2.c. Rysowanie odcinka

Nastepny problem,ktory rozwiazemy,to rysowanie odcinka z punktu o wspotrzednych(x, , v,
)do punktu o wspotrzednych (xk Vi ).BIOS, niestety ,nie udostepnia zadnych mechanizméw

rysujacych bardziej ztozone obiekty, np proste czy okregi.Przy konstrukeji procedury
rysujacej odcinek mozemy jedynie skorzystac z juz zdefiniowanego Punktu.Podobnie
postapimy rozwigzujac inne zadania graficzne.Najbardziej popularnym 1 najczesciej
stosowanym algorytmem rysowania odcinkow jest
algorytm zaproponowany w 1963 roku przez
Bresenhama.

Rysujac deinek PK musimy przejs¢ do ukiadu
wspotrzednych calkowitych,tak by przy pomocy

RERS S R0 Seat ograniczonej liczby piksli przyblizy¢ ciagly odcinek
EBEET T prostej.Zmusza to nas do wyboru rysowanych
punktoéw ekranu na drodze z P do K.Rysunek
zaczniemy oczywiscie od narysowania punktu

P(x ,»¥, )-Zaldzmy na razie,ze poczatek Plx,,y p)

rys.1l

odcinka i jego koniec K(x,,y, ) calkowicie mieszcza si¢ na ekranie oraz x e

TI+1 =[Hi + 1_,_|,|| +1]

}5
H
=

S sm o+
i+1[Ki LFi]

L

P.o=lx -y ]
rys.2

Musimy zdecydowac teraz,ktory z punktow T czy S bedzie nastgpnym w naszym
odcinku.Tego typu wyboru nalezy dokonywa¢ do momentu osiggnigcia
punktu koncowego K (x Vi ) Jako krytertum wyboru kolejnych punktéw ekranu przyjmiemy
dtugosci odcinkoéw £ 1 s.
Jesli s>t,nastgpnym punktem odcinka bedzie T,w przeciwnym przypadku rysujemy S.
Na ogo6t dlugosci s oraz ¢ bedg liczbami rzeczywistymi.Sprobujemy ustali¢ zwigzek migdzy s
1t,tak by algorytm nie byt uwiklany w zawite rachunki zmiennopozycyjne.

Oznaczmy dx=xk-xp oraz dy=yk-yp.
Kolejne punkty odcinka powinny spetnia¢ rownanie (1) y-y, = %(x —-x,).
Wstawiamy wspotrzedne kolejnego punktu odcinka (x
otrzymujac kolejno :

_
Vits—y,=ux,—x,

¥; +5) do rownania (1),
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oraz
§= Z_i/(xjﬂ _xp) _(yz _yp)

(2) dx-s=dy(x,,—x,)—(y,—y,)dx
Zauwazmy,ze t=I-s ,co pomnozone obustronnie przez dx daje dxt=dx-dx-s. (3)
Zbadamy wyrazenie

dx-s-dx-t=dx(s-t)=dx s-dx+dx-s=2dx-s-dx na podstawie (3)
oznaczymy nastgpnie dx-(s-t)=d,

a po wymnozeniu obu stron przez dx



Z réwnania (2) otrzymujemy

d, =2dy(x,, ~x,)~2dx(y, - y,) —dx
oraz
d =2dy(x,, —x,)=2dx(y,, —y,)—dx
czyli
di+l _di :2dy(xi+2 _xi+l) _2dx(yi+l _yi)
poniewaz
x,,, —x,, =1 dla kazdego kroku postgpowania,otrzymujemy wyrazenie,ktore postuzy

jako kryterium wyboru punktu 7 lub §' w procedurze rysujacej odcinek :
d., =d +2dy —2dx(y,, - )|
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ponadto zauwazmy,ze jesli
1° d.20 tzns>t1i y,,, —y, =1 czyli rysujemy punkt punkt T
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2° d <0 tzns<tiy,, —y, =0 czyli rysujemy punkt S
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Zwiazki (4) 1(5) beda roztrzyga¢ o wyborze kolejnych piksli na drodze PK.Poniewaz sg to
wzory rekurencyjne,jako poczatkowa warto$¢ przyjmiemy d,=2dy-dx.
Oto implementacja powyzszego algorytmu :

void Odcinek (Graphics kt,Punkt p,Punkt k,int kolor)
{
int dx,dy,d,x,y,dl,d2,sx,sy;
dx=Math.abs (k.x-p.x) ;
dy=Math.abs (k.y-p.y);
if (k.x>=p.x)sx=1;else sx=-1;
if(k.y>=p.y)sy=1;else sy=-1;
X=p.X;
Y=pP.y¥/
if (dx>=dy)
{
d=2*dy-dx;
dl=2*dy;
d2=2* (dy-dx) ;
Kropka (kt,x,y,kolor) ;
while (x'=k.x)
{
if (d<0) {d+=d1l;x+=sx; }else{x+=sx;y+=sy;d+=d2;};
Kropka (kt,x,y,kolor) ;
}
}
else //dx<dy
{
d=2*dx-dy;
dl=2*dx;
d2=2* (dx-dy) ;
Kropka (kt,x,y,kolor) ;
while (y!'=k.y)
{
if (d<0) {d+=d1l;y+=sy; }else{x+=sx;y+=sy;d+=d2;};
Kropka (kt,x,y,kolor) ;



}
}
}

W procedurze rozpatrzono dwa przypadki 1° dx>dy 12° dx<dy .Takie podejscie pozwala
rysowac "z katem nachylenia" odcinka z przedziatu <O, %>,co gwarantuje dobrg jako$¢ w

kazdym przypadku.



