Programmiertbung

Culling

1. Das bereitgestellte Template template culling.c zeigt eine 3D Szene mit einer Box
bestehend aus 4 Seitenflachen und einer Bodenflache. Schalten Sie nacheinander
Backface- und Frontface-Culling ein und beobachten Sie den Effekt.

2. Wie miusste man die Orientierung des Bodens andern, damit man aus dem
aktuellen Blickwinkel auf die Vorderseite des Polygons schaut?
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Losung

1. Das bereitgestellte Template template_culling.c zeigt eine 3D Szene mit einer Box
bestehend aus 4 Seitenflachen und einer Bodenfldche. Schalten Sie nacheinander
Backface- und Frontface-Culling ein und beobachten Sie den Effekt.

Initial:

Front-Face Culling Back-Face Culling

glEnable (GL CULL FACE) ; glEnable (GL CULL FACE) ;
glCullFace (GL FRONT) ; glCullFace (GL BACK) ;

Es werden nur die Flachen gerendert, Es werden nur die Flachen gerendert,

fur die der Beobachter aus dem aktuellen fur die der Beobachter aus dem aktuellen
Blickwinkel auf die Riickseite schaut. Blickwinkel auf die Vorderseite schaut.
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Losung

2. Wie miisste man die Orientierung des Bodens andern, damit man aus dem aktuellen
Blickwinkel auf die Vorderseite des Polygons schaut?

Einfaches andern der Reihenfolge der Vertices von hinten nach vorne:

(Urspriinglicher Quellcode:)
// BOTTOM
glVertex3f(-0.5f, -0.5f,
glVertex3f(-0.5f, -0.5f,
glVertex3f( 0.5f, -0.5f,
glVertex3f( 0.5f, -0.5f,

(Neuer Quellcode:)

// BOTTOM

glVertex3f( 0.5f, -0.5f,
glVertex3f( 0.5f, -0.5f,
glVertex3f(-0.5f, -0.5f,
glVertex3f(-0.5f, -0.5f,
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Front-Face Culling

Back-Face Culling
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Ubungsaufgaben

Datenstrukturen fiir Polygonnetze

1. Geben Sie das folgenden Polygonnetze als Knoten- und Kantenliste an. Achten Sie auf

konsistente Orientierung der Polygone (im Uhrzeigersinn)
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Losung

Geben Sie das folgenden Polygonnetz als Knoten- und Kantenliste an. Achten Sie auf konsistente
Orientierung der Polygone (im Uhrzeigersinn).
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Losung (2)

Geben Sie das folgenden Polygonnetz als Knoten- und Kantenliste an. Achten Sie auf konsistente
Orientierung der Polygone (im Uhrzeigersinn).
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Triangulation

Triangulieren Sie das folgende Polygon nach der Brute-Force-Diagonalensuche. Starten Sie bei
Vertex v,

Vs
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Losung

Triangulieren Sie das folgende Polygon nach der Brute-Force-Diagonalensuche. Starten Sie bei

Vertex v, 1
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Initialer Vertex: vO

vO:L=vl,R=v8

Kein weiterer Vertex im Dreieck v0-v1-v8
- Kante v1-v8 einfligen

Nachster Knoten in verbliebenem Polygon: v1

L=v2,R=v8

V4 wiirde im Dreieck v1-v2-v8 liegen

- néachste parallele Gerade zur Kante v2-v8 durch Vertices
im Dreieck v1-v2-v8

- Kante v1-v4 einfligen

Nachster Knoten im ersten verbliebenem Polygon: v1
L=v4,R=v8

Kein weiterer Vertex im Dreieck v1-v4-v8

- Kante v4-v8 einfligen

Nachster Knoten im ersten verbliebenem Polygon: v4
L=v5, R=v8

Kein weiterer Vertex im Dreieck v4-v5-v8

- Kante v5-v8 einfligen

Nachster Knoten im ersten verbliebenem Polygon: v5
L=v6, R=Vv8

Kein weiterer Vertex im Dreieck v5-v6-v8

- Kante v6-v8 einfligen

(Sprung zu zweitem verbliebenen Polygon (v1-v2-v3-v4)
Nachster Knoten im zweiten verbliebenen Polygon: v1
L=v2,R=v4

Kein weiterer Vertex im Dreieck v1-v2-v4

- Kanten v2-v4 einfligen
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Triangulation lI

Triangulieren Sie das folgende Polygon nach der Sweep-Line Methode (Monotonie bzgl. der y-
Achse!)
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Losung

1. Triangulieren Sie das folgende Polygon nach der Sweep-Line Methode (Monotonie bzgl. der

y-Achse!) _ .
Bearbeitungsschritte:

Sortiere v2, vl1, vO,v3,v4,v8,v5,v7,v6
Leeren Stack erzeugen v1
v2, v1 auf Stack

vO <& v1? Nein! v2
Kante vO — v2 da von v1 nicht verdeckt. vO0
v3 & v0? Ja! Kante v3 —VvO vO
v3
v4 & v3? Nein! vO
Kante v4 — v0 da von v3 nicht verdeckt. v4
v8 & v4? Ja! Kante v8 — v4 v4
v8
v5 & v8? Jal Kante v5 — v8 v8
v5
\'7/ v7 & v5? Jal Kante v7 — v5 v5
v7
Letzter Knoten: Kante zu allen auRer
erstem/letzten auf Stack = nichts zu tun
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