PLANEN NACH ADRESSE UND
NUMMER

Eine graphische Darstellung vermittelt ilire Information, z. B. Gestalt
und Abmessungen eines Raumgrundrisses, in den meisten Fallen in
analoger Form mit Hilfe von graphischen Elementen wie Punkten,
Linien oder schattierten Fldchen. Damit eine gleiche graphische Dar-
stellung vom Rechner unter Verwendung der entsprechenden Ausgabe-
gerdte produziert werden kann, muft ein Weg gefunden werden, wie
die graphischen Informationen als digitale, also letztlich als numeri-
sche Daten erfafit werden kinnen. Die zentrale Rolle bei allen digi-
talen Bilddaten spielen dabei die zweidimensionalen Koordinaten von
Punkten, da diese als ein xy-Wertepaar in einem Kartesischen Koogdi-
natensystem dargestellt werden kinnen. Es hat sich dabei als zweck-
mapfig herausgestellt, logisch zwischen verschiedenen Koordinaten-
svstemen zu unterscheiden, und diese durch geeignete Transformatio-
nen ineinander tiberzufiihren. Die Abbildung stellt eine iibliche Ab-
Jolge von Koordinatensystemen und ihre Ubergdnge (Transformatio-
nen) dar.

Die Problemkoordinaten (auch Weltkoordinaten oder Anwender-
koordinaten genannt) sind ein - im allgemeinen Fall - dreidimensio-
nales System, in dem der Anwender sein Objekt in den wahren
Dimensionen beschreibt. Mit dieser Beschreibung wird ein bestimm-
ter endlicher Ausschnitt aus dem gesamten Problem-Koordinatensys-
tem impliziert, das sog. Fenster oder Window. Im dreidimensionalen
(3D) Fall ist das Window" ein Quader, im zweidimensionalen (2D)
Fall ein Rechteck; hier stimmt dann die Metapher der Betrachtung
eines Weltausschnittes durch ein Fenster. Die Problemkoordinaten des
Window werden durch Transformationen wie Einfiihrung von Mayi-
stabsfaktoren (Skalierung), Projektionen von 3D- auf 2D-Koordina-
ren, Translationen und Rotationen in das sog. Koordinatensystem
der Bildebene iiberfiihrt. Dieses Koordinatensystem ist der eigentliche
Ort der Definition von zweidimensionalen Graphiken. Da die tatsdch-
lichen Darstellungsflachen graphischer Ausgabegerdte meistens klei-
nersind als die moglichen, auch als virtuelle bezeichneten Bildflachen,
tritt vor die Ausgabe eines Bildes noch eine Transformation des dar-
zustellenden Ausschnitts (Window) des Bildkoordinatensystems in
das physikalische Koordinatensvstem des Ausgabegerdts. Der Platz
auf der physikalischen Zeichenfldche, der das Bild aufnehmen soll,
und der entweder die gesamte zur Verfiigung stehende Flache umfafit
oder nur einen bestimmten Teil davon, wird Viewport oder Darstel-
lungsfeld genannt.
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Die oben skizzierte Abfolge von Koordinatensystemen und Trans-
Jformationen mag vorerst unnotig und verwirrend erscheinen. Die Be-
deutung dieses Vorgehens erschliefit sich jedoch in der Praxis der
graphischen Datenverarbeitung. Der Grund fiir diese Begriffshildun-
gen liegt darin, daff durch die Definition von Fenstern (Windows)
und deren Transformation von einem Koordinatensystem zum ndach-
sten einfache und iiberschaubare Schnittstellen geschaffen werden.
mit denen einmal entwickelter teurer Graphik-Software ein breiter
Anwendungsbereich gesichert wird. Die Fensterdefinition ( Windowing)
im Weltkoordinatensvstem bringt die unterschiedlichsten Anwen-
dungssituationen in das Bildkoordinatensystem und die Ab-
bildung eines Window aus dem Bildkoordinatensystem in das Gerdte-
darstellungsfeld (Viewport) ist die Schnittstelle fiir die unterschied-
lichen Ausgabegerdte (Bildschirme, Plotter verschiedener Grofie und
Hersteller). Ist die graphische Information einmal in digitaler Form
erfafit, so ist die Transformation von einem Koordinatensystem zum
anderen kein Problem, denn es handelt sich immer nur um die Um-
rechnung von Koordinatenwerten nach den jeweilicen Transfor-
mationsregeln. Das sind einfache arithmetische Operationen, deren
Ausfiithrung oft durch vorhandene Unterprogramme der Graphik-
Grundsoftware unterstiitzt wird.

Wie aber sieht die digitale Beschreibung einer graphischen Dar-
stellung aus? Fiir diese Fragestellung wurden im Lauf der Entwick-
lung viele Losungen in Abhangigkeit von der Struktur des Anwen-
dungsproblems, den Anforderungen der Verarbeitungsprozesse und der
Einfallskraft der Programmentwickler gefunden. Letztlich tritt jedoch
immer das zentrale Problem auf. daft ein Zeichenstift auf einer Zei-
chenflache eine Linie ziehen soll. Die Abbildung zeigt die Schema-
skizze eines Raumgrundrisses, an der zwei einfache Maoglichkeiten
zur Organisierung graphischer Daten in einer Struktur, die die Zeich-
nung digital, d. h. numerisch reprasentiert, entwickelt werden. Die
Gesamtheit aller Datenelemente und ihrer Beziehungen (Relationen)
untereinander wird im Begriff der Datenstruktur zusammengefafsi.

Eine Maglichkeit einer Datenstruktur besteht darin, die Eckpunkte
der Graphik von | bis N durchzunumerieren und eine Tabelle der
xv-Roordinaten der N Punkte aufzustellen. Mit einer zweiten Tabelle
wird erfafit, welche Punkte mit einer Linie zu verbinden sind. Alle
Linien werden ebenfalls von | bis M durchnumeriert, jede Tabellen-
zeile beschreibt eine Linie mit Anfangs- (AP) und Endpunkt (EP).
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