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En el de (LEG), trabajamos en la elaboración de un 
software de cálculo de campos electromagnéticos uidimensionales bajo el método de los ekmentllS 
finitos. La de este software es la concepción y la modelización de máquinas el0ctricas. La 
descripción geométrica y el mallaje (mesh) de los objetos tratados con este sofhvare, necesitan una 
visualización frecuente bajo diversas posiciones de los objetos. Por esta razón, la r<lpidez ele lt~ 
visualización es imprescindible. 

Para visualización, cada faceta es considerada como plana y poligonal, de ahí la nccesid<1d ele un<l 
descomposición de facetas no planas en sub facetas (por ejemplo las cilíndricas o esféricas). 

En el LEO disponemos de pantallas de visualización de tecnologías diferentes : C(lll har1 id1' 
aleatorio random-scan display (Tektronix 4014) y con barrido TVrasrer-scan displuy. L:1s p:trlt~¡\l;t; 
más recientes realizan el llenado de polígonos (Apollo, Tektronix 4105,4107,,~205 ... ); las nlenus 
recientes coloreaban pixel por pixel (Ramtek 621 1, Secapa 550, ... ) 

elaborado algoritmos de eliminación de partes escondjdas (hidden parrs) específicos;¡ ctda 
tipo de pantalla de manera tal de explotar posibilidades de cada pantalla al m~íximo. Estus 
algoritmos se utilizan en bibliotecas de subrutinas fortran-77. Cada software que necesita estus 
algoritmos, debe inicialmente seleccionar el tipo de pantalla gráfica; esta tarea se rwcc de f(lrma 
interactiva gracias a una biblioteca de diálogo. 

Los algoritmos realizados son los siguientes: 

El algoritmo de consiste en un barrido de la pantalla pixel por pixel de ~miha hacia 
abajo y de izquierda a cada pixel una línea perpendicular a la pantalla atravicza el 
objeto, de esta manera un cierto nümero de facetas seron intersectadas. La faceta de pmfundiclad 
máxima es color o la intensidad por ejemplo). El punto de intn~ccci(~ln ck 
profundidad máxima (el eje Z hacia el usuario) corresponde a la faceta visLl. Este 111é1('do 
permite el coloreado de objetos y exige procesadores dpidos. 

El algoritmo barre pantalla en una serie de planos (XZ) pasando por cad;¡ pixl'l del 
eje Y. Cada intersección de estos planos con el objeto es descompuesto en una serie de scgnJciltos. 
Para cada capa de pixels en dibujan1os segrnentos despué.s de huberlos ci asi ficadn. I~n 
relación al algoritmo precedente, éste gana una dimensión. · 

El algoritmo Pintor consiste en clasificar las facetas para el dibujo según el orden dccrc·ciL'illi: 
de la coordenada Z del centro de gravedad. Este algoritmo es simple y rápido, y da buenos 
resultados si se trab<ya con facetas pequeñas, obtenidas después de un mallaje en clc111cnt!lS finit(l~. 
por ejemplo. Este algoritmo funciona soiamente en pantallas a borrado selectivo y es f<kil ele pur1n 
en operación. 

El algoritmo de y funciona igualmente en pantallas a !Hlll~lclo sclccti'm 
v llenado de polígonos. El objetivo de este algoritmo es de dihuj;1r sucesivamente bs f<¡cct:lc; que· rl!l 



son escondidas o tapadas por las facetas ya dibujadas precedentemente. El problema 
facetas que se cubren mutualmente (por ejemplo A cubre B, B cubre C etC cubre A) ~;re tP 

con el recorte de una o varias facetas del grupo. Gracias a esle recorte eventual, el algoritr1Hl 
resuelve cualquier tipo de ambigiiedad. 

El algoritmo de eliminación de lineas escondidas calcula en forma cx;Kta lo:; sc~nwnl(iS 
realmente vistos. Este algoritmo trata solamente facetas triangulares; 1 1 ;1 n 
descomponer las facetas iniciales en triángulos (después de un te! 1 mplo). 
Para cada triángulo hay que determinar los pedazos de segmentos que no son la¡ iS o1.1u:-; 
triángulos. 

Los algoritmos [ lj y [2] no han sido introducidos en el software en e t 
equipo de Modelización del LEO dada su lentitud. Los algoritmos 131 y 1 1 se ada¡ n llwjor :1 la 
visualización de facetas planas. Con nuestras pantallas a borrado ·vo uli! Y.amus d ;ill',i !1no 
l4l para visualizar objetos y elalgoritmo [31 para representar el nucstr:1" an1i~u:1> 

no selectivo y con las mesas trazadoras, tmn 15J que l"; 

lento. 


