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t Geben Sie jene Kennzahl an, auf die das Zeugnis ausgestellt werden soll.
1 Geben Sie an, wieviele Zusatzblitter Sie sbgeben (jedes mit Name & Matrikelnurmmer beschriftet!).

Bitte beachten Sie, daB abgegebene Beispiele nur dann gewertet werden kinnen, wenn der gesamte Rechengang
2weifelsfrei ersichtlich ist, d.h. Resultate ohne Herleitung ziihlen nicht!

Sie bekommen fiir einen prinzipiell richtigen Losungsweg, bei dem durch bloBes ,zahlenmiiBiges Verrechnen*
ein Fehler im Endergebnis auftritt, unter Umstiinden durchaus noch einiges an Punkten. Deshalb sollten Sie im
Zweifelsfall alle Rechnungen und Skizzen, die Sie im Verlauf der Prifung anstellen, auch als Beiblitter abgeben!

‘Wenn diese Beiblitter mehrere im Zuge [hrer Arbeit entstandene Losungsansétze enthalten sollten, dann mu8 der
von Thnen letztlich als richtig erachtete eindeutig gekennzeichnet sein, dz sonst keine der Alternativen gewertet
werden kann.

Und schlieBlich: schreiben Sie birte leserlich!

Aufgabe 1 - z—Puffer
Gegeben sind vier Polygone:

e P mit den Eckpunkten (1,4,5), (3.4,5), (3,8,1) und (1,8,1)
e P mit den Eckpunkten (2,5,5), (5,5,5) und (5,8,2)
o P3 mit den Eckpunkten (3,3,2), (6,6,5) und (3,6,5)
e Py mit den Eckpunkten (3,4,9), (74.5), (7.7,-1) und (3,;/',3)

Diese Polygone sollen mittels eines auf einem 2—Puffer basierendem Algorithmus
in der obigen Reihenfolge dargestellt werden. Als Bildebene wird die zy—Ebene
angenommen, die Blickrichtung ist von der positiven z—Achse in Richtung Ur-
sprung, und es wird eine Parallelprojektion vorgenommen (d.h. es gibt keine per-
spektivische Verkiirzung o0.4.). Die Polygone sollen mit P; beginnend und dann
Py, Py und Py gezeichnet werden.

Es soll ein Rasterbild der Grofle 12 x 8 erzeugt werden, bei dem die Sichtbarkeit
innerhalb eines Pixels durch die Sichtbarkeit im Pixelmittelpunkt festgelegt wird.
Tragen Sie die Ergebnisse des Verfahrens in die auf der nichsten Seite gegebenen
Bereiche fiir das Bild! und z—Puffer” ein.

Beachten Sie auch bitte daB fiir dieses Beispiel die Regel gilt daB bei gleichem
2—Wert bereits gefiillte Pixel nicht tiberschrieben werden!

'Hier sollen sie - z.B. durch Angabe des richtigen Kiirzels wie Py oder P, oder durch farbiges
ausfiillen - angeben, welches der Polygone in jedem Pixel za sehen ist.
ZHier sollen Sie den letztgiiltigen 2-Wert fiir jedes belegte Pixel eintragen.




Falts Sie sich bei diesem Beispiel verschreiben sollten, dann kénnen Sie von den
Priifungsaufsehern noch einen Ausdruck der beiden Raster erhalten.
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(10} Aufgabe 2 — Cubic Splines

Gesucht ist die explizite Form einer Cubic Spline. Die explizite Form ist eine
Gleichung y = ax® + bz? + cx + d mit 4 Koeffizienten pro Segment, und daher
insgesamt 8 Unbekannten fiir die beiden Segmente zusammen.

Gegeben sind die folgenden Stiitzpunkte:

¢ Punkt P: (—1,0)

¢ Punkt P: (0,1)

e Punkt P;: (1,-2)
Beide Splinesegmente weisen im Punki P> die gleiche Tangentensteigung von
—2 auf, und zusitzlich ist bekannt, dass der erste Abschnitt einen Wendepunkt

an der z-Koordinate —0.5 und der zweite Abschnitt einen Wendepunkt an der z-
Koordinate 0.5 besitzt.




(10) Aufgabe 3 - Constructive Solid Geometry
Gegeben ist die im linken Raster aufgezeichnete schwarze Fliche:
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Skizzieren Sie einen 2D-CSG Baum, der die oben angegebene schwarze Fliche
mit moglichst wenigen Endknoten reprisentiert.

Als Endknoten (geometrische Grundobjekte) sind dabei ausschlieflich die drei
neben dem Raster angegebenen schwarzen Bauteile zu verwenden, die nicht ro-
tiert oder skaliert, sondern ausschiieBlich verschoben und durch die drei CSG-
Operationen (Vereinigung, Durchschnitt und Subtraktion) verbunden werden
diirfen. Achtung: Das jeweilige lokale Koordinatensystem der drei Bauteile hat
seinen Ursprung jeweils im schwarzen Punk (linke obere Ecke)t.

Geben Sie im CSG-Baum die Plazierung der Bauteile in Pixelkoodinaten unter
Beriicksichtigung des lokalen Koordinatensystems an. B(0,9) wiirde beispiels-
weise Bauteil B so positionieren, dass seine schwarzen Késtchen an den Stelten
(2,8)(2,7) und (2, 6) zu liegen kommen.

Beachten Sie bitte auch dal es mehrere relativ gute Losungen gibt und Sie nicht
unbedingt die effizienteste Version angeben miissen um alle Punkte zu bekommen.
Thre [L6sung mul} auch nicht unbedingt alle Bausteinsorten verwenden.




