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Practica 4.- El algoritmo de recorte de lineas de Cohen-Sutherland y la
Tortuga.

Objetivos:

Estudiar laimplementacion y accion del algoritmo de recorte de lineas de Cohen — Sutherland
en 2D.

Uso de patrones de dibujo para laimplementacion de figuras compleas.

Requerimientos:
Algoritmo de recorte de C-H
Concepto de Ventana del Mundo

| ntroduccion:

El empleo del modelo de la tortuga para generar facilmente dibujos en 2D fue empleado por

primeravez en un lenguaje denominado LOGO y disefiado por Seymour para ensefiar a

programar a nifios. Consiste en lo siguiente:

- Tenemos una tortuga sobre un plano (para nosotros sera unatortugainvisible) alacua le
podemos decir Unicamente que se desplace en linea r ecta una determinada distancia.
Durante ese desplazamiento, la tortuga puede dibujar o no su rastro en € papel segiin
nuestra voluntad.

- Laposicion de estatortugaen € plano, viene determinada por € punto del plano donde se
encuentray ladireccion ala que mira. Cuando le ordenemos avanzar, latortugairaen
linea recta la distancia que indiquemos, en la direccion a la que mira.

- Podemos cambiar la direccion ala que mira latortuga antes de indicarle que se desplace.

Como cambiar la direccion através de un vector no es intuitivo, vamos a utilizar un angulo para
indicar €l angulo de giro que debe experimentar la direccion de latortuga. El criterio sera el
habitual, € angulo se medird en sentido positivo contrario alas agujas ddl reloj y enen grados
sexagesimales.

Asi pues podemos implementar nuestra tortuga con estas funciones:

/************************************************************/

/*I NSTRUCCI G\IES DE LA TmTU(:A********************************/

/************************************************************/

[*****x*x*DEF| NI Cl ON DE VARI ABLES GLOBALES DE CONTROL DE LA TORTUGA***/
float angulo =0.0; //angulo inicia
fl oat posicion[2] ={ TAM VENTANA X/ 2.0, TAM VENTANA Y/ 2.0}; //pos inicia

/***FUNCI ON QUE SI TUA LA DI RECCI ON RESPECTO DE UN ANGULO***/
void turnTo(fl oat angle){

angul o = angl e;
}

/***FUNCI ON QUE G RA LA DI RECCI ON UNA CANTI DAD DE GRADOS***/
void turn(float angle){

angul o+=angl e;
}

voi d moveTo(float x, float y){
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posi ci on[ 0]
posi ci on[ 1]

X,
y;

}

void lineTo(float x, float y){

/1 ATENCI ON. PONER AQUI LA LLAMADA A COHEN _ SUHTHERLAND

/1 LAS DOS DECLARCI ONES Sl GUI ENTES SON PARA CUANDO SE USE C-H
int resul;
fl oat xdefO, ydefO, xdefl, ydefl;

gl Begi n(GL_LI NES) ;
gl Vert ex2f (posi ci on[ 0], posi cion[1]);
gl Vertex2f(x,y);
gl End() ;

posi ci on[ 0]
posi ci on[ 1] y;
gl Fl ush();

void forward(float dist, int isvisible){
const float Radsperdegree = 0.017453393;
float x = posicion[0]+ dist * cos(Radsperdegree*angul o);
float y = posicion[1]+ dist * sin(Radsperdegree*angul o);
i f(isvisible)

lineTo(x,y);
el se

noveTo( X, Y);

}

A pesar de su sencillez, es posible crear gran cantidad de motivos cuya repeticion en el espacio es
graficamente muy llamativa.
Por gjemplo, el motivo

]

se puede crear con las siguientes instrucciones de nuestra tortuga:

float L=15.5;

void motivo(){
forward(3*L, 1);
turn(90);
forward(L, 1);
turn(90);
forward(L, 1);
turn(90);

}

Bastara repetir 4 veces lallamada a esta funcién para crear lafigura

(][]
i

Ej.1 Inténtala
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Vamos a crear ahora una figura mas complejay mas bellay también de sorprendente simplicidad.
Ej.2 Usa esta funcion.

float |ength=1.0;
float increnento=2.0;
fl oat angulo = 60;

voi d polyespiral (){
int i;

for(i=0;i<3;i++){
forward(l ength, 1);
turn(angul o) ;
| engt h+= i ncrenento;

}

Y lldmala desde la funcién que responde el evento de raton. De tal manera que pinchando sucesivas veces
sobre laventana, verés que se va construyendo unafiguraespiral.

