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Maliruv algoritmus

Kresleni do bufferu
— video-RAM, GPU, rastrova tiskarna s bufferem

Vypliovani ploch
— lze i stinovat

Kresleni odzadu dopredu
— prekreslovani drive nakreslenych objektt
— kresleni polopruhlednych objekta na GPU

— Uréeni spravného poradi ploch
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Zjednodusené varianty

Explicitni poradi kresleni
— napf. u grafu funkce dvou proménnych: z=f(x,y)

Hloubkové tridéni (,depth-sort”)
— setfidéni objektu podle souradnice z (stfed, tézisté)
— dobfe funguje pfi velkém mnozstvi malych objektu

— nespravna kresba velkych ploch (velka stolni deska s malymi
predmeéty)
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Korektni algoritmus

Scéna je slozena z rovinnych plosek (stén)

— stény mohou mit spole¢né body pouze na obvodu
(nesméji se prosekavat)

\ e,
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2. faze: kontrola poradi

X, y
Ze zacatku seznamu S

vezmeme sténu P —

kandidata pro kresbu. | \ \Q‘

Proti P musime otestovat ———P——X Q, / /

ostatni stény, které s ni -
mohou kolidovat.

— prave testovanou stenu o
oznacime Q, 7 3
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2.a faze: ,minimax test”

Nejprve provedeme
nejjednodussi test - y
v prumeétu porovname
obdélniky opsané obéma
stenam P
— jestlize nemaiji spolecny
bod, testovani Q konci
(pass)
— jinak pokracujeme dalsim
testem P aQ
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2.b faze: P versus rovina Q
X,y
Testujeme, zda sténa P
nelezi cela za rovinou
steny Q /

— v kladném pripadé P
testovani Q konci (pass)

— jinak pokracujeme dalsim
testemPaQ

a:x+b-y+c-z+d<0
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2.c faze: Q versus rovina P

Test, zda sténa Q nelezi cela
pred rovinou steny P
— v kladném pfipadé
testovani Q kondi (pass)

— jinak pokracujeme dalSim
testemPaQ

a:x+b-y+c-z+d>0

X,y

Painter 2019 © Josef Pelikan, https://cgg.mff.cuni.cz/~pepca 9/15



2.d faze: aplny test v primétu

Pokud pfedchozi testy
neuspély, musime provést y
uplny test stén P a Q

vV prumeétu

Je potreba zjistit, zda neni
néktera ¢ast Q prekryta
stenou P
— v takovém pripadé by neslo
nakreslit P pred Q!
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2.d faze: aplny test v primétu

Testujeme proti sobé vsechny
hrany Pa Q
— najdeme-li pruseciky,
porovname v nich
soufadnice z

y

— je-livzdy P za Q, test Q konci
uspesneé (pass)

— v opacném pripadé nelze P
nakreslit jako prvni!
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2.d faze: uplny test v prumétu

Neexistuje-li prusecik hran P a
Q, je treba jesté zkontrolovat,
zda nelezi sténa P cela uvnitr Q
nebo naopak

— to by se opét musely testovat
soufadnice z
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2. faze: zména poradi

Jestlize nelze z néjakého duvodu nakreslit P pred Q, zkusime
presunout sténu Q na zacatek seznamu S (jesté pred P)
— pro Q budeme opét provadét vsechny testy 2. faze (jak jsme je
popsali se stéenou P)

— testy nového kandidata Q proti P uz byly z velké ¢asti provedeny,
stacCi pouze doplnit obracené testy 2.b a 2.c

¥\
P40 >5Q,>Q,>5

Q—->P->Q,»>Q,—>5

Kvuli moznosti zacykleni se musi kazdy kandidat oznacit
zvlastnim priznakem
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2. faze: zacykleni
B
C
" A
/l/

JestliZze je testovan néktery kandidat podruhé, doslo
k zacykleni

Cyklus Ize odstranit rozdélenim nékteré stény
— spravné poradi: A,,B,C A,

Painter 2019 © Josef Pelikan, https://cgg.mff.cuni.cz/~pepca 14/15



Literatura

J. Foley, A. van Dam, S. Feiner, J. Hughes: Computer
Graphics, Principles and Practice, 672-675

Jifi Zara a kol.: Poéitacovd grafika, principy a algoritmy,
302-304

Painter 2019 © Josef Pelikan, https://cgg.mff.cuni.cz/~pepca 15/15



