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REIPERKTOVARL VIDITILMOSTI - ZAKLAONT QRAFICKS INLTRUKCE

Véclav Skala
Katedra technické kybernetiky, VI3E , Plzen

1,0vod

ReZeni mnoha technickych problémt mé jako vysledek funkce dvou proménn?bﬁ

“teré jsou bud vyiddfeny explicitnim popisem nebo tabulkou funkénich hodnot:
Funkce byly obvykle kresleny bez recpektovdni viditelnosti. Podprogramy pro
kresleni funkci dvou proménnych s respektovénim viditelnosti nebyly prava
iednoduché ( viz (6] - [8] ), ackoliv viditelnost maZe byt FeSena pomdrng’
jednoduse na fyzicke Urovni kresleni, pokud pFfedpokladame rastrové grafické
vystupni zafizeni. Bresenhamiv algoritmus pro kresleni pifimek m@Ze byt jedn
dufe modifikovéan tak, abychem mohli kreslit funkce dvou proménnych s ohlede
na viditelnost,

vii1lliamson [7] Fe3il dany problém s tim,¥e neump®huje obecnou rotaci,
Watkinson [5] puukézalrpouze, 2e pro nékteré kombinace nateteni nebude jim°
nfedloZeny algoritmus sprévnd eliminovat neviditelné &dsti a Boutlandova

matoda [1] je zaloZena na pevném natolfeni. V pFedklédané metndé je podstatn
pofadi kresleni a v [3]. L4] je uvedena obecnd metoda nalezeni spréavného
poifadi kresleni pro obecné natodeni. '

2.Uvod do problematiky

M&jme explicitné vyjadifenou funkci dvou promdnnych x a vy
z=f(x.,vy)

kde: x e {ax,bx) y { ay,by>

a chtéjme zobrazit tuto funkeci pouzitim grafického rastrového displeye. Fro
mnoho technickych problémi je postadujici ukdzat -chovani této funkce kreslenim
funkénich Fez& vzhledem k ose x a ose y, tj. kitivky : . '

z=Ff{x,v) i=l,...,n

kde: x € {ax,bx?9 a ay=y<y,< ... Ly, =by
a kFivky:

z=Ff(x,v) j=t,....m

kde: y e {ay,by)> a ax=x <X < ..., <xq=bx .

Dana funkce miiZe byt reprézentovéna bud specifikaci funkce nebo tabulkou
hodnot pro uzlové body sit& v roviné x-y. Je-li funkce sloZitd, je obtiine
si pfedstavit Ghovani funkce,nebot”jsou kresleny i &ésti, které jsou neviditel
ne pFi daném natoleni. Uspééné&entu problém fesili Watkins[ﬁ],Williamsnn [7]
a Boutland [1]. Princip FfeSeni je obecné velmi jednoduchy.Jestlife -nakreslime
prvni dva fezy rovnob&Zné s osou x, pak se nam mezi témito kifivkami vytvedi
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Redeni viditelnosti Je nyni velni jednoduchg, nebot musime Pouze mﬂdifik
vat metodu proceduru DRAVW UGTIEP, kterd generuje kod pro Fyzicky pohyb kurzg f
r L]

Frocedura ORAY STEP kresli pouze jeden fyzicky krok a tudi’ musime Pouzg kui
- - . Pl n
trolovat, zra koncovy bod kroku je uvnitf nebo wvna pasu nEUldltElnDsti_ Piteg.

'y
klddand meroda je zndznrnéna na obr.3, -

e [EAL N INTEGER
. - il
uzivat.! | hidden- i_{ Bresenhamv | [lresiz [ . )
def. fce tllne Broc.. | algoritmus krok | Zafizeni
.—wn--——-——-.__‘_ !
i, uZiv. droven N SYSTEmova Uroven
I }-lq ————— 'H
Obl‘.é,
RiZal INTEGER
L A — e e AR ——— :ﬁ
. ¥ i (]
uZivat, Bresenhamiv kresli krok s phleden: P ,
. . S w—-zafizeni
def, fce) alocoritmus na viditelnost - * lg
o UEIV. I o
" droven systémova droven

Je zfejvé, Ze nyni potFebujeme pouze celo&iselnou reprezentaci pro maskovs
ci vektory MASKTOP a MASKBOTTOM, Zjednodusens feSeni je zndzornéno algoritmen2, 3

[ cLoBALN® PrOMENNE )

VAR xo,yo: REAL ; {Absolutni soqudnice}
masktop,maskbottom: ARRAY [G..1023] oF INTEGER;

) PROCEDURE DRAWSTEP (dx,dy,i: INTEGER );

o VAR flag: BDOLEAN)

. BEGIN x t=xo+dx;

Yo :i=yo+dy

s,

flag::i:i;{posuv nebo &ara ?}
IF flag THEN
BEGIN flag:=FALSE
IF masktnp[xo]q:ya THEN
BEGIN masktop(xo] :=yo} flag:=TRUE; END.
IF maskbottom [xol5>=yo THEN
BEGIN maskbottom[xn]::yoi flag:=TRUE; END

Tl

BT e

END
IF flag THEN physline(dx,dy)
ELSE physmove(dx.dy);
. END; ’

Algoritmus 2.
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4. Faver

predlpieny algoritmus pro kresleni funkci dvou proménnych s respektovanim i
yiditelnosti je uréen pro implementaci v perifernich zafizenich rastrovaeho typu,

nebgt’algoritmus 1ze realizovat asi 20 strojovymi instrukcemi bez pouZiti pohyb- ‘

‘1ive fadové Garky. Nyni lze rozdifit soubor instruked grafickych periférii rastro-

yeho typu © instrukce:
_ inicializuj maskovaci vektory
. kresli &ary s chledem na viditelnost

v [3],{4] 1ze nalézt uplné FeSeni i s algoritmem pro obecné nato&eni pFi do-
drizeni spravného pofadi l.resleni a modifikace zalkladniho algoritmu.které elimi~
nuje chyby vznilklé skladanim dvou obrazh je2 vznikly kreslenim rezd paralelnich
s osou % a y. Podstatnou vyhodou uvedeného pristupu je, Ze se usivatel nemusi
zabyvat volbou vhodného kroku spod, Dany algoritmus byl implementovan na mikro-

puéitaéich Crommenco Z2H a Azple IT, pitidemi byl postatné rychlejsi nez Watkinso-

- pnov algoritmus a williamsov algoritmus. Pokud dana grafickd perifériec bude vyba-

vens mikroprocesorem & panéti, neni problémem soubor instrukci periférie roz&i-
git o instrulci:
_ Kresli funkci dvou prom&nnych s ohledem na viditelnost pfi daném natoteni

pro Uhly daf (v tomto ptipadé by asi fukce byla dana tabulkou hodnot funkce

v uzlovych bodech sité&).
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