Цель работы:

Разработать элементарный графический редактор, реализующий построение отрезков с помощью алгоритма целочисленного алгоритм Брезенхема. Вызов способа генерации отрезка задается из пункта меню и доступно через панель инструментов «Отрезки». В редакторе кроме режима генерации отрезков в пользовательском окне должен быть предусмотрен отладочный режим, где отображается пошаговое решение на дискретной сетке. 

Текст алгоритмов

Алгоритм Брезенхема  

Исходный текст программы, реализующей алгоритм Брезенхема. Данный алгоритм обеспечивает разложение в растр отрезка с заданными координатами концов. Причем данный алгоритм является целочисленным.

Входными данными являются координаты концов отрезка ( точки с координатами (x1,y1), (x2, y2) ).

    public void prepareBrez() {
        MainFrame.setALG(BREZ);
        x = p1.x;
        y = p1.y;
        incx = sign(p2.x - p1.x);
        incy = sign(p2.y - p1.y);
        if (Math.abs(p2.x - p1.x) > Math.abs(p2.y - p1.y)) {
            dx = incx;
            dy = 0;
            es = Math.abs(p2.y - p1.y);
            el = Math.abs(p2.x - p1.x);
        } else {
            dx = 0;
            dy = incy;
            es = Math.abs(p2.x - p1.x);
            el = Math.abs(p2.y - p1.y);
        }
        e = el / 2;
        iter = 0;
 

    }
 

    public Cell getNextPointBREZ() {
        if (iter > el) {
            return null;
        }
        Cell c = new Cell(round(x), round(y), Color.GREEN, 0);
        c.setdX(x);
        c.setdY(y);
        e -= es;
        if (e < 0) {
            e += el;
            x += incx;
            y += incy;
        } else {
            x += dx;
            y += dy;
        }
        iter++;
        return c;
    }
Пример работы программы

Алгоритм Брезенхема
Пример работы алгоритма Брезенхема:

//Брезенхем 1


short delta;


a>0 ? delta=1: delta=-1;


if (m_alg1.GetCheck()){


if (abs(a)>1)







//Основная ось Y


{ 


if (point1.y>point2.y)                                 //Обмен местами


{




CPoint tmp=point2;




point2=point1;




point1=tmp;




p_num=!p_num;



}



int dy=point2.y-point1.y;



int dx=point2.x-point1.x;



CPoint point_go=point1;



float e=abs(float(dx)/float(dy));



float de=e;



for (;point_go.y<=point2.y;point_go.y++)



{




BrGraphic->PixelMark(CPoint(point_go.x,point_go.y),2);




while (e>=0.5)




{





point_go.x+=delta;





e--;




}




e+=de;



}


}else{









//Основная ось Х



if (point1.x>point2.x)                                       //Обмен местами


{




CPoint tmp=point2;




point2=point1;




point1=tmp;




p_num=!p_num;



}



int dy=point2.y-point1.y;



int dx=point2.x-point1.x;



CPoint point_go=point1;



float e=abs(float(dy)/float(dx));



float de=e;



for (;point_go.x<=point2.x;point_go.x++)



{




BrGraphic->PixelMark(CPoint(point_go.x,point_go.y),2);




while (e>=0.5)




{





point_go.y+=delta;





e--;




}




e+=de;



}


}


}

Выводы

В процессе выполнения лабораторной работы нами был разработан графический редактор, с помощью которого можно построить отрезки, задавая начальные и конечные точки. Эти точки задаются пользователем с помощью курсора. Алгоритм построения отрезков можно выбрать из меню: алгоритм ДЦА, алгоритм Брезенхема, алгоритм Ву. Графический редактор позволяет отследить пошаговое выполнение алгоритмов на дискретной сетке. Отличительной чертой алгоритма Брезенхема по сравнению с алгоритмом ДЦА является то, что алгоритм Брезенхема – целочисленный, что дает лучшую аппроксимацию отрезка нарисованными пикселями и увеличивает производительность данного метода. 

