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Μετασχηματισμοί Παραθύρου (Viewport Transformations)χημ μ ρ ρ ( p )

Σκοπός είναι: 
• Η κατασκευή ενός μετασχηματισμού προβολής του περιεχομένου της 

περιοχής ενδιαφέροντος στο παράθυρο (viewport)
• Η αποκοπή των διανυσμάτων που τέμνονται ή βρίσκονται απέξω από την 

περιοχή παρατήρησηςρ χή ρ ήρη ης



Υπολογισμός Μετασχηματισμού Παραθύρου
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Μετασχηματισμός Παραθύρου
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Μετασχηματισμοί και Συστήματα Συντεταγμένων

• Υπάρχει μια δυϊκή σχέση μεταξύ του συστήματος συντεταγμένων• Υπάρχει μια δυϊκή σχέση μεταξύ του συστήματος συντεταγμένων 
και ενός αντικειμένου:

• Το αποτέλεσμα της εφαρμογής ενός μετασχηματισμού Μ στοΤο αποτέλεσμα της εφαρμογής ενός μετασχηματισμού Μ στο 
αντικείμενο Α είναι ίδιο με το αποτέλεσμα της εφαρμογής του 
Μ-1 στο σύστημα συντεταγμένων

• Αυτή η ιδιότητα είναι πολύ χρήσιμη στη διαχείριση των viewports
και στο χειρισμό των «παρατηρητών» στα 3D γραφικά

• Π.χ. Μετακίνηση του viewport Δεξιά σημαίνει ολίσθηση των 
αντικειμένων αριστερά κατά το ίδιο ποσοστό  



Αποκοπή Σημείων ως προς Παράθυρο

Ένα σημείο είναι εντός παραθύρου εάν:
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Αποκοπή Ευθυγράμμων Τμημάτων

Ένα ευθύγραμμο τμήμα μπορεί να βρίσκεται στις ακόλουθες 
καταστάσεις σε σχέση με το παράθυρο αποκοπής:καταστάσεις σε σχέση με το παράθυρο αποκοπής:
Α) Όλο μέσα
Β) Όλο έξω
Γ) Με επικάλυψη

maxy
Α

Γ

miny
Β

Γ

minx maxx



Αποκοπή Ευθυγράμμων Τμημάτων - Τεχνικές

Η αποκοπή του ευθύγραμμου τμήματος μπορεί να γίνει σε 
δύο φάσεις:

• Κατά τη σχεδίαση (στο παράθυρο/συσκευή σχεδίασης)• Κατά τη σχεδίαση (στο παράθυρο/συσκευή σχεδίασης) 
απορρίπτοντας ένα ένα τα pixels που είναι εκτός 
παραθύρουρ ρ

• Πριν από τη σχεδίαση, σε επίπεδο διανυσμάτων, 
τροποποιώντας τα διανύσματα πριν σχεδιαστούν  



Αποκοπή Τμημάτων κατά τη Σχεδίαση

Η αποκοπή γίνεται σε δύο στάδια: 
Α) εξετάζεται αν και τα δύο σημεία είναι έξω από κάποια από τιςΑ) εξετάζεται αν και τα δύο σημεία είναι έξω από κάποια από τις 

4 διαχωριστικές ευθείες και απορρίπτεται ολόκληρο το τμήμα
Β) Εξετάζονται ένα ένα τα pixels πριν σχεδιαστούν) ξ ζ p ρ χ

maxy

Δεν σχεδιάζονται

yminy

Απορρίπτεται
minx maxxρρ



Αποκοπή Τμημάτων πριν τη Σχεδίαση

• Υπάρχουν πολλοί αλγόριθμοι για τον εντοπισμό των τομών των 
ευθυ ρά ων η ά ων ε ο λαί ιο α οκο ήςευθυγράμμων τμημάτων με το πλαίσιο αποκοπής

• Οι αλγόριθμοι αυτοί:
• Κάνουν πρώτα έλεγχο πλήρους αποκοπής του τμήματος καιΚάνουν πρώτα έλεγχο πλήρους αποκοπής του τμήματος και 
μετά

• Ψάχνουν αναδρομικά για τα σημεία τομής του τμήματος με 
τα όρια του παραθύρου

maxymaxy

miny
minx maxx miny



Αλγόριθμος Αποκοπής Τμημάτων Cohen-Sutherland

Αντιστοίχιση κωδικών σε 9 περιοχές επιπέδου.

Πρώτο Bit = 1 Περιοχή πάνω από την ευθεία ymax

Δεύτερο Βit = 1 Περιοχή κάτω από την ευθεία yminρ ρ χή η ymin

Tρίτο Bit = 1 Περιοχή δεξιά από την ευθεία xmax

Τέταρτο Bit = 1 Περιοχή αριστερά από την ευθεία xmin

1001 1000 1010

Τέταρτο Bit  1 Περιοχή αριστερά από την ευθεία xmin

maxy

0001 0000 0010

miny

0001 0000 0010

0110

minx maxx
Παράθυρο
αποκοπής

0101 0100 0110



Αλγόριθμος Αποκοπής Τμημάτων Cohen-Sutherland

Για κάθε άκρο (x, y) του ευθύγραμμου τμήματος υπολογίζεται ο 
κωδικός 4-bits από το πρόσημο των ακόλουθων διαφορών 
(1=αρνητικό):

Πρώτο Bit ymax-y
Δεύτερο Βit y-ymin

1001 1000 1010

Tρίτο Bit xmax-x
Τέταρτο Bit x-xmin

maxy

0001 0000 0010

miny

0001 0000 0010

0110

minx maxx
Παράθυρο
αποκοπής

0101 0100 0110


