算法分析
1．DDA法画线段
端点位置间水平和垂直差值赋给参数dx和dy。绝对值的参数参数steps的值。从像素位置(Xa,Ya)开始，确定沿线段生成下一个像素位置的每一步所需的偏移量，并循环上述过程steps次。

程序流程图：
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运行结果

1． Bresenham线段
Bresenham算法是计算机图形学领域使用最广泛的直线扫描转换方法。

其原理是：

过各行、各列像素中心构造一组虚拟网格线，按直线从起点到终点的

顺序计算直线各垂直网格线的交点，然后确定该列像素中与此交点最近

的像素。

该算法的优点在于可以采用增量计算，使得对于每一列，只要检查一个误差项

的符号，就可以确定该列所求的像素。
Bresenham画线法与中点画线法相似，，它通过每列象素中确定与理想直线最近的象素来进行直线的扫描的转换的。通过各行，各列的象素中心构造一组虚拟网格线的交点，然后确定该列象素中与此交点最近的的象素。该算法的巧妙之处在于可以采用增量计算，使得对于每一列，只要检查一个误差项的符号，就可以确定该列的所求对象。三．算法设计与分析假设x列的象素已确定，其行下标为y。那么下一个象素的列坐标必为x+1。而行坐标要么不变，要么递增1。是否递增1取决于如图所示的误差项d的值。因为直线的起始点在象素中心，所以误差项d的初始值为0。X下标每增加1，d的值相应递增直线的斜率值，即d=d+k（k=y/x为直线斜率）。一旦d>=1时，就把它减去，这样保证d始终在0、1之间。当d>0.5时，直线与x+1垂直网络线交点最接近于当前象素（x,y）的右上方象素(x+1,y+1)；而当d=0时，下一象素的y下标增加1，而当e〈0时，下一象素的y下标不增。E的初始值为-0.5
运行结果
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Dx=xb-xa,dy=yb-ya,x=xa,y=ya
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XInerement=dx/steps;Yincrement=dy/steps





在(x,y)处画点,k=0





X=x+xIncrement,y=y+yIncrement





在(x,y)处画点,k=0
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