4. VYPLNANIE

Rozklad mnohouholnika

Pod rozkladom mnohouholnika budeme rozuhngkreslenie mnohouholnika zadaného
vrcholmi na rastrovom zariadeni. Ako prvy spos@senia problému, by nas mohol napadnu
nasledovny postup: rasterizaciou stran mnohouhalnwiytvorime hrarine zadanu oblds
anasledne pouZijeme algoritmus na flitgpie oblasti. Vtomto texte si uvedieme
efektivnejSiu metodu.

Scan Line algoritmus— uvod

Scan Line algoritmus rozkladu mnohouholnika patrgkiupiny algoritmov, ktoré pouzivaju
princip skenovacej priamky: ak je mozné vytigdioblém, Ulohu z pdiadu jednej
vodorovnej alebo zvislej priamky, urobi sa tak. kildakejto priamky hréasto riadok alebo
stipec pixlov rastra. Okrem zUZenia fatiu je druhou vlastnésu skenovacich algoritmov
vyuzitie informacii z jedného kroku, v kroku nasl@gcom.

V naSom algoritme bude skenovacia priamka vodorowéel@iselnymi y-
suradnicami. Jej rovnica teda bugle= y;, kdey; nadobuda celidselné hodnoty od najmenSej
po najv&Siuy-ovu suradnicu vrcholov mnohouholnika.

Scan Line algoritmus na rozklad mnohouholnika fyadak, Ze v kazdom kroku zisti
prieniky skenovacej priamky so stranami mnohoulkainfieto prieniky usporiada do dvojic
a useky medzi dvojicami vyfarbi.

Ak urobime prienik skenovacej priamky so stranamiohouholnika, chceme ziska
parny p@éet bodov. Preto musime zo zoznamu stran mnoholdaokyl(kit’ vodorovné strany
( tie sa vykreslia priamo) a eSte musime skratiola strany v neextremalnych bodoch ( vo
vrcholoch, z ktorych idu strany do apg/ch polrovin vzBadom na skenovaciu priamku).
Konkrétna realizacia tohto skratenia bude zrejmmicializacie datovej Struktury, ktord
algoritmus pouZziva.

Datové Struktary pre Scan Line algoritmus

Zakladnym kamgom datovych Struktar bude zdznam o strane mnohaik#@lTento zaznam
bude obsahovatri ¢isla:

1. maximalnu y- ovu suradnicu strarjg to v&Sia zy-ovych saradnic vrcholov strany,
toto ¢islo pouzijeme pri rozhodovarti, je nutné zisova’ prienik strany so
skenovacou priamkou

2. x-ovu suradnicu bodu s minimalnou y-ovou suradnictmiio ¢islo je vlastnex-ova
suradnica bodu, v ktorom skenovacia priamka pruyrétne stranu a v priebehu
algoritmu je tato hodnota modifikovana

3. prevratenu hodnotu smernice priamky, na ktorejrerbezi;

kdeA,B su vrcholy strany.

V predchadzajucejasti sme hovorili o skrateni strany zdola v neewéimom vrchole. Toto
skratenie zrealizujeme tak, Ze druht hodnotu zaarane stranu budeme inicializavaie na
x-ovU sUradnicu vrcholu strany, ktory ma mengiovu suradnicu, ale ak je tento vrchol

. . . . . .1 : . .
neextremalny, na jeho ovl suradnicu zv@&enu o—. Pri tomto skrateni vychadzame z toho,
m



Ze ak na priamke so smernicaulezi bod so suradnicar[uk, y] , tak na nej lezi aj bod so

saradnicam{x+i, y+1} (m(x+i)+ g= mx- grl= ylj.
m m

Algoritmus pouziva dve datoveé Struktury: tékw stran (v priklade hran) a tdibu aktivnych
stran (v priklade hran).

Tabuka stran (TSka vytvara pri inicializacii a ma riadky ozme®é hodnotami, ktoré
skenovacia priamka nadobudne v jednotlivych krok@etatiselné hodnoty od najmensej po
najvasiuy- ovu suradnicu vrcholov mnohouholnika).

V jednotlivych riadkoch je zoznam zéznamov str&oyé maju tuto hodnotu ako svoju
minimalnuy- ova saradnicu. Ak je vrchol strany s mengewvou suradnicou neextremalny,
strana bude zapisana a?alSom riadku TS (pretoZe je zdola skratena).

