Projektionen

Orthografische Projektion:

* Parallele Strahlen von Objekten zur Bildflache 1 0
= GroBen und Winkel aller Objekte bleiben erhalten Pyriho = 8 (1)
e Ausschnitt aus der Szene durch Clipping Planes. 0 0

Perspektivische Projektion:
* Konvergierende Strahlen von allen sichtbaren Objekten zum Augpunkt
e Ausschnitt aus der Szene durch einen Kegelstumpf, definiert durch

Clipping planes
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Normierung

* Abbildung der near clipping plane auf Bildschirmfenster: Zwischenschritt

Normierung
= > Werte auf das Intervall [—1 1] abbilden.
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Viewport-Transformation

* Abbildung der Szene auf Ausschnitt des Bildschirms (Viewport)
* Viewport definiert in Pixeln

" Startpunkt (Xoffset: YOffset)
= Ausdehnung (width, height)

?
Y glViewport () . %’
R L T A
Lo | l ................
SRR RN . Viewport .
SRR R height| b
L | g L
N e DEEEEE e L
---------------------- |
L i S
: ...................... |
A | y_offset
R |
-1
x_offset width

A. Nischwitz et al. ,,Computergrafik und Bildverarbeitung”, Band 1: Computergrafik”
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Matrizenstapel

glPushMatrix() glPopMatrix()

Modelview Matrix l —> Modelview Matrix

Aktuelle Matrix

Gespeicherte Matrix

Gespeicherte Matrix

 glPushMatrix:
=  Anfertigen einer Kopie der aktuellen Matrix + auf dem Stapel speichern.

=  Weitere Transformationen konnen hinzugefligt werden (Multiplikation auf
bisher aktuelle Matrix).

« glPopMatrix:
= Entfernt aktuelle Matrix und kehrt zur letzten auf dem Stapel zurick.
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Clipping

* Clipping = Zuschneiden von Objekten an einem vorgegebenen Bereich.

* Vertex-Clipping:

Vertex innerhalb des Darstellungsbereichs wenn x,,in < X < XpngreUNd Viin <y <

ymax

* Linien-Clipping: 4 moégliche Lagebeziehungen der Vertices

07.11.2018
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Clipping von Linien

e Algorithmus von Cohen und Sutherland:
= Zuordnung eines binaren Bereichscodes zu jedem
Anfangs- und Endpunkt

=  Beide Punkte innerhalb des Fensters?
— Ja, wenn bitweise ODER-Verknipfung

von v, und v, = 0 (xmax' ymax)

= Beide Punkte und gesamte Linie aulBerhalb des Fensters?

— Ja, wenn bitweise UND-Verknipfung von 1001 1000 1010

v, und v, an einer Stelle ungleich 0

= Wenn beide Tests nicht erfolgreich sind: I\

weitere Schnittpunkt-Test erforderlich

0001 0000 0010
e Bestimmung Schnittpunkt mit Darstellungsbereich:

Sy—"V
Y Y (vl,x - vo,x)

S, = Vg, +
*T0E vy 010, 0100 0110

(xmin' y min)

http://www-lehre.inf.uos.de/~rkunze/flashweather/Diplomarbeit/node37.html
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Clipping von Polygonen

* Linien-Clipping-Verfahren kann bei Anwendung auf Polygone zu falschen
Ergebnissen fihren

[ |

r Yiewpaort “iewpart Yiewport

falsch richtig

e Algorithmus von Sutherland und Hodgman:
= |Interpretation der Kanten des Darstellungsbereichs als Geraden ohne Begrenzung
= Schrittweise Schneiden aller Kanten des Polygons an jeweils einer Geraden des Darstellungsbereichs

= Entscheidung welche Vertices in Ausgabepolygon ibernommen werden:
(1) Beide Vertices der Kante aulRerhalb: keinen Vertex in Ausgabepolygon tibernehmen
(2) Gerichtete Kante von v, zu v, von auBen nach innen: Schnittpunkt und v, ibernehmen
(3) Beide Vertices der Kante innerhalb: beide Vertices in das Ausgabepolygon Gbernehmen
(4) Gerichtete Kante von v, zu v, von innen nach auflen: Schnittpunkt und v, Gbernehmen

http://www.schulportal.bremerhaven.de/wypior/GraphDV/GrafDVTeil2.html
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Midpoint Line Algorithmus

e Ablauf:
= X-Koordinate wird schrittweise um 1 erhoht
= Fir zugehorige y-Koordinate wird festgestellt, ob sie gleich bleibt oder um 1 erhéht

wird
. izi [ inie: AR WA WA A
Impllzgix&;)mf“zryuniderAzm;+B Ax = 0 NN N
T N D RE
mit Ay =y1 — Yo, Ax = X3 — Xg k&‘/g
* Berechnet wird nun der Punkt M (Midpoint) als = NN
F(M)=F(x, +1,y,+3) =d <xp,y;'w AV

 Das Vorzeichen von F(M) = d entscheidet nun dariber ob y-Wert
inkrementiert wird oder gleich bleibt:
= d > 0:wihle NE
= d <0:wihleE
* Inkrementelle Berechnung der Entscheidungsvariable d. ,, aus der alten
(konstanter Wert- kann einmal vorberechnet werden):
=  Wenn E gewahlt wurde: Apnew = doig + Ay
=  Wenn NE gewdhlt wurde: Apew = doig + (Ay — Ax)
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Midpoint Line Algorithmus

e  Wie kommt man auf die konstanten Inkremente?

07.11.2018

Wenn E gewahlt wurde:
Betrachte nachsten Punkt:

dnew = F(x, + 2,3, + %) = Ay(x, +2) — Ax(y, + %) + BAx
doa = F(x, + Ly, + %) = Ay(x, +1) — Ax(y, + %) + BAx

Subtraktion de,, —

dold ergibt: dnew = dold + Ay

Erinnerung:
F(x,y) = Ay-x—Ax-y+B:-Ax=0

Wenn NE gewahlt wurde:
Betrachte nachsten Punkt:

dnew = F(xp + 2,y, +2) = Ay(x, + 2) — Ax(y, +2) + BAx
doa = F(x, + Ly, + %) = Ay(x, +1) — Ax(y, + %) + BAx

Subtraktion de,, —

doiq ergibt: d o = dpig + (Ay — Ax).
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