z)/dy }

st : “stena; {odkazna sténu, do které patii }



Zaznam pro stenu:

dzx : real; { zména Z pii posunuti na nasledujici
pixel (smérnice pro Z): dz/dx }

barva : barvy; { barvastény |}

. { dalsi pomocné udaje pro vypocet
viditelnosti }



2. Inicializace seznamu S

VSechny predzpracovane hrany setfidime do
vstupniho seznamu § podle kriteri:

O vzestupné podle y
® vzestupné podle x

©® vzestupné podle dxy




3. Inicializace seznamu A

Aktualni seznam A bude obsahovat vSechny
hrany, které protinaji aktualni radku. Seznam
budeme udrzovat setfidény:

® vzestupné podle x

©® vzestupné podle dxy

Na zacatku zarfadime do A pocatec¢ni usek
seznamu S - hrany se shodnym (minimalnim) y



4. vypocet viditelnosti na radce

aktualni radka
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4. vypocet viditelnosti na radce

Je tfeba projit aktualni seznam A a urcit viditel-
nost. K tomu se da pouzit pomocny seznam stén
H setazenych podle hloubky:

@ prochazime A a na sténu kazdé hrany se podivame do H
@ je-li sténa v seznamu H, odstranime ji a naopak
Pi1 zatfid'ovani stén do H pouzivame z, dzy

=» prvni prvek H ur¢uje viditelnou sténu, pokud je
H prazdny, kreslime barvu pozadi



5. prechod na dalsi radku

Aktualizace seznamu A:

dy :=dy - 1;
if dy=0 then "odstran hranu ze seznamu A"

X = x + dxy;
z := z + dzy;
=» kontrola setfidéni 4

® zatiidéni novych hran z .S do 4 (pocatec¢ni
usek )



6. podminka ukonceni cyklu

@ jestlize je alespon jeden ze seznamu A4, §
neprazdny a jesSté jsme nedokreslili celou
obrazovku, vypocet pokracuje krokem 4

=» jinak algoritmus kon¢i

— pripadny nedokresleny zbytek obrazovky
vybarvime barvou pozadi



Prunik dvou ploch

¢ v seznamu H s1 vymeéni dvé plochy své
poradi béhem prochazeni aktualni radky

®» do A pridame umélou pomocnou hranu

=» v ur¢ovani viditelnosti se vratime na jejiho
predchudce
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