VSimnime si, Ze aZ teraz, #ge strana zaradena do TS, mame o nej apinud infdtma

Tabuka aktivnych stran (TA$¢ zoznam stran, s ktorymi ma aktualna skenovpgamka
prienik a vytvara sa gas behu algoritmu vyberanim zdznamov o stranac®.z T

V tejto tablke sa druha polozka zaznamu o kazdej strane merdlig vZdy mala hodnotx
ovej suradnice prieniku strany a skenovacej priamky

Scan Line algoritmus

Na vstupe algoritmu nech je usporiadany zoznamokostmnohouholnika s celtselnymi
suradnicami. Na vystupe algoritmu m&’lbgnto mnohouholnik rozloZeny do rastra t.j.
v rastri maju by vyfarbené prislusné obrazové body.
1. zisti, ktoré strany mnohouholnika su vodorovnérétacholy neextremalne
2. strany, ktoré nie si vodorovné zapis do TS, TASafizuj ako prazdnuy =y,
3. kym TS alebo TAS su neprazdne opakuj
* vyber TS strany v riadkya daj ich do TAS
* usporiadaj strany v TAS pb8ax-ovej stradnice (druha polozka v jednotlivych
zaznamoch)
* vyber za sebou iduce Useky a vykresli ich
» zrus tie strany v TAS, pre ktorg, ., =y

* pre strany v TAS zniex na x+l
m

e y=y+l



Priklad Scan line algoritmu

Uvedieme eSte priklad. Pre mnohouholnik na obréagpiseme TS (d'alSom texte je TH,
hrana) a pre jednotlivé kroky aj TAS @alSom texte je TAH) a vystup algoritmu,
jednotlivé vykre$ované Useky.

Priklad ~ Scan Line afgoriékm«.

Vyphanie mnohouholniia
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Obrazek 1: Priklad mnohouholnika

Priklad Scan Line algoritmu

Uvedme edte priklad. Pre mnohouholnik na obrazku, popfSeme TH a pre jed-
notlivé kroky aj TAH a vystup algoritmu, jednotlivé vykresfované useky.

Mnohouholnik na obrazku ma jednu vodorovni hranu f, tii do T'H nezaradime
a dva neextremalne vrcholy Ag, As.

Tabul'ka hran vyzera takto:

0 o[413] 3] b[3[3[%]
1 .

2 a[5]8]}]  e[7[3[-1]
. :

4 e[5]5-3]1-3]

5 g[7[0+3]35]

6
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Uvedieme teraz jednotlivé iteracie kroku 3 algoritmu (zaciname s y = 0):
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7. o TAH sa nezmeni (Ziadna hrana sa neprida)

T AH sa po usporiadeni nezmeni

vykresli sa tusek [1,7] — [2,7], t.j. pixle [1,7],[2,7]
TAH =0 |
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Poznamka

V skenovacom algoritme sa okrem iného rozkladajlraktra aj strany mnohouholnika,
pricom sa pri vybere pixlov na vykreslenie pouziva W&sme zname zaokridvanie.
Pravda, okrem takého zaokii@lania sa v informatike pouZziva aj ,odsekavanidotiselnej
casti. Jeho pouZitie vedie k rasterizacii disk — strdn, ktora je vSak menej presna ako
predchadzajuca uvedena.

Porovnajme tieto dve moZznosti rasterizaci€kig@B, kdeA =[0,0], B =[3,7]. Je zrejmé,
Ze pre smernicu tejto Udey plati: m=——=—=

Teda pre tato Usku jedx=3 ady=7.

Pri rieSeni tlohy vyuZijeme tzv. gitadlo P, ktoré inicializujeme na 0 a na sagkehovanie
vysledkov zaneme odsekavanim necéigelnychéasti:

AK [ X, Yi| o[ X1+ Yiea] SU dva body Usy na susednych skenovacich priamkach, tak plati:
m= Y +1-y, 1 dx

= X, =% t— L)X, =X +— (1)
X~ X, X = X m X = % dy

Pouzitim rovnosti (1), moZnadiaka pditadlu realizové celatiselné vypéty x. Patitadlo pri
prechode k nasledujucej skenovacej priamke inkrémpeme o hodnotudx a vzdy ke’



dosiahne hodnote Ay, inkrementujeme hodnotuo 1 a zniZzime stav piadla o hodnotu
Ay . (Proces pokrauje dovtedy, pokihstav pgitadla nebude od). Teda:
Ax=3,Ay=7

e |
b
st
R

I

Qw2 |©

Pitadlo

Ako sme uZ povedali, tato procedura je ekvivalentoldovavaniu hodnoty na istom
celom ¢isle dovtedy, pokia proces inkrementacie zlomkoveéasti nedosiahne najblizSiu
celatiselnt hodnotu. Ako vidno z obrazka, tato rasteiazaie je prilis korektna.

