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Appeluv algoritmus

¢ generuje vektorovou ¢arovou kresbu
— vhodny napf. pro vystup na plotter
— velka presnost vystupu (moznost Skalovani)
— nelze vypliovat

¢ scéna sloZzena z (uzavienych) mnohosténii

= viditelnost mohou zméenit pouze obrysové
hrany

= koeficient zakryti bodu na usecce



Koeficient zakryti

Pocet privracenych stén, které dany bod zakryvaji




Obrysova hrana

Hrana lezici mezi privracenou a odvracenou sténou
nebo hrana, ktera nesousedi se dvéma sténami

odvracena sténa

/

privracena sténa




Postup vypoctu

@ vypocet koeficientu zakryti dosud
nezpracovan¢ho vrcholu A

— hrubou silou (podle definice)

® vypocet viditelnosti useCky AB
— v prumétu: nalezeni priseciki s obrysovymi
hranami lezicimi pied useCkou AB
— usporadani pruseciku a urceni jejich prispévku
+1/—1 (orientované smycky obrysovych hran)
— vypocet koeficientu zakryti (0: tsek hrany je vidét)



Koeficient zakryti na usecce




Postup vypoctu

® krok @ se opakuje pro vSechny potencialné
viditelné hrany
— hrany sousedici alespon s jednou piivracenou sténou

— v pripadé¢ pottfeby se provadi krok @

=» propagace koeficientu zakryti z obrysovych
vrcholu
— nékteré useCky mohou byt zakryte privracenou
sténou obsahujici dany vrchol

— specialni test v obrysovych vrcholech



Konflikt v obrysovém vrcholu




Konec
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