[image: image1.png]Relleno de primitivas

bada un drea cerrade, hay que ser capaz de rellerar os pixels interiores con un color
determinado





PRIMITIVAS RELLENO DE AREAS
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[image: image2.png]Existe 2 categorias de métodos

Rellena por scan - line: filaa filava
trazando lines de colar enfre aristas

Rellen por inandacid: @ partir de un
punto cenral, se va expandiendo
recursivamente hesta alecnzar el borde
del objeto





[image: image3.png]Relleno por Scan-Line

Para cada scan-line que cruce el paligoro se
busca la inferseccidnentre lalinea de barrido y
los aristos del poligana

bichas infersecciones se ordenany se rellenana
pares

€1 problema es existen problemas cuando e
infersecta un vérice

Enll scan-line y cperecerian 5 aristas
Intersectados!

eCéma o solucionamos?




[image: image4.png]Solucién: conterlo sdlo una vez

Pero entonces habria problemas en la srimay
soanvline y* Sy

Solucién: conterlo sdlo una vez

Pera entonces habria problemas en la

scanline

€Cémo distinguir entre ambos casos?

La diferencia de la fnea y/es que las
aristas estdn al mismo lado de la scan-
line

¢Csmo detectarlo?

Mirando silos tres vérices en cuestidn
Son mendtonamente crecientes o
decresientes





[image: image5.png]Aceleracion del Scan-Line

Enlugar ce ecleular para cod scan-line les intersecciones confodos las aristas del
poligono, podemas i aprovechands el cdlculo en cada scar

La pendiente de lacrista es

M= G =90/ O - %)

Como &y = 1 entre cada scan-fine:

XT 2 Um

Para acelerar atn mds podemos pasar a arfimética enferc:

X+ A0/ 2y

Podemos ir incrementanda el confador en Ax idedes en coda scan-line

Cunndl el contedor supere Ay, restamos Ay y hacemos x++




[image: image6.png]Algoritmo optimizado para el relleno scan-line

Primero hay que crear una tabla de bordes (TE). para fodas las cristas del poligono.
(exceptuando los harizontcles)

Cadaarista viene representada por cuafro valores
- Caondaraday del purto s ato

© Corderada e pnta s o [ [ —
* vresde e pensite

- Ptero g otra aricta en fa misme scanfe

‘Se crea un vector vacio. con fantas posicianes como fils tenga la pantall,  se coloca
cadk arista en l posicid de a scanline del punto mds bajo





[image: image7.png]+ Comenzarmos desde abajo. y vamos creando
una lsta de bordes cctivos (LBA), que
confendrn en cada iteracin les aristas
eruzadas por dicha scan-line

Funcion Scanline()
Inicislizsr L8 vacia y cresr T8
Repstir hasta que LEA y TB vacias
Mover de T8  LZA lados con Y., = ¥
Oxdenar 1BA segin x
Rellenar usando pares ce x de LBA
Elininsr lados de LEA con ¥ = ,
Incrementss v  1a siguisnte scan-line

Aotualizsr las x en LEA





[image: image8.png]Relleno por inundacion

Empieza en un punto inferior y pinta hasta encontrar la fronfera del objeto
Partimas de un punto iniial (x), un color de rellend y un color de frontera
€l algoritmo va testeando los pixels vecinos a los ya pintadas, viendo si son frontera o no

No sdio sirven para poligonos, sino para cualquier drea curva sobre una imagen > se usen
en los programas de cibujo

=





[image: image9.png]Algoritmo de relleno por inundacién

Hay os formas de considerar los vecinos 448

bependiend de qué esquema elijamos. el rellena

serd diferente

El algoritma se presta aun
esquema recursivo muy
simple

Funcion Tnundacién(x, y, coll, col2)

color = LeesPixel (x,7)

S5 (eolozt=coll
Pintapixel
Inundacién
Inundacién
Inundacién
Inundacién

& colori=co12) entonces
x,7,co10)

(o1, y, coll, co12);
-1, y, coll, co12);
&, y1, coll, col2);
&, 31, coll, col2);





[image: image10.png]Algoritmo optimizado de relleno por inundacion

El algoritmo anterior necesita mucha memaria. y i
el drea a rellenar s muy grande se desborda la pilc

¢G6mo podemos ahorrar memaria para poder:
rellenar drecs de cuclquier famcfa?

La solucidn consiste en no explorar fodos los
vecinos de cada pixel,sino sdlo a o largo de un
scan-line

Rellenamos el span donde se encuentra el punta
inicial

‘Ademés, guardamas las posiciones iniciles de fodos
los spans e las ineas horizontles contiguas cl
scan-line
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