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Le clipping

Michel Buffa, UNSA, UFR Sciences, 1997

1 Introduction

visualiser. En effet, tant que nous av v
intervenu, XDrawLine ou XFillPolygon fonctionnent vite et savent traiter les cas ou les lignes ou les

Oui, mais comment faire du tramage, du lissage de Gouraud ou du texture mapping avec les fonctions
X11 ? Ce n’est pas possible, et il a bien f
facettes.

pas de “trous”, mais en plus il f are aux
“segmentation fault” et autres “core dumps” si on sort des limites du buffer image !

Comment f aire des tests avant de dessiner chacun des points du
fectuer 4 tests pour chacun des pixels (il

f
nombreux pixels. Et puis, nous n’avons pas en vons

Si vous avez bien suivi mes conseils, v

polygone

-

- Initialiser scanLineTab entre Ymin et Ymax

-

- FinPour

-

- dessiner le pixel(X, Y)

- FinPour

- FinPour

Comme vous le vo
ab (contenant les Min et Max des attributs de chacun des sommets

el de chaque ligne.

Le clipping va interv
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Avant de poursuivre plus en av
primitives simples.

2 Clipping d’un point

Le clipping dans le cas d’un pixel est trivial, il suf

DrawPoint(int x, int y, unsigned char color)
{

if((x >= 0)&&(x < LARGEUR_ECRAN) && (y >= 0)&&(y < HAUTTEUR_ECRAN)) {
image[y*LARGEUR_ECRAN + x] = color;

}
}

3 Clipping d’une droite

On pourrait, lorsqu’on dessine une droite, appeler la fonction DrawPoint pour chaque pix
la droite, mais cela n’est pas bien malin, car nous introduisons des tests dans une boucle. Argh! Des tetss

er les performances!

gment de droite, et qui
Ce traitement est le fameux

clipping.

Clipper re gment de droite et les

vons pas exactement av
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FIGURE 1. Plusieurs intersections possibles
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Par exemple, avec l’exemple de la FIGURE 1., le segment v
, alors que le segment .

gment avec les bords
verticaux, et dans un second temps avec les bords horizontaux.

Autre exemple :

Dans l’ex erticaux), le
segment  devient  devient  qui est sa forme
finale.

On peut voir aussi que certains se gment
juste une fois, comme . Finalement, le segment  est

vante :

AB
Y 0= CD X 0=

Y = 0

X = 0

A
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C
D

I2

I3

ents cas

I1

E

F

G

H

AB I1B I1B I2B

EF
CD AB GH

x1 y1,( )

x2 y2,( )

xi yi,( )

FIGURE 3. Calcul d’un point d’intersection
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(EQ 1)

Facile non ? Mais bon, comptons les instructions.... hmmm trois soustractions, une multiplication et argl!
Une division!

Comment faire mieux ? Pourquoi ne pas essayer la dichotomie ?

Supposons que nous voulons clipper la droite qui va de A(-3,1) vers B(1,5), sur l’ax X=0.
Nous devons trouv y du point d’intersection. Par dichotomie on commance par chercher
le point M(mx, my) milieu de AB :

(EQ 2)

Maintenant reg e l’axe X=0 M
segments A-M et M-B, l’ax

(EQ 3)

Cette fois-ci le point d’intersection est sur l’axe. Ainsi la v

important de calculs. En ef vision par deux
vision par deux, dans le cas de calculs entiers, est juste un

Lorsqu’on effectue des di aut cependant faire attention ! En ef
bit v
clipper le segment allant d’un point (-1, y1) au point (0, y2) sur l’axe X=0, il y a des chances pour que
l’on boucle ! Il f

y2 yi–
x2 xi–
---------------

y2 y1–
x2 x1–
----------------= yi

y2 y1–( ) x2 xi–( )
x2 x1–

-----------------------------------------------=

A 3 1,–( )

B 1 5,( )

I 0 y,( )

FIGURE 4. Calcul d’un point d’intersection

M(mx, my)

