RECORTE (CLIPPING) por janelas retangulares

A

ymax

ymin

v

min max

PONTOS
P(x,y) é visivel se nao for exterior a janela

xsxmax A xzxmin A ysymax A yzymin

LINHAS (segmentos de reta)

PQ é visivel se P for visivel e Q for visivel
(condicao trivial de aceitacao sem calculos de recorte)
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RECORTE de LINHAS

Método da forca bruta &

»  Teste de paralelismo
» Resolucao de sistemas de duas equacoes
»  Os pontos de interseccao das retas pertencem a linha?

Algoritmo de Cohen-Sutherland

Baseia-se na definicao de regioes de teste com relacao a janela W e
atribuicao de um codigo binario a cada extremidade de uma linha,
por exemplo:

1001 1000 1010

0001 0010

0101 0100 0110
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Algoritmo de Cohen-Sutherland

Convencao para cada ponto P: bit;=1 se

Esta correspondéncia
pode ser fixada por
escolha arbitréria

= PQ é trivialmente aceite se

P acimade W

4 P abaixo de W
P a direitade W
[ T P a esquerda de W
*
NN
1 2 3 4

( codigo(P) or cdodigo(Q)) = 0000

= PQ é trivialmente rejeitado se

( codigo(P) and caédigo(Q)) # 0000

= Dado existir pelo menos uma interseccao nos restantes
casos, usa-se uma estratégia iterativa para a procurar.
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Algoritmo de Cohen-Sutherland

Para implementar essa estratégia iterativa, escolher-se-a a
seguinte ordem para efetuacao dos testes

Bit 1 — Bit 2 — Bit 3— Bit 4

aplicando-se entao as regras decorrentes da convencao que se usar:

Bits 7 diferentes — rejeitam-se as linhas acima de W e recomeca-se o algoritmo
Bits 2 diferentes — rejeitam-se as linhas abaixo de W e recomeca-se o algoritmo
Bits 3 diferentes — rejeitam-se as linhas a direita de W e recomeca-se o algoritmo

Bits 4 diferentes — rejeitam-se as linhas a esquerda de W e recomeca-se o algoritmo
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1000 Q
EXEMPLO 1: /

0001

PQ = PQ’+Q’Q 1000 Q
0001 /
0000

P’Q’ trivialmente aceite

P’
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EXEMPLO 2:

0?19/»

0100 E////

0%

0100 E////

0010
Q!

Q!

QQ’ trivialmente rejeitado
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Algoritmo de Cohen-Sutherland

Métodos alternativos para resolucao da interseccao detetada:

a) Resolucao de um sistema de equacoes incluindo,
conforme o caso, uma das quatro seguintes

X= Xmax X= Xmin y= ymax y= ymin
( obriga a multiplicacoes e divisoes )
b) Substituicao de P ou Q pelo ponto médio

Xmed = ( Xp + Xq ) / 2 Ymed = (Yp +Yq) /2

g

€ Aplicado iterativamente, este algoritmo de pesquisa
/1/ dicotomica necessita, no maximo, de log, M, subdivisoes,

./ com

My = numero maximo de pixels de uma linha

Aplicacao ao recorte em 3D:

Extensao de 4 para 6 bits + Planos (de recorte) em vez de retas
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