Generearea poligoanelor

Fie P=[P1P...Py] un poligon pe ecran, unde coordonatele punctului P; sunt (x;,y;), iar
Pl:Pn.

Probleme:
1. Generarea (desenarea) interiorului poligonului P
2. Generarea (desenarea) conturului poligonului P - se genereaza fiecare segment

Metoda cea mai des folosita pentru generarea pixelilor este metoda de intersectare a
poligonului cu toate liniile de baleiaj ale ecranului (toate liniile orizontale care intersecteaza
poligonul). Algoritmul se numeste scan-line (algoritmul linie de baleiaj).
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Fie ymin=min{y1, Y2, ..., Yn-1} Si ymax=max{yi, Y2, ..., Yn-1}-

Se iau pe rand toate liniile de baleiaj cuprinse intre ymin si ymax. Pentru fiecare linie se
parcurg pasii urmatori:

P1. Se determina intersectiile cu toate laturile poligonului.

a. Daca linia de baleiaj este paralela cu

latura, atunci nu se retine niciun punct de | 7T OO0k
intersectie.




b. Daca un punct apare de
doua ori (este un varf al
poligonului, deci linia de
baleiaj intersecteaza in
acel punct doua laturi) si
acel punct este de
minim sau maxim local,
atunci se retin ambele
intersectii.

c. Punctele care apar de doua ori
dar nu sunt puncte de minim
sau maxim local se retin o
singura data. Pentru a elimina
o intersectie, una dintre laturi
se poate "scurta” cu 1 pixel pe verticala, si in acest caz linia de baleiaj va
intersecta o singura latura intr-un astfel de varf.

P2. Punctele de intersectie se ordoneaza crescator dupa valoarea absciselor. Fie Qq, Q2,
Qs, ... aceste puncte dupa ordonare.

P3. Se retin punctele (pixelii) intre Q1 si Q2, Q3 i Qu, ...

Cel mai mult dureaza pasul P1. Pentru a scurta timpul de executie al algoritmului se
pot folosi urmatoarele observatii:

< . : . : . 1 :
a. Daca ecuatia unei laturi neorizontale este: y = mx+n, atunci x=—(y—-n). Prin
m
intersectia cu linia de baleiaj y = j se obtine x; =—(j —n), iar prin intersectia cu linia
m

y , . 1 . 1 .
urmatoare: y = j +1 se obtine Xx;,, =E(j +1-n) =X, +E' care dureaza mai putin
decéat efectuarea calculelor necesare obtinerii valorii prin intersectia a doua drepte.

b. La un moment dat nu toate laturile poligonului se intersecteaza cu linia de baleiaj. Ar fi
util daca o parte din laturi (cele care nu se intersecteaza) nu ar fi luate in considerare
pentru linia respectiva de baleiaj.

Pentru optimizarea algoritmului, datele se pot organiza sub forma urmatoare:
* Pentru fiecare latura a poligonului, delimitata de varfurile (xi, yi) si (Xi+1, Yi+1), care nu
este orizontala, se determina urmatoarele date:
o0 ymin = ordonata cea mai mica, dintre cele doua ordonate (y; Si Yi+1);
0 xmin = abscisa corespunzatoare lui ymin;
0 ymax = ordonata cea mai mare;
o im =valoarea 1/m, unde m este coeficientul unghiular al laturii
O astfel de latura trebuie sa fie luata in considerare la intersectia cu linia de baleiaj
Tncepand cu ymin, nu va mai trebui luata Tn considerare atunci cand linia de baleiaj
depaseste valoarea ymayx, iar la trecerea la urmatoarea linie de baleiaj abscisa unui
punct de intersectie dintre linia de baleiaj cu latura curenta se va modifica prin valoarea
im.
» Toate datele de mai sus, cu aceeasi valoare pentru ymin, se pastreaza intr-o lista
Tnlantuita. In cadrul listei elementele se pot pastra in ordinea crescatoare a valorilor



xmin. Datorita caracteristicilor comune a elementelor dintr-o astfel de lista inlantuita (cu
aceeasi valoare pentru ymin), valoarea ymin se poate pastra a singura data si poate fi
indicele sirului ce precizeaza adresa de inceput a primului element din lista inlantuita
corespunzatoare.
Pentru urmatorul poligon se obtin listele alaturate. Vom nota cu LM aceste liste
Tnlantuite (corespunzatoare muchiilor poligonului).
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Obs. Pentru laturile 2-3 si 5-6 s-a facut scurtarea.

Pentru fiecare linie de baleiaj se va pastra, tot sub forma unei liste inlanfuite, cu
aceeasi structura ca mai sus, pe care o vom nota LL, datele despre muchiile ce
intersecteaza aceasta linie de baleiaj.

Algoritmul de mai sus se poate rescrie astfel:

1. Lista LL se initializeaza la o lista vida
2. Fie y prima linie de baleiaj (cu cea mai mica valoare y) ce intersecteaza poligonul
3. Repeta pasgii 3.1-3.5 pana cand lista LL si listele LM devin vide.
3.1. Datele din lista LM[y] se transfera in lista LL.
In LL elementele se ordoneaza crescator dupa valorile xmin
3.2.Pentru perechi de elemente: 1-2, 3-4, ... din lista LL se retin valorile xmin gi se
marcheaza pixelii, aflati pe linia de baleiaj y intre aceste perechi de pixeli xmin.
3.3.Din lista LL se elimina elementele pentru care y=ymax
3.4.Pentru fiecare element din LL, valoarea xmin se inlocuieste cu xmin+im, unde im
este luat din acelasi element cu xmin. Dupa aceste modificari lista LL se ordoneaza
crescator dupa valorile xmin.
3.5.y:=y+1 (se trece la urmatoarea linie de baleiaj).



