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Pravidla vyplnovani:

jen liché body
(“odd-even” rule)

vsechny vnitrni body



Radkovy algoritmus

[X4,Y4] [X41,¥44]

[X,Y2]

¢ n-uhelnik je zadan posloupnosti svych vrcholu
¢ muze byt nekonvexni

¢ zjednoduseni: vyplnuji se jen liché body



1. predzpracovani

® n-uhelnik rozlozime na jednotlivé hrany
=®» vodorovné hrany odstranime

= pro ostatni hrany vytvoifime pracovni
zaznamy

~ hrany orientujeme smérem dolt



pracovni zaznam pro hranu:




pracovni zaznam pro hranu:

» x : real; { x horniho koncového bodu,
pozdéji souradnice pruseciku s aktualni fadkou }

®» vy : integer; {yhorniho koncového bodu }
®» dy : integer; { vySka hrany v pixelech: |y,-y| }

» dxy : real; {zménax piiposunutina
nasledujici fadku (smérnice pro x): (x,-x)/dy }



2. Inicializace seznamu S

VSechny pfedzpracované hrany setfidime do vstupniho
seznamu § podle kritérii:

@ vzestupné podle y
A vzestupné podle x

® vzestupné podle dxy




3. aktualni seznam A

Aktualni seznam 4 bude obsahovat vSechny hrany,
které protinaji aktualni fadku. Seznam budeme
udrzovat setfidény podle:

A vzestupné podle x

® vzestupné podle dxy

Na zacatku zaradime do A4 pocatecni usek seznamu S -
hrany se shodnym (tj. minimalnim) y.



4. vykresleni aktualni radky

Je tfeba projit aktualni seznam A4 a vykreslit
useky odpovidajici vnittku n-thelnika:
— kreslim kazdy tsek mezi lichym a sudym zdznamem

— pfi1 jiném pravidle vypliiovani by byly podminky




A\ AN A" A 4

5. prechod na dalsi radku

Aktualizace seznamu A4:
» dy :=dy - 1;

®» if dy = 0 then "odstran hranu ze seznamu A"

» x = x + dxy;
& kontrola setridéni 4

¢ zatfidéni novych hran z S do A (pocateCni
usek .§)



6. podminka ukonceni cyklu

¢ jestliZze je seznam A neprazdny, vypocet
pokracCuje krokem 4

= jinak algoritmus konci
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Vyplnovani vzorkem

Q

matice M[8x8]
¢ vzorek je zadan matici pixelu (napt. 8x8)

¢ kazdy pixel kreslim podle predpisu:
- PutPixel( x, y, M[y mod 8, x mod 8 );



Konec

Dalsi informace:

m J. Foley, A. van Dam, S. Feiner, J. Hughes:

Computer Graphics, Principles and Practice,
92-99

m Jiri Zara a kol.: Poéitadovd grafika, principy
a algoritmy, 129-138
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