nie to przeksztalcenia punktow z n-wymiarowe;
przestrzeni. do przestrzeni 0 wymiarze mniejszZyvim niz n
D —- 2D

Rzutowani¢ planarne

Rzut rownolegle

Rzuty perspektywiczne
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» Parametry kamer

Brvla widzenia
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Na lini1 horvzontu znajduja si¢ dwa punkty
zbieznosci dla prostych rownoleglych
do 0s1 X 1081 Z

Os pionowa. bez
punktu zbie-
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Promienie rzutujace
dia widoku z przodu

Zachowuje (widok z przodu)

o ‘-.'n";‘:.ﬂlf‘;llﬂﬁc Konstrukcja trzech rzutéw prostokgtnych
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Sryra widzenia
Stozek widzenia. piramida widzenia
- Przednia plaszczyzna obcinania
+ Plaszczyzna rzutowania
« Ekran (obcinanie gora. dol. lewo. prawo)
- Tvlna plaszyvczyzna
obcinania
W rzucie rownoleglvm
brvla widzenia jest
rownoleglobok

mstytum Informatyk P.W. @ Zaktad Grafiki Komputerowe]



Punkt zbieznosci
(0oko obserwatora)

' f
Obcinanie przez bryle

Kanoniczne bryvly widzenia

1)

Rzut rownolegly
: ‘ -L,y=12=0z=-1

Rzut perspektywiczny
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Plzekszta{cenla macierzowe rzutu
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Po normalizacji (tak by W =1)
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Reprezentacja bryt i powierzchni
= modelowanie istniejacych obiektow
« dobrze znany wyglad obiektu ™
« brak jednoznacznego (matematycznege opisu
powilerzchm '

» wymaganie nieskonczenie wiele punktow
» Aproksymacja obiektu
= obiekty nierzeczywiste

» swoboda w reprezentacji obiektu

o

Instytom Informatyla PW. FEf]  Zaklad Grafio Kompuserowe
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Reprezentacja bryt | powierzchni
= modelowanie istniejacych obiektow
» dobrze znany wyglad obiektu

» wymaganie nieskonczeme wiele punktow
» Aproksymacja obiektu
= obiekty nierzeczywiste

« swoboda w reprezentacj: obiektu
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Reprezentacja siatek wielokgtowych
= Reprezentacja bezposredma
P=(V,. Vs, ...V = (X.¥1:2)) (iﬁ~zﬁ ----- (Xp:Yn-Zn))

= Wskazniki na liste wierzchotkow

V=V, V5, .V))
P,=(1.24);:P,=(4.23)

= [ ista krawedz1 wielokata
V=V,.V,,..V)
E~(V,. V,P,.P,);E~=(V,, V5, P,.0); _
P, = (E; .E4.Es):P, = (E; .Es.Ey);

Instytuto Informatyki PW. ] Zaklad Grafila Komputerowe;
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= Wielomianowe krzywe
parametryczne trzeciego stopnia

Q) = (£00). £,0). £, (1))
= Dobor wspolczynnikow
= Parametryczne wiclomianowe
platy powierzchm
= Wspolrzedne punktu powlerzchm
okreslane sa poprzez dwa parametry

* Q(s. )= (£ (s,0), £,(s.0). f (s.t)
» Brzegi sa krzywymi parametrycznymi




Powierzchnie drugiego stopnia

- Fxy.2~0
Jeshi f(x.y.z) jest wiclomianem drugiego stopma., to

Mowimy o powwrzchmach drugiege
f(x.y.z) = ax*>+ by’ + cz* + 2dxy +
2gx +2hy + 2jz+ k




Powierzchnie drugiego stopnia(cd)

Zalety reprezentacji
= Obliczanie normalnej do powrerzchm

= Testowanie czy punkt lezy na powierzchni
= }atwe obliczanie z dla danych wsp«

punktu (X, y)
= Obliczanie przecigcia jedne) powierze
z druga 10
B 0 1
Wiedzac, ze powierzchnia drugiego 0=
stopnia opisana jest rownaniem 0O 0
macierzowym P1-Q-P = 0.
Jaka bryla reprezentowana jest dla 0 0

Instytutu Informatyks P.W E Zakiad Grafiki Komputerowsj
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Reprezentacja bryt

Jesh powierzchmie 3D opisuja brzeg zamkmietego obszaru
(o okreslonej objgtosci) mowimy mﬂdefﬂwanm bryt

= Whnetrze obiektu
= Kolizje obiektow
= Modelowamie wlasnosci fizycznych 1tp.

a) b) J
D C Wiezcholli Odcinkd D c
s| A i:u.m A8 G
8 (1.0,00 BC H
c (1.1,0) CD
E @on e B
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Wiasnosci dobrej reprezentaciji bryt ;

= Domena reprezentacji — mozliwos¢ przedstawienie
mozliwie wielu obiektow fizycznych

» Niedwuznacznosé, kompletnosé — wicm
jest reprezentowane ‘

= Unikatowos¢ umozliwia kodowanie dowo
tylko w jeden sposob (sprawdzamie czy dwa
rowne)

= Dokladnosc — reprezentacja bez przyblizama

= Poprawnosc — tyvlko prawidlowe obiekty

= Domkniecie — operacje na poprawnych brylach
powinny dawac poprawne bryly (obrotu, skalowam
mne np. operacje boolowskie)

s Zwartosc, oszczednosé 1 efektywnosc
Instytutu Informatyia P.W. Zaklad Grafiln Komputerowe)
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Bryly — operacje boolowskie

Zbior operacji boolowskich

W wyniku tych operacji moga powstac brvh;
punkty.

Regularyzowane operatory boolowskie —
operacj: na brylach daje bryle.
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