Компьютерная графика, лабораторная работа №4

Название
Устранение ступенчатости

Цель
Получить навыки устранения ступенчатости с помощью модифицированного алгоритма Брезенхема

Задание
Разработать программу, которая на заданной сетке условных пикселей рисует фигуру с наклонными линиями, и осуществляет устранение ступенчатости по алгоритму Брезенхема, с заданным количеством уровней интенсивности. 

Теоретическая часть
http://optic.cs.nstu.ru/files/CC/CompGraph/L5_%D0%A3%D1%81%D1%82%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5%20%D1%81%D1%82%D1%83%D0%BF%D0%B5%D0%BD%D1%87%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%81%D1%82%D0%B8.pdf

ВНИМАНИЕ
Условия задачи изменены. В.И. Гужов указывает, что устранение ступенчатости должно проводиться не для треугольника, а для прямой. 
Примерный результат
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Бывший ожидаемый результат
[image: ]

Пояснения к одной из реализаций (без полного исходного кода).

Для закраски заполненного треугольника создадим следующую функцию:
void BrezLineWithoutSteps(HDC &hDC, int x1, int y1, int x2, int y2, int &size);
Где
hDC – идентификатор контекстного изображения,
x1,y1 – начальные координаты линии;
x2, y2 – конечные координаты линии;
size – размер заполоняемой клетки(нужно для функции CreatePoint);
Для выполнения этой задачи мы модифицируем функцию CreatePoint из первой лабораторной работы:
int color = colors;
if (color > MAXLEVELS)
	color = MAXLEVELS;
HBRUSH rush;
if (colors == COLOR)
	rush = (HBRUSH)CreateSolidBrush(colors);
else
	rush = (HBRUSH)CreateSolidBrush(RGB(color*MAXCOLOUR / MAXLEVELS, color*MAXCOLOUR / MAXLEVELS, color*MAXCOLOUR / MAXLEVELS)); // Для задания цвета ячейки k* MAXCOLOUR /
k – это новый аргумент функции, который нужен для указания тона текущей точки.
Данное добавление позволяет делать цвет серым в зависимости от текущих параметров точки, а также позволяет при указание цвета COLOR создавать точки цвета COLOR,  чтобы не навредить функционалу функции DifLine.
Перейдём к BrezLineWithoutSteps:

if (x1 == x2 && y1 == y2)
{
   	CreatePoint(hDC, x1, y1, size, MAXLEVELS);
   	return;
}
int dx = abs(x2 - x1);
int dy = abs(y2 - y1);
bool swap = false;
if (dy > dx)
{
   	swap = true;
   	int z = x1;
   	x1 = y1;
   	y1 = z;
   	z = x2;
   	x2 = y2;
   	y2 = z;
   	z = dx;
   	dx = dy;
   	dy = z;
}
int sx = x2 >= x1 ? 1 : -1;
int sy = y2 >= y1 ? 1 : -1;

До этого момента код аналогичен алгоритму Брезенхема из 2 лабораторной работы. Мы определяем наибольшее приращение и принимаем, что у нас большее приращение по x(если это не так, то мы меняем x и y местами). Потом определяем направление приращения. Это нужно чтобы линия могла строится в любом направление и под любым углом.

float t = MAXLEVELS * (float)dy / dx;
float w = MAXLEVELS - t;
float d = MAXLEVELS / 2.0;
 
Далее начинаются различия. Для того чтобы нам считать тон точки, нам нужно посчитать её площадь. Для этого мы можем использовать формулу: 
[image: ]
Поэтому мы вводим переменную, показывающую значения тангенса угла наклона прямой. Но т.к. нас интересует на самом деле не площадь, а тон точки, то умножим тангенс на количество тонов(т.к. 0<=t<=1 => Тон будет в этом промежутке).
И так при помощи t мы будем считать тон каждого следующего пикселя, но нам нужно знать
d – Это ошибка из классического алгоритма Брезенхема. Тут она отражает площадь части пикселя под прямой.
Далее аналогично алгоритму Брезенхема идём вдоль оси x, проверяя каждый раз перешли мы на новый уровень или нет. Только тут считается, что мы переходим вверх по y тогда, когда ошибка превосходит значение 1  - dy/dx. Чтобы программа работала точнее и работала с уровнем тона, домножим всё на количество тонов.
int i = dx+1;
if (!t)
{
  	while (i--)
  	{
   	lineHelp(hDC, x1, sx, y1, size, MAXLEVELS, swap);
             	x1 += sx;
       }
       return;
}
lineHelp(hDC, x1, sx, y1, size, ((float)t / 2.0), swap);
while (--i)
{
  	if (d >= w)
	{
          	d -= w;
            	y1 += sy;
            	x1 += sx;
       }
     	else
     	{
            	d += t;
             	x1 += sx;
       }
    	lineHelp(hDC, x1, sx, y1, size, d, swap);
}
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