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Maliruv algoritmus

& Kkresleni do bufferu

— video-RAM, rastrova tiskarna s bufferem
¢ vyplnovani ploch

— lze 1 stinovat

= Kkresleni odzadu dopredu

— prekreslovani diive nakreslenych objektu

% urceni spravného poradi ploch



Zjednodusene varianty

¢ explicitni poradi kresleni
— napft. funkce dvou proménnych: z = f(x,y)

¢ hloubkové tridéni (“depth-sort™)
— setridéni objektu (plosek) podle souradnice z
(stied, t&715t¢)
— dobie funguje pi1 velkém mnozstvi malych objekti
— nespravna kresba velkych ploch (velka stolni deska
s malymi predméty)



Korektni algoritmus:

¢ scéna je slozena z rovinnych ploSek

¢ plosky mohou mit spolecne body pouze na
obvodu (nesmg¢ji se prosekavat)

—




1. faze: trideni

@ plosky setiidime podle XY
minimalni souradnice z
vzestupné - tj. odzadu
dopfedu - vytvofime tak
vstupni seznam S




2. faze: kontrola poradi

@ ze zacdatku seznamu .S X,y

vezmeme plosku P -
kandidata pro kresbu.
Prot1 P musime otestovat
ostatni plosky, které s ni
mohou kolidovat.

Prav¢ testovanou plosku
oznacime Q z




2.A faze: "minimax test”

@ nejprve provedeme
nejjednodussi test -
v priumétu porovname

obdélniky opsané obéma
ploskam. Jestlize nemaji P
spoleCny bod, testovani
0 kondi.

Jinak pokracujeme

dalSim testem P a Q



2.B faze: P versus rovina @

® dale testujeme, zda

XY

ploSka P nelezi cela za
rovinou danou ploskou
0. V kladném piipadé
testovani Q konci.
Jinak pokracujeme
dalSim testem P a Q

a-x+b-y+c-z+d<0




2.C faze: @Q versus rovina P

©® testujeme, zda ploska Q X,y
nelezi celd pred rovinou i

danou ploskou P. “

V kladném piipads \
testovani Q konci.
Jinak pokracujeme /
dalSim testem P a QO Q

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




2.D faze: uplny test v prumétu

O pokud piedchozi testy
neuspeély, musime
provést uplny test plosek y
P a Q v prumétu.
Je potieba zjistit, zda
neni néktera Cast Q
prekryta ploskou P.
V takovém pripad¢ by

neslo nakreslit P pred Q!



2.D faze: uplny test v prumétu

=» testujeme proti sobé
vSechny hrany P a Q.
Najdeme-l1 praseciky, y
porovname v nich
soufadnice z. Je-11 vZdy
P za Q, test Q konci.
Jinak nelze P nakreslit

pied O!




2.D faze: uplny test v prumétu

®» jestlize neexistuje
pruseCik hran P a Q, je
treba jesté zkontrolovat, y
zda nelezi ploska P cela
uvnitr Q nebo naopak.
V takovém pripad¢ opét
porovname souradnice Z




2. faze: zmena poradi

= jestlize nelze z néjakého duvodu nakreslit P
pred O, zkusime presunout ploSku O na
zaCatek seznamu § (jeSte pred P)

— pro O budeme opé€t provadét vSechny testy 2. faze (jak jsme
je popsali s ploskou P)

— testy nového kandidata Q proti P uz byly z velké Casti
provedeny, staci pouze doplnit obracené testy B a C

= kviili zacykleni se musi kazdy kandidat
oznacit zvlaStnim priznakem



2. faze: zacykleni

B
C
— A

» jestlize je testovan néktery kandidat podruhé,
doSlo k zacykleni

= cyklus lze odstranit rozstépenim nékteré
plosky (spravnée poradi je pak A, B, C, A,)
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