ZlepSt ju mozno tym, Ze namiesto toho, aby sme &ekiné pozicie dosahovali
odsekavanim desatinnyehsti, budeme ich zaokrfva’ na najblizSie celéislo. MoZno to
dosiahnd tak, Ze v opisanom postupe budeme statitpdla na jednotlivych skenovacich

Ay

priamkach porovnavas hodnotou 5 (namiesto Ay ). Konkrétne to mozno zabezfe

celactiselnou aritmetikou cez postupni inkrementaciu ¢itadla hodnotou 2Ax
a porovnavanim jeho aktualneho stavu s hodnadipu

Ak je prirastok v&si alebo sa rovndy, zvySime aktualnu hodnotuo 1 a znizime
stav pditadla o hodnotu2Ay. Proces iterativhe opakujeme dovtedy, pbldgtav pdéitadla

nebude 0. Teda:
20x=6,Ay=7,Ay= 1<,

(REEREES

10; 10> 7; 10-14 = -4
4,
12; 12> 7, 12-14 = -2

Paitadlo




Susednosg, vypiiianie oblasti

Ako prvy pojem zavedieme pojerbitova mapa Je to ¢ag’ pamate péitaca,
predstavme si ju ako Stvorcovu tsi&torej jednotlivé prvky zodpovedaju obrazovym bod
na rastrovom zariadeni. Ak je v niektorom prvkuobd mapy zapisana hodnota, tak je
prislusny pixel rastra vysvieteny farbou prislicltaju tejto hodnote. Pri vykrEsvani Uséky
sa pre vykreslenie jednotlivych bodov vola funkdiégra na wené miesto bitovej mapy
zapiSe hodnotu farby. V naSom texte budé tato funkcia menavrite_pixel a bude métri
celxtiselné parametre: suradnice a farbu. Funkesl_pixel (s parametranx, y) zase vrati
farbu zadaného bodu.

V bitovej mape ma kazdy vnutornyod dsmich susedov. Je zvykom osmet’ ich
spbsobom, ako je uvedené na obrazku 1. Sused@lami 0, 2, 4, 6 nazyvampriami
susedia alebo4-susediasusedov sislami 1, 3, 5, 7 nazyvameepriami susediaVSetkych
spolu nazyvam@&-susedia

V obrazkoch v tejto prednaSke budeme Stvorcovaiogienazaiiova’ bitovli mapu.

3 2 |1
4 Pl O
5 | 6 | 7

Obr. 1: Susedndss bitovej mape, resp. rastri

Oblag’ je mnoZina prvkov bitovej mapy, ktoré su (daju s@jislo pospajané. Pt
typu suvislosti rozd&ijeme oblasti na 4-savislé a 8-suvislé. 4-suvidliag’ je taka, ktorej
kazdé dva prvky mézeme spbpostupnotou 4-susedov. 8-suvistiblag’ je taka, ktorej
kazdé dva prvky mdéZzeme spbpostupnotou 8-susedov. Prvkom oblasti hovorime aj body.

Oblasti m6zu bty zadanésSetkymi svojimi bodmi (pouZiva sa aj pojem vnator
definovanaoblag’) je zadana farba tychto bodov a typ suvislostioBlasti danej hranicou je
zadana farba hranice.

Uvedieme dva zékladné algoritmy pre {ijamie oblasti a pre obkagani hranicou
uvedieme neskor esSte jeden vylepSeny algoritmus.

Algoritmus vypliiania vnitorne definovanej oblasti

Na vstupe nech je 4-savisla ollatana vSetkymi svojimi bodmi s farbou old_color.
Na vystupe ma hitd ista oblaszafarbena farbou new_color. Procedura, ktora éigiarbi
ma okrem farieb eSte dva parametre, suradnice fedvd@itorného bodu oblasti. Uvedieme
zapis procedury v programovacom jazyku PASCAL.



procedure Flood_fill_4y,old_color,new_color:integer)

begin
if read_pixet(y)=old_color then
begin
write_pixealf/,new_color);
Flood_fill_#f-1,0ld_color,new_color);
Flood_fill_xf+1,0ld_color,new_color);
Flood_fill_»(.y,old_color,new_color);
Flood_fill %#€1,y,old _color,new_color);
end,;
end,;

Algoritmus vypliiania do hrani¢nych bodov

Na vstupe nech je 4-savisld hranica farby bounlbrcoV tomto algoritme
potrebujeme hranicu, ktora je 4-savisla v silnejSamysle ako sme definovali v Gvode.
Hranica nesmie nta8-dieru (obr.2). Na vystupe matbpblas’ ohranéend touto hranicou
a zafarbena farbou new_color. Paramgiresu op# suradnice vnatorného bodu oblasti.

