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Nachdem Sie auf dem Aufgabenblatt 3 ein Polynom 2. Grades rasterisiert haben, sollen Sie nun das
gleiche fiir Dreiecke implementieren. Auf der Webseite zur Vorlesung liegt ein kleines Rahmenpro-
gramm fiir die folgende Aufgabe zum Download bereit. Die unten erwihnten Funktionen finden sie
in der Klasse GLWidget.

a) In dieser Aufgabe soll ein Dreieck mit Hilfe von Wiirfeln gezeichnet werden. Jeder Wiirfel repri-
sentiert hierbei ein Pixel, wie man es bei der Rasterisierung des Dreiecks erhélt. Der Wiirfelmit-
telpunkt (z,y,0) gibt die Koordinaten des Pixels (x,y) an. Verwenden Sie zur Rasterisierung den
Algorithmus von Pineda.

Erweitern Sie die Funktion void GLWidget::rasterTriangle().
b) Interpolieren Sie auch die Farben der Polygonpunkte.
Testen Sie Thren Algorithmus mit verschiedenen Sétzen von Eckpunktkoordinaten.



