TRANSFORMACJA (przesuniecie)

x’         1 0 dx                 x                 x’=x+dx

y’   =    0 1 dy       *        y                y’ = y+dy
1           0 0 1                   1                 1=1

SKALOWANIE

x’         Sx 0 0                 x                 

y’   =    0 Sy 0       *        y                
1           0 0 Sz                 1                 

OBRÓT

x’         cosL -sinL 0   0                  x                 

y’   =    sinL cosL  0   0         *       y                 
z’           0        0      1  0                 z                 

1             0       0      0  1                  1

Odp . na pytanie w stylu:

Proszę przedstawić kolejne kroki obliczeniowe w następującym scenariuszu

= wypisz algorytmy z jakich korzystać trzeba aby to wyswitlić

Masz kulę i sześcian obracające się po okręgu o zadanym promieniu r,

punkt widzenia obserwatora może być dowolny = kamera swobodnie,

poza polem widzenia jest 1 źródło światła punktowego

Ja rozwiązałam to tak:

1. Wpierw wyświetlamy na scenie nasze figury – kulę i sześcian. Ponieważ są to bryły prymitywne wymodelowane zostały metodą CSG.
2. metodą scine line wypełniam powierzchnie brył (to chyba nie potrzebne :\ )
3. Przesuwamy je na scenie wykorzystując macierz transformacji.

Walnęłam tak jak powyżej wzór na wyliczanie zmiany położenia punktu po transformacji, czyli  

x’         1 0 r                 x                 x’=x+r

y’   =    0 1 0       *        y                y’ = y
1           0 0 1                1                 1=1

 // Dy = 0, bo przesuwam tylko w poziomie (
4. obracam jedną z brył za pomocą macierzy obrotu o pewien kąt, np. 20st. By figury się nie pokrywaly. 

5. Na scenie umieszczam światło punktowe poza przestrzenią opisana przez okrąg (na podstawe treści zadania)
6. Na scenie umieszczam kamerę/obserwatora zwróconego w stronę umieszczonych na scenie brył, poza przestrzenią opisana przez okrąg.
7. Ponieważ ruch naszych brył jest animacją, więc w każdej kolejnej klatce, obracam je wykorzystując macierz obrotu.

x’         cosL -sinL 0   0                  x                 

y’   =    sinL cosL  0   0         *       y                 
z’           0        0      1  0                 z                 

1             0       0      0  1                  1

Wielkość konta L jest z punktu widzenia postawionego zadania nieistotna, gdyż ma jedynie wpływ na szybkość obracania się naszych brył po okręgu (obrót nastepuje względem środka układu wsp. więc już mamy nasz pożądany ruch po okręgu)

8. W każdej klatce metodą śledzenia promieni określam kolory na scenie, cienie rzucane przez obiekty, rozwiązuje problem widoczności/zasłaniania, a także rzutowania sceny na 2D.
Wykorzystane algorytmy:

- modelowanie CS

- scine line

- macierz transformacji

- macierz obrotu

- metoda śledzenia promieni







