Iteradores 3D

A diferencia de los iteradores 2D, en iteradores 3D cuando llego a un borde tengo tres opciones en ves de dos, estas son :  finalizar la iteración en ese punto ( IsDone = true ), saltar a una fila posterior ( o anterior),

o saltar a un plano anterior ( o posterior ). Ejemplificaremos con lo siguiente.


Empezamos por localizar a ptr_current en I (0,0,0), donde I es una imagen 3D. Ahora quiero recorrer la primer fila, de a pasos de a uno, al llegar al final ( elemento I (0,3,0), cuadro gris en la figura) puedo querer saltar al elemento I (1,0,0) ( o tambien a un elemento I (k,0,0) con 1 < k <= last_row ), o a al elemento I (0,0,1) ( o tambien a un elemento I (0,0,m) con 1 < m <= last_hig ), o a una combinacion de los dos pasos anteriores, elemento I (1,0,1) ) ( o tambien a un elemento I (k,0,m) con 1 < m <= last_hig y 1 < k <= last_row ). De todo esto se observa que no es sencillo la construccion de los mismos. 





















































































Existen tres estrategias de borde en 3D ( una cada dos caras opuestas de un cubo ), estas  son: bicotiBorderStrategy3DX0, bicotiBorderStrategy3DX1 y bicotiBorderStrategy3DX2. La estrategia bicotiBorderStartegy3DX0 ataca al problema de a donde saltar cuando recorro en el sentido  según X0, 

bicotiBorderStartegy3DX1 ataca al problema de a donde saltar cuando recorro en el sentido  según X1 y 

bicotiBorderStartegy3DX2 ataca al problema de a donde saltar cuando recorro en el sentido  según X2.


Cada una de las estrategias antes mencionadas posen dos parámetros: step y level, ambos colaborán para definir a donde saltar cuando se llega a una frontera, y las tres estrategias definen el recorrido.

Para introducir al manejo de los iteradores 3D, haremos primero breves comentarios sobre como usar los constructores y de funciones usar para cambiar los parámetros de interés y luego usaremos ejemplos para afirmar los conceptos.

Ejemplo:
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Caso 1) Quiero recorrer una imagen ima1, de char del tipo array, en el sentido de las filas( X1 ) 

( columnas, X0 creciente ) de a uno, saltar a la fila siguiente ( X1++) cuando encuentro un borde 

( a la derecha )  que no sea esquina, y si es una esquina saltar al plano siguiente ( X2++ ).

    Uso:

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = 1, level = 0); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 1); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 1, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );

8) iter1.First();

En 1) Me creo un iterador para la imagen ima1.

En 2) Creo una estrategia de borde para “los bordes X0 ”, con step = 1 y level = 0.

          Esto significa que cuando encuentro un borde en el sentido de X0 ( a la derecha ), 

          incremento en step X1, en level X2 y X0 va a 0 ( o first_x0), o sea salto a la comienzo de 

          la siguiente fila (X1).

En 3) Creo una estrategia de borde para “los bordes X1 ”, con step = 0 y level = 1.

          Esto significa que cuando encuentro un borde en el sentido de X1 ( hacia abajo ), 

          incremento en step X2, en level X0 y X1 va a 0.

En 4) Creo una estrategia de borde para “los bordes X2 ”, con step = 0 y level = 0.

          Esto significa que cuando encuentro un borde en el sentido de X2 ( “tapas del cubo”), 

          incremento en step X0, en level X1 y X2 va a 0.

En las esquinas, primero se resuelve la estrategia de borde según la dirección de avance, y luego 

las otras.

En 5, 6, 7) Cargo las estrategias en el iterador

En 8) Inicializo el iterador

Ahora si quiero recorrer y mostrar los elementos en ese sentido uso lo siguiente:

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Increment(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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 Si se hace:

1) iter1.Locate(3,3,3);

2)    while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement(1);


//también se acepta iter1--

}

En ves de recorrer en el sentido anterior se invierte el sentido.
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Caso2) Quiero recorrer, solo el primer plano ( slice o su similar ) en la imagen ima1 del tipo array de          

             char, en  sentido de X1 ( X0 crecientes) de a una, saltar a la fila siguiente ( X1++) 

             cuando encuentro un borde ( a la derecha ).