4-suvisla hranica bez diery
[T P P P P T

Obr.2: 4-suvisla hranica

procedure Bound_fill_&y,bound_color,new_color:integer)
begin
if read_pixet(y)< >bound_color and read_pixgl}§)< > new_color then
begin
write_pixealf/,new_color);
Bound_fill 8¢-1,bound_color,new_color);
Bound_fill_8¢+1,bound_color,new_color);
Bound_fill_8{l,y,bound_color,new_color);
Bound_fill 8¢1,y,bound_color,new_color);
Bound_fill_%8{l,y-1,bound_color,new_color);
Bound_fill 8¢1y-1,bound_color,new_color);
Bound_fill 8{,y+1,bound_color,new_color);
Bound_fill 8¢1,y+1,bound_color,new_color);
end,;
end;



Vypiiianie oblasti

V mnohych pripadoch nie je potrebné vykregtdini krivku, ale vyplni urcitd oblag’.
Tento pripad sme uZ rieSili pomocou algoritmu skeigej priamky. Vo vieobecnosti existuju
dve moZznosti pre definovanie oblasti, ktora sa myalnit. Jedna je mnohouholnikovo
orientovana — obl@ssa zadava vrcholmi svojho hraného mnohouholnika (tak to bolo u
scan-line), druha je rastrovo zaloZena, a takobwseme teraz zaobdraV tomto pripade
hranica oblasti je ,vyzn#@na“ mnozinou bodov rastra- pixlov a je potrebnglniy’ vSetko vo
vnutri oblasti.

Intuitivny pristup, ktory nas napadne, je chapadanu mnozinu hrafmych pixlov ako
definitorick( pre hranicu ditej oblasti, podobne ako je to s bodmi uzavretgjidy v rovine.
Takato mnozina pixlov by mala Hyuvisla a podobne ako uzavreta rovinna krivka lajam
rozd€’ova’ nekon€nu mriezku na dvéasti: vnutro a vonkajSok. VyZaduje si to vSak viace
spresneni.

» 4-susedmi pixl@ su pixle, ktoré sa nachadzaju v rastri nad nind, ien a vpravo

i Wavo od neho
» 8-susedmi pixl@ su okrem jeho 4-susedov aj najblizSie Styri diddoa pixle.

Teraz uz mozno definavauvislos nasledujacimi dvoma spésobmi:
e 4-suvislos:
Mnozina pixlov je_4-suvislaak kl'ubovd’nym dvom jej pixlom existuje postuprtopixlov
patriacich tejto mnozine, ktora &@aa v jednom pixli, ko&i v druhom a kazdé dva po sebe
idUce pixle s 4-susedia
e 8-suvislos:
ma rovnaku definiciu ako 4-suvisthden slova: 4-sivisla a 4-susedia treba nalirad-
suvislaa 8-susedia.

Je zrejmé, Ze kazda 4-suvisla mnozina je 8stjvale naopak to neplati.

Pod’a znamej Jordanovej vety plati, Ze kazda uzawstka v rovine rozdkuje rovinu na
dve suavislé oblasti: vnutro a vonkajSok. ZhteSak nemame definovanép sa rozumie
uzavretou krivkou v naSom pripade, dokonca nam tega definicie mézu nadtaurcité
problémy.

Obr.1: 4-suvisla (favo) a 8-suvisla (vpravo) mnozina pixlov

VSimnime si obr. 1. Ak hratnd krivka je 8-slvisla, tak vo vSeobecnosti neplad
rozde€’'uje nekoneénu si¢’ do dvoch 8-suvislych oblasti, pretoZze (ako widi@ obr.1) vnutro
a vonkajSok sa daju navzajom spgdjsuvislou cestou. Existuje vSak zaujimavy sposéb,
upravt’ tento problém. Specialne, ak poZadujeme, aby émarikrivka bola 8-suvisla, tak je
potrebné, abyiou definovana oblasbola 4-savisla. Podobne, ak chceme, aby hrania4o
suvisla je bezné pozadayaby oblas, ktoru definuje bola 8-suvisla.



