ULOHY S POLYGONEM

Polygon — fetézec usecek, posledni bod je totozny s prvnim

S

6 bodii: X1,Y1 azX6,Y6 YI=X6,Y1=Y6

STANOVENi PLOCHY JEDNOHO POLYGONU

3 usecky (segmenty) v horni Casti
2 usecky ve spodni ¢asti
(plocha pod hornimi 3 tse¢kami) — (plocha pod spodnimi 2 use¢kami) = plocha polygonu

(a) (k)

a

Bod X Y
1 1 8
2 2 10
3 4 9
4 5 5
5 3 2

6 1 8




Algoritmus pro vypocet plochy pod tseckou:

1. plocha obdélnika: Sitka (X2 — X1) a vyska Y1 — Plocha = (X2 — X1).Y1
2. plocha trojihelnika: (X2 — X1).(Y2-Y1)/2

Plocha pod tseckou celkem: (X2 — X1).(Y2+Y1)/2

Pod useckou plocha
1 18
2 38
3 14
4 -14
5 -20
Celkem polygon 36

X1 X2

Plochy pod spodnimi useCkami maji zapornou hodnotu — soucet vsech ploch pod tiseckami =
plocha polygonu

Pokud tazeni bodii bude proti sméru hodinovych rucicek, vyjde plocha s opa¢nym znaménkem

URCOVANI PLOCH ViCE POLYGONU

pii opakovani se hrani¢ni ¢ary budou brat dvakrat

Vyuziti topologie: topologické tabulky n
uzly, ¢ary, polygony

polygon B: ¢ary L2, L3
ve shodné orientaci (po sméru hodin)
1ze pouzit ptedchozi algoritmus

polygon A: ¢ary L1, L2 1
odli$né orientace usecek (vektortt)

orientaci lze poznat z topologickych tabulek:
polygon vlevo, vpravo od ¢ary

pravidlo se¢itani ploch pod tseckami do celkové plochy polygonu:
stejna orientace s ostatnimi Carami - stejné znaménko
opacna orientace - zménit znaménko

koncept lze pouzit i na ur¢eni plochy ,,vnéj$iho polygonu*



URCENI POLOHY BODU UVNITR JEDNOHO POLYGONU
vztahy bodovych a plosnych dat

koncept mozného algoritmu:
polopfimka z bodu X,Y protina hranici polygonu v lichém poctu prisecikit — bod leZi uvnitt

algoritmus:

n=0
pro kazdou tsecku
otestuj protnuti s polopfimkou
je-li prasecik, pakn=n+1
je-li n je liché, bod je uvniti polygonu

VylepSeny algoritmus:

n=-1

pro kazdou tsecku
otestuj protnuti s polopiimkou
je-li prasecik, pak n = -n

je-li n=+1 bod je uvnitt polygonu

Zjistovani pruseciku

standardni metoda hledani praseciki piimek — zjednoduseno vhodnym zvolenim testovaci
poloptimky z bodu X,Y
napf. vertikalni — > plati xp = X, zbyva urcit yp

N




prusecik existuje jen kdyZ konce testované Uisecky lezi na rliznych stranach od ptimky

((X1 <xp) and (X2 >xp)) or ((X1 >xp) and (X2<xp))

Pokud je priisecik shodny s poc¢ate¢nim bodem usecky

pfidana jeste jedna moZnost:
X1=xp or ((X1 <xp) and (X2 > xp)) or ((X1>xp) and (X2<xp))
problém s presnosti vypoctu pii stanoveni rovnosti (prasecik v krajnim bod¢ tisecky)

proto misto rovnosti:
(X1> (xp—d) and X1 <(xp +d))

pro vyhovujici isecky standardnim algoritmem stanovit soufadnici yp a urcit pocet té€ch, pro které
jeyp>Y (zajima nés pocet prisecikii nad bodem — na polopiimce)



URCENI PRISLUSNOSTI BODU PRO ViC POLYGONU

opakovani postupu pro jeden polygon

OON polygonu - pokud bod uvnitt obdélniku polygon postupuje do testu zda bod 1 uvnitt
polygonu, jinak vyfazen

sniZeni po¢tu moznych polygontl az o dva fady

zbylé polygony jsou sousedici - vétSina Car (a jejich segmenty) bude brana dvakrat do vypoctu

Vyuziti topologie pro efektivné]si algoritmus:

Beztopologie prisecik neni v databazi zanesen jako uzel:

stejnd ¢ara mize vyjadiovat hranici mezi polygonem 2 a vnititkem polygonu 1 ale také mezi
polygonem 2 a jeho vnéjskem.

Bez topologie bod muze lezet uvnitt nékolika polygontli a nebo v Zadném.

S'topologii prisecik je v databazi zanesen jako uzel:

Topologické pravidla vyuZzivana pro tuto operaci v GIS:

a) pokud jsou ¢ary v roving a kiizi se, musi se protinat
b) prusecik ¢ar musi byt uzel - vzniknou nové polygony v databazi
c) kazda ¢ara musi leZet mezi néjakymi dvéma polygony - "vnéjsi" polygon



S topologii bod lezi vzdy uvnitt néjakého polygonu (jen v jednom polygonu pokud neuvazujeme
bod na hranici a vnotené polygony)

vertikalni polopfimka z bodu nahoru protne jako prvni ¢aru, kterd je hranici mezi dvéma polygony
--> uvnitt jednoho lezi bod

Dvé faze testu:

1. nalézt prvni Gsecku, kterou polopfimka protne
2. rozhodnout ve kterém ze dvou polygont bod lezi

ResSeni pro 1: Poloptfimka je vertikélni --> prvni prase¢ik ma nejmensi soufadnici Y
namisto vSech vytvotfeni NOO pro kazdou tsecku a hledat priise¢ik jen pro vybrané tisecky.

Reseni pro 2: Polygon obsahujici bod je ten, ktery leZi "pod" tise¢kou s prvnim priiseéikem.

Rozhodnuti z topologie, podle smérové orientace protnuté usecky: pii sméru P-->L je polygon
vlevo, pii sméru L-->P je polygon vpravo

Obecné poznatky k tvorbé algoritmu:

* Algoritmy pro zdanlivé jednoduché tilohy mohou byt dost sloZité
* Datova struktura hraje diileZitou roli pro tvorbu algoritmu
* Algoritmy se li8i dobou potiebnou na jejich provedeni



