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 Компьютерной графике уделяется большое 

внимание при разработке интерактивных 

образовательных программ, мультимедийных 

систем и многих других приложений. Это не только 

добавляет новое измерение к таким приложениям, 

но и делает их более захватывающими и 

динамичными. Кроме того, использование 

компьютерной графики уже хорошо принято в 

обучении информатике. При умелом и уместном 

использовании он может стать важным 

компонентом компьютерного обучения, которое 

представляет собой образовательную прикладную 

область с огромным потенциалом. 

KEY WORDS 

Сегмент линии 

Компьютерная графика 

Интерактивное обучение 

Active Edge Versus Area 

Компьютерной графике уделяется большое внимание в развитии интерактивные 

образовательные программы, мультимедийные системы и многое другое. Это не только 

добавляет новое измерение к таким приложениям, но и делает их более 

захватывающими и динамичными. Кроме того, использование компьютера графика уже 

хорошо принята в обучении информатике. Если умело и соответствующим образом 

используемая, она может быть важным компонентом автоматизированного обучение, 

которое представляет собой образовательную прикладную область с огромным 

потенциал. 

Существует три основных способа использования интерактивной компьютерной 

графики. Ииспользовался в образовании: как иллюстрирующий инструмент, как 

инструмент открытия и в качестве инструмента тестирования [2,3]. Первый подход 

позволяет использовать динамическую иллюстрацию концепции. Например, 

выполнение аппаратного и программного обеспечения компьютера системы могут 

быть смоделированы, позволяя учащимся увидеть невидимое. В данных структура 

курса, он дает возможность визуализировать поведение различных структуры данных 

во время выполнения алгоритма. Во втором подходе интерактивная графика 

используется для создания среды решения задачи, где учащиеся могут интерактивно 

получить интуитивную информацию о заданных проблемах или найти решения для них. 

Наконец, в последнем подходе учащиеся могут графически тестировать предлагаемые 

решения различных задач. 
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В программировании моделирование решений в сочетании с интерактивным 

графику, может быть эффективно использована в качестве вспомогательного средства 

при вводных курсах по компьютеру. наука. Сообщалось также о других случаях 

использования компьютерной графики, в которых он обеспечивает среду для 

художественного выражения и иллюстрирования лекций, таких как как сообщается в 

других статьях в этой книге. В данной работе использование компьютерная графика в 

интерактивном обучении самой компьютерной графике адресованный. Гибридный 

подход, сочетающий аспекты первого и второго подходы будут рассмотрены. 

Многие алгоритмы нетривиальны, и учащимся трудно понять их. Здесь 

конкретный пример обсуждается более подробно, а именно удаление скрытых 

поверхностей. Было реализовано моделирование одного конкретного алгоритма, 

алгоритма строки сканирования, чтобы учащиеся могли следовать его алгоритму. 

выполнение поэтапно. Интерактивное управление системой для лучше понять 

алгоритм будет изложен. Такое моделирование не только повышает способность 

учащихся четко понимать изучаемый материал но также позволяет ввести больше 

материала, тем самым прокладывая путь для повышение роли компьютерной графики 

в образовании и других дисциплинах. Похожий обсуждения также относятся к другим 

предметам и алгоритмам. 

Одним из основных соображений при создании реалистичных трехмерных сцен с 

помощью компьютеров является идентификация и удаление этих частей. изображения, 

которые не видны с определенного положения просмотра. Многие алгоритмы были 

разработаны для решения этой проблемы, обычно классифицируемой на две основные 

категории: алгоритмы пространства объектов и алгоритмы пространства изображений 

[1, 4, 7]. В первом подходе каждая часть объекта классифицируется либо видимым, либо 

невидимым, тогда как в последнем видимость определяется при уровень отдельных 

пикселей. 

В этой статье основное внимание уделяется конкретному алгоритму пространства 

изображений, известному как алгоритм строки сканирования. Алгоритмы строк 

сканирования особенно ценны для устройства, которые имеют большую поверхность 

дисплея и высокое разрешение, и где изображение должно быть выведено в 

определенном порядке (строк сканирования), например, во многих жестких копировать 

устройства. Описанный здесь алгоритм является расширением известного алгоритма 

заполнения многоугольников в двух измерениях. Трехмерная версия алгоритма 

сложнее двухмерной. Аналогом, и его гораздо труднее объяснить из-за сложности 

иллюстрируя его работу в трех измерениях. 

Основная схема проста, хотя ее довольно сложно визуализировать в три 

измерения. Он включает в себя сканирование по направлениям X и Y, чтобы охватывать 

всю сцену. Основное сканирование выполняется в направлении Y, просматривая 

изображение по одной строке горизонтальной развертки за раз, и используя понятие 

текущей плоскости сканирования. При растяжении в направлении Z горизонтальная 

линия сканирования образует плоскость сканирования, как показано на рисунке 1. 

Второй сканирование выполняется в текущей плоскости сканирования с 

использованием линии сканирования X, также показано на рисунке 1. Информация об 
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объектах сцены хранится в структуре данных, в в котором лица, определяющие каждый 

объект, хранятся в списке, отсортированном по убыванию порядке относительно 

максимального значения Y их соответствующих ограничивающих рамок. 
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