Axe X=0

mx Ax Bx+( ) 2⁄ 3– 1+( ) 2⁄ 1–= = =

mY Ay By+( ) 2⁄ ) 1 5+( ) 2⁄ 3= = =

mx 1– 1+( ) 2⁄ 0= =

my 3 5+( ) 2⁄ 4= =
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int clippingEnX(Vertex *vertex1, Vertex *vertex2) {

static Vertex tmp0, tmp1, tmp2; /* Pour les sauvegardes */
static Vertex tmp3, tmp4, tmp5;
Vertex *l, *r, *m, *t; /* Point gauche, droit, milieu, temporaire */
Vertex *vmn, vmx;
int whereto, swap;

2D_clipping = 0;   // globale ici...

if(*vertex1->ScreenVertex.x < *vertex2->ScreenVertex.x) {
swap = 0; vmn = vertex1; vmx = vertex2;

} else {
swap = 1; vmn = vertex2; vmx = vertex1;

}

/* test pour voir si par hasard il n’y a pas de clipping */
if((vmn->x > X_CLIPPING_MAX) || (vmx->x < X_CLIPPING_MIN))

return(0);
else {

if(vmn->x <= X_CLIPPING_MIN) {
tmp0 = *vmn; l = &tmp0; /* r, l, m, t ne pointent que sur des

  copies */
tmp1 = *vmx; m = &tmp1
r = &tmp2;

whereto = 0;
while(m->x != X_CLIPPING_MIN) {

if(whereto == 1) {t = l; l = m; m = t;}
else { t = r; r = m; m = t;}

m->x = (l->x + r->x) >> 1;
m->y = (l->y + r->y) >> 1;

whereto = m->x < X_CLIPPING_MIN;
}
vmn->x = m->x;
vmn->y = m->y;

2D_clipping = swap^1;
}

... Suite page suivante !
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La v
sinon la fonction renvoie 1. L ariable 2D_clipping deviendra plus claire lorsqu’on abordera
le clipping des polygones.

plaquage de texture, il f alement calculer pour les points milieux successifs, non seulement les
attributs X et Y xtures, etc...

v aisant le clipping en Y.

Il suf ut des fonctions de balayage des

...
if(clippingEnX(&v1, &v2)) {         /* clipping horizontal */

if(clippingEnY(&v1, &v2)) {      /* clipping vertical */

...

4 Clipping de polygones

Souvenez-v

v fectuer ! En ef vantes :

if(vmx->x >= X_CLIPPING_MAX) {
tmp3 = *vmn; l = &tmp3; /* r, l, m, t ne pointent que sur des

  copies */
tmp4 = *vmx; m = &tmp4
r = &tmp5;

whereto = 0;
while(m->x != X_CLIPPING_MAX) {

if(whereto == 1) {t = l; l = m; m = t;}
else { t = r; r = m; m = t;}

m->x = (l->x + r->x) >> 1;
m->y = (l->y + r->y) >> 1;

whereto = m->x < X_CLIPPING_MAX;
}
vmn->x = m->x;
vmn->y = m->y;

2D_clipping |= swap & 1;
}

}
return(1);

}
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auche du triangle. Le clipping ne pose pas de
fet, il suffit de supprimer la partie I1-B du segment AB,

et la partie I2-C du segment B-C, et de dessiner le polygone A-I1-I2-C.

En revanche, dans le cas de la figure de gauche, , il ne suffit pas simplement de supprimer le segment
auche, on ne

peut pas scanner le polygone. Av

On observ vec les
axes horizontaux.

vec les axes v
vantes :

Le polygone original de la figure de g vant le clipping le long de X=0, il en
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a nous f vailler sur le

Nous savons clipper un segment de droite, regardons comment des se
polygone.

On suppose que l’on clippe contre l’ax
l’e eau polygone. P

eau polygone. En outre, tous les
alement.

on pourra ajouter dans la nouvelle structure uniquement le second sommet, en supposant qu’on se sera

1.

2.

3. , on en ajoute aucun.

Il se trouv vec deux axes :

• Se

• Se ’ et 3’

• Se , cas 3, on ne fait rien

• Se

• Segment 5-1 : pas de clipping, cas 1, on ajoute 1

...le polygone final est 2’-2’

1
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de la variable 2D_clipping : elle v

Donc, avec la valeur de retour de la fonction de clipping et cette variable on peut distinguer tous les cas.

Faire
if(clipingEnX(&v1, &v2)) {

if(2D_clipping) {

nbVertex += 2;
} else {

nbVertex++;
}

}
FinFaire

Recopier la structure dans le polygone.


