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1.  Rotierender 3-D  Körper  „Kubus“

1.1  Einführung

Die Manipulation, Betrachtung und Konstruktion dreidimensionaler grafischer Bilder erfordern die Anwendung dreidimensionaler Geometrischer und 

Koordinatentransformation. 

Diese Transformationen werden durch Zusammensetzung der Grundtransformationen Translation, Skalierung und Rotation gebildet.

Diese Transformationen können als Matrixtransformationen dargestellt werden.

Dadurch wird es möglich, komplexere Transformationen unter Verwendung von Matrizenmultiplikation  oder Verkettung aufzubauen.

Wie im Fall zweidimensionaler Transformationen, so gibt es auch hier zwei sich ergänzende Ansätze: 

1.) Das Objekt oder das Bild wird direkt durch die Anwendung geometrischer Transformationen multipliziert.

2.) Das Objekt bleibt stationär, und das Koordinatensystems des Betrachters wird durch Anwendung von Koordinatentransformationen verändert.

Die Konstruktion komplexerer Objekte und Bilder wird außerdem durch die Nutzung von Einsetztransformationen unterstützt, die beide Sichtweise kombinieren.

Weiter wollen wir in den nächsten Punkten unsere Überlegungen und Ansätze ihnen näher bringen und durch die Beschreibung des folgenden Programms unseren endgültigen Lösungsvorschlag Vorstellen und Untermauern.

Zu Beginn mussten wir einige Rückschläge einstecken, da wir uns auf einem zumindest uns sehr spartanisch abgedeckten Themengebiet der „Grafischen Anwendung“ bewegten, somit auch noch keine einschlägigen Erfahrungen auf diesem Gebiet aus der Übung in das Projekt einfließen lassen konnten. 

1.2 Programmaufbau und dessen Sourcecode 

1.2.1 Programmaufbau
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Bei dem Programmaufbau im Besonderen bei der Programmoberfläche entschieden wir uns für eine einfache und klare Struktur, simple geometrische Formen und klare Farben um den Überblick über das Benutzermenü zu gewährleisten. Die Drehknöpfe in diesem Bild steuern das positive oder negative drehen des Körpers um die jeweils gewählte Achse und haben zusätzlich noch eine Numerisches Eingabeelement nebenhergestellt um größere Zahlen eingeben zu können und die Feineinstellung danach über den Drehgeber zu bewerkstelligen. Die Drehgeber sind klar betitelt und in dem Grafischen Auszug klar ersichtlich. Weiter ist das Display in Klassischem Schwarz gehalten mit weißer Umrandung um die Darstellung des Körpers so klar als möglich zu gewährleisten. Der Körper an sich wird einer Graumelierung dargestellt.

1.2.2 Sourcecode 
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Nun gehen wir näher auf die Programmstruktur und den von uns verfassten Sourcecode ein. Um nicht vom hundertste ins tausendste zu springen beginnen wir bei den vorgegebenen Konstanten Xo, Yo, und Zo. Diese bekamen von uns einen gewissen wert zugeschrieben um den Kubus unten mittig zu postieren. Diese Koordinaten werden in die von uns vordefinierten Funktionen gegeben und mit den Werten die von der von dem User eingestellten Verdrehung, (nehmen wir an der User möchte um die X-Achse in Positiver Richtung den Körper rotieren) den Voreingestellten Wert multipliziert mit einer Konstanten, die in unserem Fall den Betrag von 

[image: image1.wmf]0,01 hat ( Eigentlich bewirkt diese 

Konstante, dass die Drehung besser 

gesteuert werden kann, da sonst der 

Körper zu schnell rotieren würde) 

um danach in den Sinus- 

Cosinusberechner einzufließen. 

Diese beiden Werte werden in unsere 

Funktion geleitet und fließen dort in 

die einzelnen Sätze ein.

Auszug der Berechnung:  

X1 = x0
Y1 = y0 * cos (EW * Konstante) + Z0 * sin (EW * Konstante)

Z1 = Z0 * cos (EW * Konstante) – Y0 * sin (EW * Konstante)

EW

 = Eingestellter Wert

Konstante
 = 0,01

Anhand dieser Berechnung fließt der bereits veränderte Wert in die nächsten Bedingungen ein, da wir jedoch vorher Bekanntgaben, dass wir unserem Erklärungsfall nun nur um die X-Achse rotieren würden fließen die neuen werte zwar in die nächsten Funktionen ein werden jedoch eins zu eins übergeben Anhand folgendem Prozess. Dadurch dass der Wert Y-Rotation bzw. Z-Rotation mit 0 betitelt wurde da diese Funktion nicht beansprucht wurde folgt aus dem einspielen einer 0 in die Funktion anhand sin und cos in den zweiten   
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X1 = x0 * cos (0) + Z0 * sin (0)

Y1 = y0 

Z1 = Z0 * cos (0) – Y0 * sin (0)

sowie in den dritten Funktionen Baustein,

X1 = x0 * cos (0) + Y0  * sin (0)

Y1 = y0 * cos (0) –  X0 * sin (0)

Z1 = Z0
dass bedingt durch sin(0) = 0 und cos (0) = 1 der wert X1 = X0 ist und somit die Funktion ohne weiteren Einfluss durchlaufen wird. Am ende werden die Aktuellen Werte ausgegeben und fließen wie hier ersichtlich wieder als Startwerte erneut in die Funktion ein, andererseits jedoch werden der Z-Wert addiert mit 10x der Potenz (die es uns 
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ermöglichte den Körper verzerrungsfrei 

darzustellen) und später wird der 

allgemeine wert durch die gerade Erwähnte 

Summe dividiert um diesen Wert danach in 

eine Multiplikation mit dem ausgegebenen 

X-Wert sowie in eine Multiplikation mit 

dem ausgegebenen Y-Wert einfließen zu 

lassen. Die beiden so gewonnen Werte 

werden dann gebündelt und in Form eines 

Ausgangs-Clusters zu unserem Anzeige-

Element gesendet.

1.3 Programmbausteine
Während der Verfassung dieses Berichtes wurden wir uns einig, dass wir an sich die Bausteine etwas erklären sollten um sozusagen das Programm  für Laien etwas verständlicher zu machen. Dies erfolgt in diesem Unterpunkt der jedoch bei trainierten LabView Usern nicht wirklich eine Ergänzung darstellt. Falls sie sich sozusagen mit LabView auskennen, können sie hier mit dem lesen des Protokolls beenden und wir bedanken uns bereits Vorzeitig für ihr Interesse und verbleiben mit Freundlichen Grüssen....die Programmierer dieses Programms. 
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Sinus & Kosinus 

Berechnet den Sinus und Kosinus von x, wobei x im Bogenmaß anzugeben ist. 

Verwenden Sie diese Funktion nur dann, wenn Sie beide Ergebnisse benötigen.
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10 hoch x 

Berechnet 10 zur x-ten Potenz.
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