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Toébb képpontnyi vastagsagu vonalak

Milyen alaku legyen az ecset?
Kor?
Teéglalap?
Forduljon a vonallal?
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1. Képpontok ismétlése
A pasztazo vonalas algoritmus kiterjesztése:

ha -1 <m < 1, akkor a képpontokat tobbszorézziik
meg az oszlopokban;
kilénben a sorokban

Képpontok ismétlése

Tulajdonséagai:
a) gyors,
b) a vonal végek mindig vizszintesek vagy
fiiggblegesek,
c¢) a vonal vastagsaga fligg a meredekségtol

d) a duplazas nem
megy: a vonal
valamelyik
oldala felé
vastagabb

J6 modszer, ha nem tul vastag a vonal
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2. Mozg0 ecset
Téglalap alaku ,ecset”, aminek a kézéppontja
(vagy csucspontja) az 1 pixel vastag vonalon
mozog (az ecset nem "forog")

Mozg6 ecset

Tulajdonségai:
hasonl6 1-hez, de
a) a végpontok ,nagyobbak”
b) a vonal vastagsaga fligg a meredekségtol
és az ecset alakjatol
jobb a kor alaku ecset

Implementéacié: ecset (= minta) masolasa az 1
pixel vastag vonal minden pontjaba
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Mozgo ecset

S

Terilletkitoltés

Tulajdonsagai:

a) ugyanolyan jo paros és paratlan vastagra
b) a vonal vastagsaga nem fiigg a meredekségtél

Kor esetén: kiilsé és belsé kor

Ellipszis esetén:
a-t2,b-t/2 belsd

N } ellipszisek
a+t2,b+t/2 kilsé
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4. Kozelités vastag szakaszokkal

Szakaszonkeént linearis approximacio
a) szép
b) vastag vonalakat siman kell illeszteni
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3. Teriletkitoltés

a primitiv kiilsé
és belsd hatara

vl | poler

o

kitdltendd

Terulet primitiveknél a kiilsé hatarvonalhoz
hasznalhatjuk az eredeti hatarvonalat, elegendd
tehat a bels6t meghatarozni

Terilletkitoltés
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Pont mérete (OpenGL)

Void glPointSize(GLfloat size);

Nem minden méretet tamogatnak az
implementaciok:

GLfloat sizes[2]; // méret tartomany
GLfloat step; // téamogatott 1épés

glGetFlov(GL_POINT_SIZE_RANGE,
sizes);
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Szakaszok rajzolasa (OpenGL)

Szakasz sorozat (GL_LINE_STRIP):

Egy vagy tobb 6sszekotott szakasz specifikalasa a

végpontok sorozatanak megadasaval. Pl.:
¥
A

HOIRY Ty 1Begin(GL_LINE_STRIP):

glVertex3d(0,0,0);
glVertex3d(50,50,0);

¥,(50,500)

¥, (0.0.0)

glEndQ);

> X glVertex3d(50,100,0);

Szakaszok rajzolasa (OPenGL)

Szakasz hurok (GL_LINE_LOOP):

Ugyanaz, mint a LINE_STRIP, de az utolsoként
specifikalt csticspontot 6sszekotjiik az elséként
specifikalt csucsponttal. Pl.:

glVertex3d(0,0,0);
g glVertex3d(50,50,0);
Y - x glVertex3d(50,100,0);
glEndQ);

d k3 glBegin(GL_LINE_LOOP);
/ ¥

Szakaszok rajzoldsa (OpenGL)

Flggetlen szakasz (GL_LINES):

Az els6ként specifikalt két cstcspont hatarozza
meg az els6 szakaszt, a masodik két csucspont
a masodik szakaszt, ... (nincsenek 0sszekotve)

Vonal vastagsaga (OpenGL)

Void glLineWidth(GLfloat width);

Nem minden vastagsagot tdmogatnak az
implementaciok:

GLFfloat sizes[2]; // vastagsag tartomany
GLfloat step; // tamogatott lépés

glGetFlov(GL_LINE_WIDTH_RANGE, sizes);

glGetFlov(GL_POINT_SIZE_GRANULARITY,
&step);

Szakaszok élsimitasa (OpenGL)

A szakaszok élsimitasat engedélyezni a

GL_LINE_SMOOTH argumentummal meghivott
glEnable, tiltani a glDisable fuggvénnyel
lehet.

Ha az élsimitas engedélyezett, akkor nem egész
szélességek is megadhatok, és ekkor a
szakasz szélén kirajzolt képpontok intenzitasa
kisebb, mint a szakasz kézepén lévé
képpontoké.
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