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Warnockuv algoritmus

¢ vyplnovani ploch v rastrovém prostredi
— kazdy pixel se kresli pouze jednou
— lze stinovat

¢ scéna slozena z rovinnych stén
— ploSky se mohou prosekavat

= metoda “rozdél a panuj”

% jednoduché pripady se kresli pfimo
— slozitéjsi situace se resi rekurzivnim délenim
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Vypocet viditelnosti v okne

@ zadna sténa nezasahuje ani nepokryva okno

— okno vyplnime barvou pozadi

® jedina st€na pokryva okno, ostatni do né;
nezasahuji

— okno vyplnime barvou stény

® pouze jedna sténa zasahuje do okna

— okno vyplnime barvou pozadi a pak nakreslime
sténu (ofezanou vzhledem k oknu)



Vypocet viditelnosti v okne

O nckolik stén zasahuje nebo pokryva okno,
jedna z pokryvajicich lezi pred vSemi ostatnimi
— testy se provad¢ji v rozich okna
— okno vyplnime barvou predni stény

® nenastava zadny z predchozich pripadi
— okno rozdélime na Ctyri (shodné) ¢asti a v kazdé
z nich aplikujeme stejny algoritmus rekurzivné

=» v piipad¢ potfeby délime az na Groven pixeli
— pixel nakreslime barvou nejblizsi stény
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Implementace

= testovani zakrytu stén v okn¢:
— kazdou sténu proloZime rovinou
— porovnavame hloubky (souradnice z) v rozich okna
— pokryvajici sténa lezi prede vSemi ostatnimi, kdyz
jeji rovina je nejbliz ve vSech ¢tyrech rozich okna

= prii déleni okna pocitame hloubky v novych
vrcholech pouze pomoci starych hodnot
— dé€leni na shodné Casti: aritmeticky prumeér

— obecné déleni: trojClenka



Implementace

=» seznamy incidentnich stén pro kazdé okno:
— stény pokryvajici okno

— stény zasahujici do okna

= aktualizace seznamu pii d¢leni okna:
— pokryvajici stény se dédi beze zmény
— zasahujici stény se testuji proti novému oknu

(mohou vypadnout ze hry, zustat zasahujicimi nebo
se stat pokryvajicimi)
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