4. tétel - Terlletek ¢€s feliiletek a szamitogepes
grafikaban

Teriiletek

e A teriiletek sikbeli alakzatok, amelyeknek hatéra és belseje van.
e A hatara egy eddigiek szerinti gorbe, a belseje az alabbi definiciokkal jellemezhetd:
o A bels6 pontok azok, melyeket végtelen tavolbol megkdzelitve a hatargdrbét paratlanszor 1épnénk at.
o A bels6 pontok azok, amelyeket nem lehet a végtelen tavolbol anélkiil elérni, hogy ne metszenék a
gorbét
o Egy adott kezdeti ponthoz képest belsé pontok azok, amelyeket a kezdeti pontbol elérhetiink anélkiil,
hogy a hataron atlépnénk.
l‘(_/;d—- kezdeti pont

£ |
/ \ -
(P
A
/

N

1) 2) 3)

Feliiletek

e A feliiletek a gorbékhez hasonl6an definialhatok explicit egyenletekkel:
x=z(w,v), y=yluv), z=zuv), uwvell,l,
e implicit egyenlettel:
flz,y,z) =0.

Kvadratikus feliiletek

e Olyan implicit egyenletek, ahol barmely valtozo legfeljebb masodfoku alakban szerepelhet.
e Megadhatok az alabbi alakban, ahol Q 4x4-es egyiitthaté matrix:
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Szabadformaju feliiletek

A szabadformaju feliiletek kétvaltozos polinomok.
Nem a szamegyenes egy intervallumat, hanem az egységnégyzetet
képezziik az alakzat pontjaira.

e FEzeket nem polinom egyiitthatokkal, hanem sulyfliggvényekkel

allitjuk elo:
r(u,v), u,vc|0,1].
noom 0
— u 1
lu,v) = Z Zf‘,-j- - Bijlu,v).
i=0 j=0
Szorzatfeliiletek
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Szobraszat

Ha a vezérl6 pontokat nem kodzvetleniil hanem egy természetes formaalakitdo miivelettel valtoztatjuk.
Ez a formaalakito miivelet leginkdbb a szobraszathoz hasonlit, az anyagokat simogatta, nyomogatva
mélyedéseket hozunk létre.

e A kurzor altal kijelolt feliileti pont kdrnyezetében 1évo vezérldpontokat elmozditjuk kicsit, majd ismételjiik,
amig ott van. nem csak befelé, hanem kifelé is mozdithatjuk a feliiletet.

Felosztasos modszerek

e A poligon modellek szdgletesek
e Maodszer, hogy kevésbé szogletesek legyenek
e Catmull-Clark

Catmull-Clark

Adott egy torott vonal, megadott kontrollpontokkal

Minden szakaszt felezziink meg

Majd a régi vezérlé pontokat toljuk el gy, hogy a régi helyiik és a két oldalon 1év6 felezOpontok kozé
kertiiljenek az alabbi sulyozassal:
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3D-ben hasonloan:
Kiindulunk egy 3D-s négyszoghalobol, elsé 1épésben minden élnek vessziik a kozéppontjat, és minden lap
koézéppontjat, mint a négy lapcstcs atlagat.
Az 1j élpontokat a lappontokkal 6sszekotve 4x olyan stirti halot kapunk
A masodik Iépésben az élpontokat ugy modositjuk, hogy két szomszédos lappont és az él két végén 1évo csucs
atlaga legyen.

e Azutolso 1épésben az eredeti csucspontok 4 helyét sulyozott atlaggal hatdrozzuk meg
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Progressziv halok

e Az el6zoekben azt akartuk, hogy simabb
legyen a poligonhal6, de lehet hogy épp
tul bonyolult, ezért szeretnénk
egyszerusiteni, akar legyen szogletesebb

e Hoppe-féle progressziv halé
élzsugoritas

o apoligonhalot legkevésbé
modosité élt elhagyjuk
o élek prioritasat szamoljuk
m nincs konkrét modszer, de praktikus, ha pl az élek hosszat és a rajuk illeszked6 lapok
normalisa altal bezart szog méretét tekintjiik

e Elony: gyors képszintézis (jaték grafika), kisebb adat

e Progressziv tarolas:

o taroljuk a durva halot és az egyszerlsitéses miiveletek inverzét, igy a halozat sebességéhez
alkalmazkodhat a modell finomsaga




