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Hier sind einmal die wichtigsten 3D-Transformationen:
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w010 &{ly vy |0s 00|y 0100| [0-100] (0100
/ 0 0 1 t|]|z 2| [0 0 s, 0|z 0010 0010 00-10
1] [0 0 0 1][1] 1 0 0 01])[1 0001 0001 0001
3D-Translation 3D-Skalierung Spiegelung um yz- Xz- xy-Ebene
\1 10 0 0 [x X cosO 0 sinO 0| x X'| [cosO —sin0 0 0] [x
Y| {0 cosO —sinO 0 1y N | 0 1 0 0f]y v | |sinO cosO 0 0 |
Z| |0 sinO cosO 0| |z Z| |—sin0 0 cosO 0|z 7 0 0 10|z
1 0 0 0 1]1]1 1 0 0 0 1)1 1 0 0 0 1|1
3D-Rotation um x-Achse 3D-Rotation um y-Achse 3D-Rotation um z-Achse
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cbx = 2l = R0p ey = Wil = g A
m = dy / dx;
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x = x0; vy = y0;
setPixel (round(x), round(y)): Yo
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for (k = 0; k < dx; k++) RS }b | |
% a= g W 7= mg X X
setPixel (round(x), round(y)} 0 1
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1. store left line endpoint in (x Xqr yO)
2. plot pixel (xO yo)
3, crllEnlaER CEmEiEanNes Avy, My, 20N, 26Ny = 2N, and obtain Py = DNy = (Vi
4, At each Xy along the line, perform test:
if pk<0
then plot pixel (xk+1,yk); Py = Pyt 2Ay
+ 2Ay - 2Ax

else plot pixel (x +1,yk+1);

k Pr+17 Px

5. perform step 4 (Ax - 1) times.
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/* set current color to new */
gEclR@l (x, W, coloenr) s
if (color = old) {
setPixel (x, Vy);

floodFilld (x-1, y, new, old); /% laiee “Y
floodFill4d (x, y+1, new, old); /* up */
floodFill4 (x+1, y, new, old); /* right */
floodFilld (x, y-1, new, old) /= down' */
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Festleapney

Viewm%' Koor&:mlen’ u(“mmeraeoai‘\on). V(Glidtﬁck‘w\%). w (Oﬁenlieml\%)

2 uv- Ebene nOrma\ gug uaupu)\ackﬁch‘w)o\(‘ Qachluno\negelwe w-Acl\se)

1. Wahl einer Kameraposition (auch Augpunkt oder x'@wing-Pun]g?en’annt).

2. Wahl einer Blickrichtung, die negative Blickrichtung ergibt die w-Achse.

3. Wahl einer Richtung t ,.,nach oben™; aus dieser lassen sich dann die u- und v-Achsen berechnen.

4. Da die Abbildungsebene normal auf die Blickrichtung liegt, ergibt das Vektorprodukt t x w die Richtung der u-

Achﬁ.

5. Berechnung der v-Achse als Vektorprodukt der w- und u-Achsen: v=w x u.

y| \ELU'“- \‘,| ; - ‘\| We“‘ zZU \)tewmg)\(oom(imlen‘
Z 0 x Z % X Z W X ch,ucz QZ.QY.QX.T

&renzen des doczuslelenden Beceichs Jegmieren*

6. Die Wahl von minimalen und maximalen u-, v- -Werten zur Eingrel‘lzung des Ausschnittes der Szene, der
abgebildet wird: L(eft), R(ight), B(ottom), T(op), N(ear), F(ar).
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