Computergrafik 1



Aufgabe 1

dX = Xo-X1; dy = y2-y1
d ;= 2*dy — dx; DO := 2*dy;
dNO := 2*(dy - dx)
X =X1;Y = V1
setpixel (x,y)
fehler :=d
WHILE x < X2
X:=x+1
|F fehler <=0 THEN
fehler := fehler + DO
ELSE
y:=y+1
fehler = fehler + dNO
END IF
setpixel (x,y)
END WHILE



ldee

x1,yl

dx

X2,y2

Idee: Wenn griine Linie < Mittelpunkt
dann setze PixelOst
sonst setze PixelSUdOst



<ldoctype html>
< lang="en">»
< >

< >Bresenham</ U m S etz u n g

>
#¥content{width:588px;height:508px; margin:16 auto;}
#¥canvas{}

{font-family: 'Open Sans”, sans-serif;}

{font-family: 'Fredericka the Great', cursive;
text-align:center;
¥

{
text-align:center;
¥

</

href="http://fonts.googleapis.com/css?family=0pen+5ans’ rel="stylesheet' type="text/css'>
href="http://fonts.googleapis.com/css?family=Fredericka+the+Great’ rel='stylesheet' type='text/css'>

onload="init()">
id="content">»

<hl»Bresenham-Algorithm</h1l>
<pnd »Draw straight lines on the grid below.</
< id="canvas" width="588" height="580">

</
<fdive
</ >




Das canvas-Element

var canvas;

var context;

pixelSize - 10; Seitenlange der virtuellen Pixel

startX; . .
S Startpunkt der Linie

var endX; Endpunkt der Linie

var endY;
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nitCanvas(

function initCa

canvas = doc

context = can
context.fill5tyle
context.strokeStyle
context.fillRect (8,0, 50¢

canvas.addEventlListener( mousedown’, onMouseDown);
canvas.addEventlListener( 'mouseup’, onMousellp); IVIaUS-LIStener
drawGrid();
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Die Maus-Listener

function onMouseDown(evt){

var x evt.p

var y evi.pageY,;

X canvas.offsetleft;

Mgl [\1ausposition = Position im Canvas!

startX = x;
startY = y;
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function onMouseUp(evt){

var x evt.pag
var }.r evt. l‘__l

X canvas.offsetleft;
y canvas.offsetTop;

endX = x;
endY = y;

bresenham(startX, startY,endX, endY);




Bresenham-Algorithmus

Virtuell vergroRerte Pixel

pixelSize)
pixelSize);

HALE
y1;

r d = 2%dy - dx;
deltaE 2%dy;
deltaME = 2*(dy-dx);

x = x1;
¥y = y1;

context.fillStyle " o I/(

Ersten , Pixel” setzen

(x
(d<=0]
d = d + deltaE;

pixelSize;

deltalE;
pixelSize;
y + pixelSize;

!

S . .
context.fillRect(x,y,pixelSize,pixelSize); We |te re ” P|Xe

|ll

setzen




Bresenham-Algorithm

Draw straight lines on the grid below.




Aufgabe 2

 Ein Szenegraph ist eine Sammlung von Knoten, die in
einer Graphstruktur organisiert sind

e Dieser Graph ist zyklenfrei und hat genau eine Wurzel
(gerichteter Baum)

e Der Wurzelknoten enthalt die Gesamtszene
e Jeder Knoten hat eine eigene Transformationsmatrix

e Wird ein Knoten transformiert, werden auch alle
untergeordneten Knoten transformiert

‘ Vereinfachte hierarchische Modellierung



Ground

plane

wheell

Aufgabe 2

Wheels

@ Kamena

Building

\\

Licht



Aufgabe 2

Building

/ // Wheels
/ cube ﬁ
| //
| whee cubebl ‘
| Licht
q \
| \
| Ground el cubeb?
\\ wheel3
\ plane wheel4
Jeder Knoten halt eigene
\\ Transformationsmatrix



Aufgabe 3

Szenegraph mit THREE.js:

1.

o Uk W

HTML-Dokument mit Link auf die Datei
THREE.js

Eine Szene
Einen Renderer
Eine Kamera
Licht

Objekte



HTML-Dokument

<!DOCTYPE htmlz:

»CG1 &Uuml;bungsblatt 7</




Eine Szene




Ein Renderer

Lo init(}{
! renderer
renderer.setsize(width, height);

cument . body.appendChild (renderer.domElement) ;

renderer.setClearColorHex(
renderer.clear()

.II ¥




Eine Kamera

var camera THREE.PerspectiveCamera(45, width/height, 1,

camera.position.x = 3;
camera.position.y = 13
camera.position.z H

-> Kamera-Knoten mit Transformation



Licht

var directionallight
directionallLight.position.set(2,8,1);

-> gerichtetes Licht: Intensitat + Richtung (siehe Vorlesung)



Objekte

var cube THREE .Mesh( THREE . CubeGeometry(2,2,2},
CEEEmEEY Y -
Worits

cube.rotation.y = Math.PI/6;
cube.position.x
cube.position.y
cube.position.z

-> Geometrie-Knoten mit Transformation



Szene aufbauen und rendern

.add({cube};
(directionallLight};
add(camera);

renderer.render(scene, camera);




Ergebnis
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