Umplerea zonelor

Pixelii de ecran pot fi marcati cu diferite culori. Daca P(x,y) este un astfel de pixel,
atunci cu acest pixel se poate defini o zona pe ecran in doua feluri:
1. toti pixelii adiacenti cu P (la o distanta de 1 pixel sau mai mare) si avand aceeasi
culoare cu P
2. toti pixelii adiacenti cu P si delimitati de o curba inchisa definita de pixeli cu o culoare
data (diferita de culoarea pixelului P).

In continuare vom da un algoritm pentru umplerea unei zone, cu 0 anumita culoare.
Zona va fi marcata in prima varianta.

Trebuie definita notiunea de adiacenta dintre pixelii de pe ecran. Aceasta notiune
se poate defini in doua feluri:

* n 4 directii: pe orizontala si pe verticala,
* n 8 directii: pe orizontala, pe verticala si pe diagonale.
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O varianta recursiva a acestui algoritm este urmatoarea (se foloseste un pseudocod
pentru descrierea algoritmului).

Procedure UmplereZona(x,y:integer; culoareveche, cu loarenoua:culoare){
/*
(X, y) - pixelul de plecare;
cul oar enoua - valoarea ce va inlocui pixelii adiacenti cu (x,y ) si
avand culoarea cul oar eveche
*/
if (x,y) este pe ecran) and (CitestePixel(x,y) = culoareveche))
then {

ScriePixel(x, y, culoarenoua);

UmplereZona(x, y-1, culoareveche, culoarenoua);
UmplereZona(x, y+1, culoareveche, culoarenoua);
UmplereZona(x-1, y, culoareveche, culoarenoua);
UmplereZona(x+1, y, culoareveche, culoarenoua);

Un algoritm nerecursiv este dat in continuare.

Se initializeaza ca vida o stiva ce va contine coordonatele unor pixeli de pe ecran

2. Plecand din punctul (x,y) se examineaza pixelii, spre stanga, pentru a detrmina
marginea stanga a unui segment orizontal (de pe ecran) ce are pixelii marcati cu
"culoareveche". Coordonatele pixelului determinat se introduc in stiva (in acest fel stiva
va avea un singur element).

3. Cat timp stiva nu este vida se executa urmatorii 4 pasi:
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3.1.Se extrage un element din stiva (xc,yc) (dupa extragere el care se elimna).

3.2.Segmentul orizontal de pe ecran ce are extremitatea stanga in (xc,yc) si are pixelii
marcati cu "culoareveche" se marcheaza cu "culoarenoua".

3.3.Daca yc>0, atunci se examineaza linia yc-1 pentru a determina extremitatea
stanga a fiecarui segment orizontal ce trebuie sasi schimbe culoarea pixelilor.
Coordonatele acestor pixeli se introduc in stiva.

3.4.Daca yc<rezolutia de pe verticala a viewportului, atunci se examineaza linia yc+1
Th modul descris la punctul precedent.