Semienkové vyjianie

» V algoritmoch tohto typu sa predpoklada, Ze pamaspa jeden bod v slvislej oblasti.
Pri vypliiani prechadzaji algoritmy vSetkymi pixlami suvist#jlasti a farbia ich farbou,
ktorou sa ma tato oblagzafarbt’ (tzv. nova farba).

» Ako sme uz povedali, oblasvorena diskrétnymi bodmi rastrovej mriezky jetdsla
[8-suvisld, ak medzi kazdymi dvomi jej vnutornymi bodmi exist cesta zloZena len
z horizontélnych a vertikélnyclihorizontalnych, vertikdlnych a diagonalnyckrokov po
jednotlivych vnutornych bodoch oblasti.

e Je zrejmé, ze poziadavka na 4-slvisjesprirodzenejSia ako na 8-suvisipgebo brani
prepojeniu dvoch oblasti, ktoré sa dotykaju v rolobv pixloch. Ako uz vieme, kazda 4-
suvisla oblas je aj 8-suvisla. NaSe algoritmy sa obmedzuju si@el-suvislé oblasti, ale su
dog’ jednoducho modifikovat@eé na 8-suvislé. V algoritmoch sa predpoklada, dénbty
priradené jednotlivym pixlom sa daju priamo §itat’ z obrazovej pamate.

« Pri adani pixlov a naslednom Viygani pixlov vychadzame zo znameho vnutorného
bodu —semienkaa klasifikujeme body 4- alebo 8-susednych oblatio:

O testovany bod je vnutorny, ak ma inG farbu akonkérey. Vypihanie zalozené na
tomto principe sa nazyva hrané (po hranicu).

(testovany bod je vnatorny, poKiana farbu, ktorou su zafarbené vsSetky body vnatra.
Toto je charakteristické pre tzv. zaplavaesp._lavinovéniekedy aj vinovi vypinanie, pri
ktorom sa suvisla oblégprefarbuje novou farbou (vSetky jej pixle tou isto

Otestovany bod je vnatorny, ak mé farbu, ktora wazneliSi od farby hranice. Je to
Specialny pripad hrafého vypnania, v pripade, Ze hranica ma len priblizngeny farebny
odtien a jas,co byva obyajne dosledkom vyhladzovania obrazu a SpecialneideaV tomto
pripade hovorime o makkom viyiani

Tymto trom typom prislichaju tri typy algoriow pre semienkové vypanie 4-suvislych
oblasti. N&rtneme si ich:

Zaplavovy algoritmus.
Rekurzivne priradi bodom 4-savislej vnutorne defemwej oblasti (napr. farbou oldcolour)
hodnotu newcolour (farba, ktorou sa ma obkaglnit)). Procedura read pixel zisti farbu bodu
(xy).
Algoritmus zéplavového vyipania
procedure Flood_fill_4 ,y, old_colour, new_colour: integer) {zatiatoény vnutorny
bod
begin vypliiania oblasti-
semienkg
if read_pixel &,y) = old_colour then
begin
write_pixelk,y, new_colour);
Flood_fill_4 X, y-1, old_colour);
Flood_fill_4 X, y+1, old_colour);
Flood_fill_4x-1,y, old_colour);
Flood_fill_4x+1,y, old_colour);
end

end



Algoritmus zig'uje, ¢i sme uz vySetrovali vnatorny bod.y). Ak nie, ¢ize ak ma& hodnotu
old_colour, tak ju zmeni na new_colour a rekurzivyggetri jeho 4-susedov. Ak bod,))
nemd& hodnotu old_colour , tak neurobé.nilgoritmus mozno modifikoua na 8-suvislé
oblasti tak, Ze sa vySetria vSetci 8-susedia bagiL (

Algoritmus vypiiania po hraniéné body. Bound_fill_4

procedure Bound_fill_4(, y, { zakiatoény bod vypinania
oblasti}

bound_colpu {farba hranice
oblasti}

new_colounteger); {nové farba
oblasti}
begin

if read pixel (x,y) # bound_colour and read_pixelg,y) # new_colour then
begin
write_pixel(x,y, new_colour);
Bound_fill_4 %, y-1, old_colour ,new_colour);
Bound_fill_4 X, y+1, old_colour, new_colour);
Bound_fill_4x%-1,y, old_colour, new_colour);
Bound_fill_4 x+1,y, old_colour, new_colour);
end
end

* Ako vidno, myslienka tohto algoritmu sa podata@Flood_fill_4. Nestd vSak testovg ¢i
bod ,y) patri oblasti. Potrebné su dva testiyje vo vnutri oblasti & mu uz skoér nebola
pridelend nova farba. Aj modifikacia tohto algontrma 8-sUvislé oblasti je pomerne
jednoducha.

