Memorarea obiectelor grafice 3D

1. Enumerarea ocuparii spatiale (Spatial Occupancy Enumeration (SOE))

= scena este inclusa intr-un cub de laturd 1

= un cub de latura 1/2", n>=0, este divizat in 8 cuburi de latura 1/2"*'

e aceastd divizare continud pand la o anumita rezolutie

= un cub la care se ajunge poate fi, relativ la un obiect grafic: plin (cub de suprafata, cub
interior), vid, partial plin (care se va diviza In continuare)

= un cub de la cel mai de jos nivel se numeste voxel

= un obiect grafic poate fi descris ca o reuniune de voxeli

= structura de date ce memoreaza un obiect grafic 3D dupd metoda descrisa se numeste octree

= se poate face o asemanare Intre octree (pt. spatiu) fatd de quadtree (pt. plan). In figura
urmatoare se descrie un obiect 2D ca un quadtree
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In figura urmatoare apare o memorare a unui obiect 3D.
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2. "Maturare" (sweep), folosite mult in tehnica.
2.1. Deplasarea unei curbe 2D de-a lungul unei curbe 3D

e definirea unui contur plan (una sau mai multe curbe).

e definirea unei curbe 1n spatiu pe care se deplaseazd conturul plan
2.2. Rotatia unei curbe plane n jurul unei drepte

3. Geometrie Solida Constructiva (GSC)
e se foloseste o multime de primitive solide (ex. paralelipiped, cilindru, con, sfera, etc.)
e peste multimea de obiecte grafice astfel construita se foloseste o multime de operatori:
reuniune, intersectie, diferenta, complement, etc.
® se asociaza transformadri la obiectele grafice din multime
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4. Prin frontiere (varfuri, muchii, fete) => Poliedru




e varfuri si muchii - "cadru de sdrma" (wireframe)

e varfuri si poligoane (fete) plane

e varfuri i poligoane plane, iar cu aceste poligoane se genereaza suprafete (Bezier, B-spline,
etc)
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5. Alte metode:
® instantierea primitivelor pure. Se foloseste o multime de entitati generice, unde fiecare dintre
aceste elemente este un prototip care depinde de un anumit numar de parametri. Prin
particularizarea acestor parametri se obtine un obiect concret (o instanta).
e descompunerea in celule. Un obiect grafic se descompune intr-o multime de obiecte (celule)
permise.
* etc



