WEILER – ATHERTONOV ALGORITMUS
•  Algoritmus vychádza zo zoznamu  L = (P1, P2,...,Pn( vstupných polygónov približne usporiadaných podľa hĺbky tak, že najbližšie polygóny sú na začiatku a najvzdialenejšie na konci zoznamu. Tento triediaci krok sa urobí len raz na začiatku výpočtov, nemá záväzný charakter, ale ovplyvňuje efektívnosť algoritmu.

•   Vyberme zo zoznamu L prvý mnohouholník P1 a použime ho ako rozdeľovací mnohouholník pre mnohouholníky množiny L \ (P1( do dvoch nových zoznamov:
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kde do I patria tie polygóny alebo časti polygónov z  L \ (P1(, ktoré z hľadiska pozorovateľa padnú do vnútra P1 a do O tie, ktoré padnú do doplnku mnohouholníka P1 v rovine 
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•   Algoritmus začína preskúmavaním zoznamu I a vyraďuje z neho všetky polygóny  (časti), ktoré sú umiestnené v L za P1, pretože pozorovateľovi sú zakryté polygónom P1. Ak zvyšný zoznam 
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 je prázdny ( orezávací polygón zakrýva všetky polygóny z I), tak orezávací polygón sa vykreslí a východzí zoznam L sa nahradí vonkajším zoznamom O, s ktorým sa prevedie rovnaká deliaca procedúra ako s L.
•   Ak však zvyšný zoznam 
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 obsahuje aspoň jeden polygón, čiže aspoň jeden polygón nám padne pred orezávací polygón P1, tak to znamená, že došlo k chybe vo východzom predbežnom triedení polygónov. Napravíme ju tak, že skôr než zrealizujeme predchádzajúci krok podrobíme aj 
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 rovnakej procedúre ako na východzom zozname L.

•  Aby nedošlo k cyklickému prekrývaniu sa polygónov vyvolávajúcemu nekonečnú rekurziu v algoritme zavádzame a počas celého procesu udržiavame množinu S, do ktorej sa zaradí názov (identifikátor) každého polygónu v momente, keď bol vybraný ako orezávací a vyradí sa z nej ihneď po jeho spracovaní (vykreslení alebo odstránení). Vloženie sa prirodzene robí iba vtedy ak P ešte v S nebol (prečo?).
•  Podrobnosti sú v nasledujúcom algoritme.

WeilerAtherton (L)

  P = prvá položka v L; S = ((
  if 
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 then vykresli P; return; endif 

  vlož P do S;

   I= Clip( L,P);
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   for každý polygón 
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;

           if Q je za P then

               vyber Q z I;

                if 
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 then vyber Q z S; endif

            endif

   endfor

   if  I = (( then

        vykresli P;

         odstráň P z S;
   else 

          WeilerAtherton (I);

   endif

  WeilerAtherton(O);

end
Rekurzívny algoritmus sa volá s východzím utriedeným zoznamom L vstupných polygónov na “hornej” úrovni, po inicializácii množiny S na ((.
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