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Fill-Area Primitives



Polygon Fill-Areas

삼각형이나 convex polygon들로 분할하는 최적화된 알고리즘들은
Computational Geometry 분야에서 아주 많이 연구되었다.  여기서는

non-convex한 vertex를 간단하게 찾는 알고리즘을 소개한다.



Splitting Concave Polygons

오른쪽의 알고리즘은 전체의 다각형을 변환하는 과정이 비효율적이다.

E2 를 지나는 직선을 구하고 다음에 연속적으로 나오는 vertex들을 직선의

식에 넣어보면서 직선방정식의 부호가 바뀌는 부분에서 두 직선의 교점을
구하면 E4가 분할되는 교점의 좌표를 쉽게 구할 수 있다.



Inside-Outside Tests

그림(b)의 진행방향을 반대로 하여 시계반대방향으로 진행하는 것이 주로

사용된다.  다음 페이지의 예에서는 시계반대방향으로 진행한다.



Boolean Ops using Winding #s



Polygon Tables

삼각형의 개수가 많아지면, vertex와 edge의
개수도 증가하고, 따라서 vertex와 edge들의
index를 표시하는 정보의 양이 크게 증가한다.

이는 심각한 문제이다.



Plane Equations



Front and Back Polygon Faces


