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TP n° 3 : Fenétrage de polygones 2D

Objectifs :
Le but de ce TP est d’'implémenter ’algorithme de fenétrage de polygones vu en cours et en
TD.

1) Travail a réaliser :

On souhaite rajouter au programme réalisé au TP 1 et TP2 une commande Insére/Région
de fenétrage convere qui permet & l'utilisateur de définir les sommets d’une région convexe
a la souris. On rajoutera aussi une commande Insére/Polygone & intersecter qui permet a
I’utilisateur de définir un polygone convexe. Ensuite, le programme affiche seulement les arétes
du polygone, et remplit 'intersection du polygone avec la région préalablement définie.

2) Classes nécessaires a ’algorithme :

Nous donnons ici les classes qui doivent étre mises dans un fichier Fenetrage.h. Le but du TP
est d’effectuer 'implémentation des fonction, qui doit étre mise dans un fichier Fenetrage.cpp,
puis de tester ces fonctions.

a) La classe AreteFenetre :

class AreteFenetre

{

double xa, ya, xb, yb;
public:

AreteFenetre() ;

AreteFenetre(double x1, double yl1, double x2, double y2);

bool interieur(double x, double y);

void intersection(double xp, double yp, double xq, double yq,

double & xi, double & yi);
void cliparete(double * InputX, double * InputY, int nbsommin,
double * QutputX, double * QutputY, int & nbsommout) ;

};

Remarquons que, a la différence des arétes définies dans les précédents TP, nous travaillons
cette fois en virgule flottante (variables de type double).
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La fonction interieur permet de déterminer si un point (z,y) se trouve dans le demi-plan
de gauche de I’aréte.

La fonction intersection permet de calculer les coordonnées z; et y; de I'intersection d’un
segment [P, ] avec une aréte [A, B].

La fonction cliparete permet de calculer en sortie (Output) l'intersection d’un polygone
en entrée (Input) avec le demi-plan gauche de l'aréte de région.

b) La classe RegionFenetre :

class RegionFenetre

{
AreteFenetre *tabaretes;
int nbaretes;

public:

// constructeurs :
RegionFenetre() ;
RegionFenetre(RegionFenetre & R);
RegionFenetre(Pixel *t, int nb);

“RegionFenetre(); // destructeur

// opérateur d’affectation
RegionFenetre & operator=(RegionFenetre & R);

// fonction de fenétrage
void clipregion(double * InputX, double * InputY, int nbsommin,
double * QutputX, double * OutputY, int & nbsommout) ;

};

Cette classe permet de définir une région de fenétrage comme un polygone convexe dont les
arétes sont représentées comme des éléments de la classe AreteFenetre.

La fonction clipregion permet de calculer en sortie (Output) I'intersection d’un polygone
en entrée (Input) avec la région.

c) Cas d’une fenétre rectangulaire :
On implémentera la fonction suivante :

void cliprectangle(double * InputX, double * InputY, int nbsommin,
double * OutputX, double * OutputY, int & nbsommout,
double xmin, double xmax, double ymin, double ymax);

qui permet de calculer en sortie (Qutput) 'intersection d’un polygone en entrée (Input) avec
une région rectangulaire définie par Zpin < T < Tz €6 Ymin < Y < Ymaz-



