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Aufgabe 1

(a)

Viewport: 6x6
n = 0
f = 1
→
f(x) = 3x + 3; x ∈ [−1, 1]
f(y) = 3y + 3; y ∈ [−1, 1]
f(z) = 0.5z + 0.5; z ∈ [−1, 1]
woraus sich folgende Viewport-Transformationsmatrix ergibt
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Übungsgruppe: Freitag Computergraphik I - Übung 8

(b)

P−1 ×ABNDC =
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(c)

~AB = B −A =
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→ t = −1 3
4

A +−1 3
4 · ~AB =

 3
10
0

 = Q
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Aufgabe 2

(a)

P1: zndc(zeye) = − 3
2zeye −

1
4

P2: zndczeye) =
− 5

2 zeye−3

−zeye

(b)

P1:
z1 = −9→ zbuf = b7.5(zndc(−9) + 1)c = 106
z1 = −9→ zbuf = b7.5(zndc(−8) + 1)c = 95

P2:
z1 = −9→ zbuf = b7.5(zndc(−9) + 1)c = 23
z1 = −9→ zbuf = b7.5(zndc(−8) + 1)c = 23

Beim Einsatz der zweiten Matrix entsteht aufgrund des hyperbolischen Tie-
fenpuffers ein Phänomen genannt SZ-Fightingöder ”Deep-Fighting”. Fragmente
von 2 Ebenen, die nah beieinander, aber insgesamt vom Betrachter weit entfernt
liegen, erhalten unterschiedliche Z-Werte, was zu Flimmereffekten führt.

Abgesehen davon übersteigen die meisten errechneten Z-Werte die Größe des
Z-Buffers von 24 ...
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