Kresba usecky

Ukol
Vykreslete na rastrovem displeji usecku
spojujici libovolné dva body v roviné

Predpoklad
soufadnice bodd [X,,y4] @ [X,,Ys]
funkce PutPixel(x,y)

Kresba usecky




Bresenhamuv algoritmus

y=k(x+1)+q

k=dy/dx
y +1 dx=x2-x1
| dy=y2-y1
d, */
Y d,=y-vy,
d, d,=y,+1-y
Y, Dd=d,-d,
X X+1 X; +2
Dd>0 @
DdE0 @
Odvozeni

Dd =d,-d,=y-y;-(y;+1-y)=2y-2y;-1
= 2k(x; +1)+2q - 2y, -1 = 2dy(x; +1)/dx+2q - 2y, -1
p;, =Dd.dx=2dy(x +1)+2.dx.q - 2.dx.y; - dx
= 2dy.x; - 2.dx.y; + 2dy+2.dx.q - dx
= 2dy.x - 2 .dx.y; + konst.
Pi.; = 2dy.X,, - 2 .dX.y;,, + konst.
Xy =X+1
Pi.; = 2dy.x; + 2dy - 2 .dx.y;,, + konst.
=p; +2.dxy, + 2dy - 2 .dXx.y,,,
=P+ 2.dX(Y; - Yisg) + 2dy

Dd > O’ pi >0: Yi- Y= -1, Pi1 =B - 2 .dx + 2dy

Dd £ 0, PEO Iy -yi,=0, pyy=p+2dy
p, = 2dy - dx




Bresenham — vysledné rovnice

Dd>0,p; >0y, -y,=-1,  puy=p-2.dx+2dy

DAE£0,p,£0:y,-y.,,=0,  puy=p+2dy

p, = 2dy - dx
y=k(x+1)+q
g+l / k=dy/dx
' d v dx=x2-x1
y 2 dy=y2-y1
d;
X; X+l X +2 DI£0 @

Bresenhamuv algoritmus

[l pro jeden pul kvadr ant
int x,y,p, ki1, k2
x=x1
y=yl
p=2*dy- dx
k1=2*dy
k2=2* (dy- dx)
pi xel (x,Yy)
whil e x<x2
X=x+1
if p<O then p=p+kl
el se p=p+k2, y=y+1
pi xel (x,Yy)




Rozdéleni prostoru pro
usecku
NS E

y=y+1
x=f(y)
X=x+1
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Uprava algoritmu pro viechny
kvadranty

if abs(dy)<abs(dx) then  jaka je fidici osa?
{if x2<x1 then

{x1Sx2 vymeén koncové body
yloy2}
y=f(x)} fidici osa je X
else
{if y2<y1 then
{x1Sx2 vymeén koncové body
yloy2}

x=f(y)} fidiciosa je Y




Kresba kruznice

vykresleni kruznice jako lomené Cary

parametrické vyjadfeni rovnice kruznice, stfed[x,y,]
X=X +rCoSa
y=y,+rsina
O<a<2p
Uhlovy prirastek alfa ~ 1/r

urychleni vypoctu soufadnic koncovych bodud pomoci
rotacni matice

[xe,y2] = [,y 52 92 0
& sina cosa

zaokrouhlovaci chyba

Kresba kruznice |l

 implicitni vyjadfeni rovnice kruznice, stfed[0,0]

[-xy] ¥ [xy]
[_y!X] [y!X]
X
[_y!_X] [y!_X]

[_X!_y] [X!_y]




Bresenhamuv algoritmus pro
kresbu kruznice

= Fx +Ly; - 12) = ( +17 + (3, - V22 -2

’ PEO @
y Pp>0@
y, +1

X, x+1 X, +2

Vysledné rekurentni vztahy

P =(X +1)2 + (y;- 1/2)? - 12
Pir1 = P+ 2% + 3 +(y; -1/2)? + (Y41 -1/2)2

prox = x+1
BEOQ: p =p+2x+3

y .. neméni se i I
P >0:pL.=p+2¢+5-2y, );.+1

y= y_l X x+1




Algoritmus - kruznice

dveX=3
dveY=2R- 2
p=1-R
x=0
y=R
whil e x<=y do
kresli 8 synetrickych bodua na [X, Y]
if p>0 then
p=p- dveY, dveY=dveY-2, y=y-1
p=p+dveX
dveX=dveXx+2
X=x+1