Uso:

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = 1, level = 0); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 0); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 0, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );

8) iter1.First();

Ahora si quiero recorrer y mostrar los elementos en ese sentido uso lo siguiente:

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Increment(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Si se hace:

1)    iter1.Locate(3,3,0);

2)    while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement(1);


//también se acepta iter1--

}

En ves de recorrer en el sentido anterior se invierte el sentido.
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Caso 3) Quiero recorrer la primera fila del primer plano de la imagen ima1 del tipo array de char, en     

              sentido de  columnas crecientes.

Uso:

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = 0, level = 0); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 0); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 0, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );

8) iter1.First();

Ahora si quiero recorrer y mostrar los elementos en ese sentido uso lo siguiente:

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Increment(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Si se hace:

1)    iter1.Locate(0,3,0);

2)    while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement(1);


//también se acepta iter1--

}

En ves de recorrer en el sentido anterior se invierte el sentido, o sea columna decreciente. 
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Caso 4) Quiero ahora recorrer ima1 igual que en el primer caso ( en el mismo sentido ), pero voy a 

              submuestrar, esto quiere decir que no voy a considerar todas las filas de un plano.

       Uso:

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = 2, level = 0); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 1); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 0, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );

8) iter1.First();

Ahora si quiero recorrer y mostrar los elementos en ese sentido uso lo siguiente:

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Increment(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Si se hace:

1)    iter1.Locate(3,3,3);

2)    while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement(1);


//también se acepta iter1--

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Caso 5)  Es posible también que este submuestreo se pueda hacer en filas y planos al mismo tiempo.   

 Ejemplo de ello es el siguiente caso :

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = 2, level = 1); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 1); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 0, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );

8) iter1.First();

Para recorrer uso :

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Increment(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Si se usa :

Iter1.Locate(3,3,3);

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement(1);


//también se acepta iter1--

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Caso 6) Supongamos que en el submuestreo anterior quiero que si salgo de rango, no comenzar en un 

nuevo plano.

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = 2, level = 1); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 0); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 0, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );

8) iter1.First();

Para recorrer uso :

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Increment(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Si se usa :

Iter1.Locate(3,3,3);

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement();


//también se acepta iter1--

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Caso 7) ¿Que pasa cuando step es = 0, en la estrategia de borde X0 recoriendo según la X0 crecientes ?,

 bien que pasa si hago:

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = 0, level = 1); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 0); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 0, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );
8) iter1.First();
Para recorrer uso :

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Incremet(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Si se usa :

Iter1.Locate(3,3,3);

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement(1);


//también se acepta iter1--

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Caso 8) Es el Caso 1) pero con negativos.

1) bicotiImageItrerator3DArray<char> iter1( &ima1 );              

2) bicotiBorderStartegy3DX0<char> bordX0( &iter1, step = -1, level = 0); 

3) bicotiBorderStartegy3DX1<char> bordX1( &iter1, step = 0, level = 1); 

4) bicotiBorderStartegy3DX2<char> bordX2( &iter1, step = 0, level = 0); 

5) iter1.UseBorderStartegyX0( &bordX0 );

6) iter1.UseBorderStartegyX1( &bordX1 );

7) iter1.UseBorderStartegyX2( &bordX2 );
8) iter1.Locate(3,0,3);

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Increment(1);


//también se acepta iter1++

}

Se muestra en pantalla lo siguiente:
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Si se usa:

iter1.Locate(0,3,0);

while ( !iter1.IsDone())

{


cout << *iter1 << endl;


iter1.X0Decrement(1);


//también se acepta iter1--

}

Como deberes ver que sale.

Observaciones Finales:

1. En bicotiBorderStrategyX1 resuelve el problema de bordes según X1, para entender como actúan los parámetros, pensar en las estrategias de borde bicotiBorderStategyX0 y cambiar:

X0 ->X1

X1->X2

X2->X0

X0Increment()->X1Increment()

X0Decrement()->X1Decrement()

.....

2. En bicotiBorderStrategyX2 resuelve el problema de bordes según X2, para entender como actúan los parámetros, pensar en las estrategias de borde bicotiBorderStategyX0 y cambiar:

X0 ->X2

X1->X0

X2->X1

X0Increment()->X2Increment()

X0Decrement()->X2Decrement()

.....
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