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A modellezés részfeladatai
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* Geometria megadasa
— pont, gorbe, terilet, felllet, test, fraktalok
— jellemz6en fix
* Transzformaciok
— a fenti objektumokbdl hany van, mekkora és hol
— jellemzéen id6ben valtoznak

* Szinek, feltleti optikai tulajdonsagok



Pontok megadasa ‘,‘,

| — —
| T e — — — — — — — — — — — — — — S— — — — —

— e —
i i ———

e Szamokat tarolunk a memaoriaban
— egy pontot leird szamok a koordinatak
— az 0sszerendelés a koordinata-rendszer

* Rendszerek
— Descartes (angolul: Cartesian)
— polar
— sulyozason alapulo

e baricentrikus
* homogén



Descartes koordinatak
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* X, Y, z: tengelyek mentén elmozdulas

e kitlntetett
— origo
— X, V, Z irdnyok y .
* Miért hasznos? 1P
— eltolas: 6sszeadas —
1

—irany: 1 hosszu vektor
— kozbezart szog cosinusa: skalarszorzat (dot)
— merdleges: vektorialis szorzat (cross)



Baricentrikus koordinatak ‘.‘.
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* a, b, csulyok: pont a sikon
e kitintetett

— 3 csucs

* Miért hasznos?
— mind pozitiv: pont a haromsz6gon belul
— a sulyok hasznalhatdk a csucsokhoz rendelt
értékek kozotti interpolaciora
* homogen
— 2x suly: ugyanaz a pont



Homogén koordinatak ,,
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* legyen a 3 pont: [0,0], [0,1] és [1,0] (Descartes
koordinatakban megadva)
soy)e (L0X+(01)V+ (O
0 XtV tw < h
ekkora sulyok kellenek [x,y]-hoz
ha a h sulyosszeg 1:
X, =X
Y, =Y
w=1-X -Y,
kildnben ezek valahanyszorosa (#0)
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Homogén koordinatak
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w helyett inkabb adjuk meg h sulydsszeget
homogeén koordinatak a sikon
[X,, Y}, h]
ugyanez a pont 1 6sszsullyal (/h):
[X,/h, Y, /h, 1]
Descartesban:
[Xp/h, Yy /h]



Mennyivel tud tobbet?

e szemléletesen
— X, Y, pont iranyaban, 1/h-szoros tavolsagra

* hlehetOis!
— idealis pont
— végtelen tavol
— Descartesban nem abrazolhato
— [0,0,0] pont nincs!
* eltolas, kozéppontos vetités linearis
transzformacio [2. el6adas]



Polieder-modellezés
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* Test = hatarfellletek gyljteménye
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* Topologiai ellen6rzés (Euler tétel):

csucs+lap=él+2



Poligon alkotoelemek
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Gyakorlati Euler operatorok \,\,

* Face split

* Edge Collapse
* Vertex split



Poligonmodellezés Maya-ban
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Poligonmodellek

* inkrementalis képszintézisben
e grafikus kartya haromszoget tud rajzolni

* haromszog-halé = mesh
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— Vertex buffer
— Index buffer

 Vertex buffer

— csucs-rekordok tombije

pos |normal| tex pos |normal| tex pos |normal| tex

'
vertex



Primitivek osszeallitasa
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* non-indexed

— vertex bufferben egymas utan kovetkez6k

triangle list triangle strip
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Indexelt primitivek
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* Index buffer
— egészek tombje
* |Indexed primitive

— index bufferben egymas utani kovetkez6
indexekhez tartozo vertexek

* list, strip
* elény
— kényelmes

— nem kell strip hogy gyors legyen