Prueba adarle alavariableangul o losvalores 85.5, -144, 170.

Ejercicio3

Ahora que te has divertido bastante vas aimplementar el algoritmo de Cohen — Sutherland para recortar la
figuraanterior contra una ventana que vamos a dibujar dentro de nuestra area de dibujo.

En larealidad, con la Open GL se hace ya unrecorte automatico sobre laventana del mundo definidaen
lainstruccién gl uOrt ho2D. Como en esta préacticanosinteresa hacer un recorte manual vamos a
configurar la ventana del mundo a nuestros dimensiones de lala ventana windows que hace de puerto de
vista, poniendo

gl uOrt ho2D( 0. 0, TAM VENTANA_X, 0. 0, TAM VENTANA _Y);

Unavez hecho esto definiremos unaventana

//extrenos de |la ventana de recorte
float xmn,ym n, Xxmax, ymax;

voi d configuraventana(){

xmn = TAM VENTANA X / 3.0;
ymin = TAM VENTANA Y / 3.0;
Xxmax =  2*TAM VENTANA X / 3.0;
ymax = 2*TAM VENTANA Y / 3.0;

}

Y ladibujaremos construyendo una funcion paraello.

Ahoraimplementaremos el algoritmo de Cohen — Sutherland, que tendra el siguiente prototipo:

/************************************************************************/

/* ALm T'\D uE REmE II w_iEN SLJTHERLAND *****************************/
/* SI MLVE TRLJE’ ES RECmTAm ***************************************/
/* SI DE\/UELVE FALSE, ’\D LO ES ******************************************/
/* EN L(B PARA,VE"R% Pm REFERE’\OA *************************************/
/* SE ENCUENTRAN LOS NUEVOS PUNTOS DEL SEGVENTO %%k ksxhksekx ko x x|

/************************************************************************/

int Cohen_Suth(float xO,float yO,float x1,float yl,float *xdefO,float *ydefO,fl oat
*xdef 1, fl oat *ydefl);
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donde x0, y0, x1, y1 son los extremos del segmento arecortar
y xdef 0, ydef 0, xdef 1, ydef 1 son losextremos recortados. En caso de aceptacion o rechazo
trivial, éstas variables deberén cargarse con los extremos originales (x0, y0, x1, y1).

Cada segmento de la figura que hemos construido en €l gjercicio 2 debe pasarse a este algoritmo de
recorte.
Para ello modificaremoslafuncionvoi d Li neTo() delasiguiente manera:

void lineTo(float x, float y){

fl oat xdefO, ydef0O, xdefl, ydefl;

int resul;

resul =

Cohen_Sut h( posi ci on[ 0], posi ci on[ 1], x, y, &def 0, & def 0, &def 1, &ydef 1) ;
i f(resul == TRUE){

gl Begi n(GL_LI NES) ;

gl Col or3f(0.0,0.0,0.0);

gl Vert ex2f (posi ci on[ 0], posi cion[1]);
gl Vert ex2f (xdef 0, ydef 0) ;

gl Col or3f(1.0,1.0,0.0);

gl Vert ex2f (xdef 0, ydef 0) ;
gl Vertex2f (xdef 1, ydef1);

gl Col or3f(0.0,0.0,0.0);

gl Vert ex2f (xdef 1, ydef1);

gl Vertex2f(x,y);

gl End() ;

}

el se{

gl Col or3f(0.0,0.0,0.0);
gl Begi n( GL_LI NES) ;
gl Vertex2f (posicion[0], posicion[1]);
gl Vertex2f (x,vy);

gl End() ;
}
gl Flush();
posi ci on[ 0] = x;
posicion[1l] =vy;

}

Esto pintara de amarillo y negro los tramos recortados y de negro Unicamente los tramostrivialmente

aceptados o rechazados y los que se rechazaron al final en su totalidad. Fijate que esto depende de que des

en las circunstancias adecuadas dentro del algoritmo de C-H el valor TRUE alavariable que devuelve
dicho algoritmo.

Lamanera de funcionar €l programa es sencilla: Inicialmente aparecera pintado en un color el rectangulo

derecorte, que esta centrado alrededor del centro de laventana que es donde seiniciael dibujo.

Con cadaclick del raton seira construyendo progresivamente la espiral desde el interior de laventana de

recorte, y debemos observar como cuando éstallega al borde de la ventana comienza a cambiar los
tramos del segmento recortado a otro color (por ejemplo verde), hastaque laespiral se sale
completamente del rectangulo.



