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Kreslení úseček
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DDA algoritmus
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DDA algoritmus

void LineDDA (int x1, int y1, int x2, int y2, Color color)

  // předpoklady: x1 < x2, |y2-y1| < |x2-x1|

{

  float y = y1;

  float dy = (y2 – y1) / (x2 - x1);

  PutPixel(x1, y1, color);

  while (x1 < x2)

  {

    x1++;

    y += dy;

    PutPixel(x1, round(y), color);

  }

}
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DDA algoritmus

Výhody
– snadná implementace (HW)
– bez větvení kódu

Nevýhody
– nutno počítat s vyšší přesností (float, double, fixed point)
– jedno dělení a v cyklu zaokrouhlování
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Bresenhamův algoritmus
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Celočíselné odvození
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Bresenhamův algoritmus
void LineBres (int x1, int y1, int x2, int y2, Color color)

  // předpoklady: x1 < x2, |y2-y1| < |x2-x1|

{

  int dx   = x2 - x1;

  int dy   = y2 - y1;

  int D    = 2 * dy - dx;

  int inc0 = 2 * dy;

  int inc1 = 2 * (dy - dx);

  PutPixel(x1, y1, color);

  while (x1 < x2)
   {

     if (D <= 0)

       D += inc0;

     else

     {

       D += inc1;

       y1++;

     }

     x1++;

     PutPixel(x1, y1, color);

   }

}
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Jednokrokový algoritmus
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Vícekrokové algoritmy
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Kreslení kružnice
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Kreslení kružnice
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Bresenhamův algoritmus
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Kreslení kružnice – pomocná funkce

void CirclePoints (int x0, int y0, int x, int y, Color color)

{

  PutPixel(x0 + x, y0 + y, color);

  PutPixel(x0 + y, y0 + x, color);

  PutPixel(x0 + x, y0 - y, color);

  PutPixel(x0 + y, y0 - x, color);

  PutPixel(x0 - x, y0 + y, color);

  PutPixel(x0 - y, y0 + x, color);

  PutPixel(x0 - x, y0 - y, color);

  PutPixel(x0 - y, y0 - x, color);

}
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Kreslení kružnice

void CircleBres (int x0, int y0, int R, Color color)

{

  int x = 0;

  int y = R;

  int D = 1 - R;

  CirclePoints(x0, y0, 0, R, color);

  while (y > x)

  {

    if (D < 0)

       D += 2 * x + 3;

    else

    {

       D += 2 * (x - y) + 5;

       y--;

    }

    x++;

    CirclePoints(x0, y0, x, y, color);

  }

}
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