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Sinus und Cosinus
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Skalarprodukt und Kreuzprodukt

(~u ·~v) =
n
∑

i=1
uivi, ~u×~v =

uyvz−uzvy

uzvx−uxvz

uxvy−uyvx


(~u ·~v) = cosα‖~u‖‖~v‖, α einschließender Winkel

Norm und normierte Vektoren
‖~u‖=

√
(~u ·~u) =

√
∑

n
i=1 u2

i
û ist normierter Vektor, falls ‖û‖= 1

Viewing Transformation
Rechtshändiges, orthonormales Beobachter-Koordinatensystem {V, v̂x, v̂y, v̂z} in WC liefert

TV =

[
AT −AT V

0 0 0 1

]
∈ R4×4 mit A = (v̂x, v̂y, v̂z)

Perspektivische Transformation
n und f sind die nahe bzw. ferne Clipebene, b und h sind Breite bzw. Höhe auf der nahen Clipe-
bene.

TP =


2
b 0 0 0

0 2
h 0 0

0 0 n+ f
n(n− f )

2 f
n− f

0 0 −1
n 0


Liang-Barsky-Algorithmus
Kante sei P1P2. αi =

weci(P1)
weci(P1)−weci(P2)

, i ∈ {L,R,B,T}

Bresenham-Algorithmus
dinit = 2∆y−∆x, inc1 = 2∆y, inc2 = 2(∆y−∆x)

Scanline-Algorithmus
∆x
∆y = dx+ rx

∆y , dx ∈ Z, rx ∈ [0,∆y−1]⊂ N0