Tento algoritmus sa tieZ d&lws jednoducho upravina algoritmus mékkého vifania.
Stai upravt’ podmienkutak, aby sa v nej akceptovala aj prahova hodnota.
» Tieto rekurzivne procedury sulvei jednoduché, no nie prili§ vhodné pre implementac
Okrem vékych pamd#ovych narokov (v&Sinou sa pouziva zasobnik pre rekurziu ), navySe
pracuju dog neefektivne, lebo v kazdom kroku \igju len Styri susedné body, ktoré s
naviac rozmiestnené v roznych smeroch. Preto samiementaciu semienkového \iipnia
pouZivaju rekurzivne algoritmy, ktoré pracuju padkoch a vyfaju postupne vsetky body
napravo i nBavo az po najdenie hramiych bodov. Pokksovacie body (u nekonvexnych
oblasti) sa ukladaju do zasobnika. Tieto algoritsidy zname ako riadkové semienkové
vypiiianie (scan line seed fill). Priklad semienkovéhpignia je na obr. 2, zebného textu
Aplikéacie PG od J. Sochora aJ. Zaru, kde je z@etyystav vyplnenia oblasti, poloha novo
pripravenych semienok aich uloZenie v zasobnikultigD je prevzaty aj algoritmus
riadkového semienkového iyania. Tu sa moZno ditat’ aj od’alSich algoritmoch vyiiania
oblasti napr. o inverznom vigani




Alg: Radkové seminkové vyplfiovani

procedure Vypin_radku(x,y:integer);
var xvievo,xvpravo,xhorni,xdolni,xvstup:integer; pokracovani:boolean;
begin
XVpravo: =x; { vyplhuj vpravo }
repeat PIXEL[xvpravo,y]:=Barva_oblasti; xvpravo:=xvpravo+1
until PIXEL[xvpravo,y]=Barva_hranice;
xvievo:=x+1; { vypinuj vlevo }
repeat xvievo:=xvlevo-1; PIXEL[xvlevo,y]:=Barva_oblasti
until PIXEL[xvievo-1,y]=Barva_hranice;
xhomi: =xvlevo; { pokracuj na horni fadce }
while (xhomi<xvpravo) do
begin
pokracovani: =false;
while (PIXEL[xhomi,y+1]<>Barva_hranice) and
(PIXEL[xhomi,y +1]<>Barva_oblasti) and (xhorni<xvpravo)
do begin pokracovani:=true;xhomi:=xhomi+1; end;
if pokracovani then { nové seminko = nejpravéjsi nevypinény pixel }
begin
if (xhorni=xvpravo) and (PIXEL[xhomi,y+1]<>Barva_hranice)
and (PIXEL[xhorni,y+1]<>Barva_oblasti)
then Vypin_radku(xhomi,y+1) else Vypin_radku(xhomi-1,y+1)
end;
xvstup:=xhomi;
while ((PIXEL[xhomi,y+1]=Barva_hranice) or
(PIXEL[xhomi,y+1]=Barva_oblasti)) and (xhomi<xvpravo)
do xhomni:=xhomi+1;
if xhomi=xvstup then xhorni:=xhomi+1
end;
xdolni: =xvievo; { pokrauj na dolni fadce }
while (xdolni<xvpravo) do
begin
pokracovani:=false;
while (PIXEL[xdolni,y-1]<>Barva_hranice) and
(PIXEL[xdolni,y-1] <>Barva_ocblasti) and (xdolni<xvpravo)
do begin pokracovani:=true;xdoini:=xdolni+1; end,
if pokracovani then { nové seminko = nejpravéjsi nevyplnény pixel }
begin
if (xdolni=xvpravo) and
(PIXEL[xdolni,y-1]<>Barva_hranice) and
(PEXEL[xdolni,y-1] < > Barva_oblasti)
then Vypin_radku(xdolni,y-1) else Vypin_radku(xdolni-1,y-1)
end;
xvstup:=xdolni; { pokraéuj v pieruSeném uGseku }
while ((PIXEL[xdolni,y-1]=Barva_hranice) or
(PIXEL[xdolni,y-1]=Barva_oblasti)) and (xdolni<xvpravo)
do xdolni:=xdolni+1;
if xdolni=xvstup then xdolni:=xdolni+1
end
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Obr.2 Riadkové semienkové Myjanie



