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Pfedstaveni ukolu

Tématem tohoto zapoctového projektu byla implementace nékolika algoritmii
pro vypliiovani polygonu. Jednak jde dva algoritmy pro vyplnéni geometricky
zadaného polygonu, dale pak dvé varianty algoritmu pro vyplnéni polygonu
(resp. jeho uzaviené ¢ésti) zadaného v rastru.

Geometricky zadany polygon

Pokud je polygon zadan geometricky, tedy soufadnicemi jeho vrcholi, existuje
nékolik algoritmt pro jeho vyplnéni.

Vyplriovant rozkladovymi vdadky spociva v rozdéleni plochy, ve které je po-
lygon zadan, do tzv. scan-lines, tedy pruht vysokych jeden pixel. Pro kazdou
takovouto linku se pak spocitaji priseciky s hranami polygonu. Pruseciky jsou
sefazeny podle x-ové soutfadnice a plocha mezi lichymi a sudymi priseciky je
vybarvena.

Druhym pfistupem je wvypliiovdni pomoci Sablony (stencil). Pfi ném také
probihé vyplnovani po fadcich a také je pfi ném tfeba hledat priseciky radku
s hranami polygonu, neni vSak nutné pruseciky v zddném smyslu radit. Pti
vypliiovani se pouZivd pomocné pamét, stencil buffer, kterd obsahuje pro kazdy
obrazovy bod alespoii jeden bit. Algoritmus projde vSechny hrany polygonu
a pro kazdou najde jeji pruseciky se vSemi fadky. Ve stencil bufferu pak zneguje
vSechny bity, pfislusejicim pixeltim vpravo od téchto prisec¢ikt. Po prozkoumani
vSech hran jsou pak vykresleny ty pixely, které maji ve stencil bufferu nevychozi
hodnotu. Nevyhodou je vétsi paméfova ndrocnost oproti predchozimu pristupu,
pravé potfebou paméti pro stencil buffer.

Polygon zadany v rastru

Pr1i vykresleni polygonu do rastru pomoci 4-spojitych, resp. 8-spojitych hran, je
timto na platné vymezena jedna nebo vice 8-spojita, resp. 4-spojita oblast. Do
takovéto oblasti pak mtZzeme zavést tivodni , seminko“ (seed), od kterého se se
postupné Sifi vypliiovani. Algoritmus nejprve obarvi bod se seminkem a poté
ulozi seminko na vSechny ¢tyfi (pro 4-spojité oblasti) nebo vSech osm (pro 8-
spojité) sousedici body pokud tyto jiz nejsou obarveny nebo nejsou soucasti

vy

hranice. Seminka se timto Sifi a obarvi celou oblast.



Implementace

Program provadéjici vySe popsané postupy je napsan v jazyce Java. Umoznuje
zadani libovolného polygonu a nésledné jeho vyplnéni zadanym algoritmem.
Algoritmy pro geometricky zadané polygonu jsou implementovény dle popisu,
Floodfill je pak ve varianté pro oblasti ohranicené 8-spojitymi tseckami. Je
k dispozici ve dvou verzich, jedna uklada nerozvitad seminka do fronty (FIFO),
drubd do zasobniku (LIFO).

Vykresleni vystupi probiha do instance objektu tfidy BufferedImage, ktera
umoznuje kresleni i jednotlivych pixelu, stejné jako jejich ¢teni. Nevyhodou je, ze
pokud chceme vykreslit na obrazovku zménu byt jediného pixelu, musime znovu
prekreslit cely obraz. Toto bohuzel neni nejrychlejsi a proto je vykreslovani
prubéhu nékterych metod pomalé. Trpi tim pfedev§im Floodfill a to uz pfi
relativné maljch oblastech.

Podrobnéjsi informace o struktufe programu nabizi prilozend dokumentace
v souboru refman.pdf

Pieklad zdrojovych souboru

Zdrojové soubory jsou v jazyce Java a jsou dodavany s projektem z programu
Netbeans. Pro preklad je vyzadovdano JDK ve verzi alespoii 1.6 (testovéano na
verzi 1.60 update 20) nebo kompatibilni pfekladaé¢. Déle je doporuceno prostiedi
Netbeans ve verzi 6.9, ve kterém je mozné projekt oteviit a nésledné prelozit.
Alternativni moznosti preloZeni, bez pouziti Netbeans, muze byt Apache Ant,
nebylo to vsak otestovano.

Spusténi programu

Program vyzaduje JRE ve verzi alespoii 6, testovan byl na verzi 60, update 20 (ke
staZeni na http://java.com/en/download/index. jsp). Hlavnim spoustécim
souborem je pogr. jar. Pokud je v systému nastavena asociace JRE se soubory
typu jar, jej pfimo spustit, jinak je tfeba pouzit ptikaz java -jar pogr.jar.
V pfipadé, ze neni v systému nastavena cesta k JRE, je ji nutné v pfikazu uvést
misto samotného slova java.

Pouzivani programu

Po spusténi je zobrazeno hlavni okno programu. Na zacatku je tfeba vybrat z na-
bidky algoritmus pozadovany algoritmus, ktery bude pouzit pro vypliovani.
Poté je mozné mysi v bilé plose zvolit vrcholy polygonu. Nasledné se stisknutim
tlacitka Vykreslit polygon tento polygon vykresli. Na zavér tlacitko Vyplnit
polygon vyplni polygon na zacatku zvolenym algoritmem. V piipadé metody
»Floodfill“ je nutné jesté zvolit pocatecni bod vypliovani. Zaskrtavacim polic-
kem miizeme zvolit, zda chceme vidét i pribéh vykreslovani, nebo nas zajima
jen vysledek. Jak jiz bylo zminéno, toto vykreslovani bohuzel mtize byt pomérné
pomalé.



Reference

[1] Zéra, J.; Benes, B.; Sochor, J.; aj.: Moderni pocitacovd grafika. Computer
Press, druhé vydani, 2004, ISBN 80-251-0454-0.



