6. tétel - Virtudlis vilag leirasa és tarolasa

Testek
e Testnek nevezziik a 3D tér egy korlatos részhalmazat.
e Belso pont: van barmilyen kicsiny nem zérus méretli kdrnyezete, melyben minden pont a halmaz része.
e A nem belsé pont hatarpont
e Elvarjuk, hogy a hatarpontok valdéban 3D tartomanyt fogjanak kézte, hogy a hatarpontok barmely

kornyezetében legyenek belsd pontok -> ne legyenek alacsonyabb dimenzios részek

e Ha a test pontjaibdl eltdvolitjuk a hatarpottydket, majd a keletkezd halmazt lezarjuk, azaz hozzavessziik
azokat a pontokat, melyek feltétleniil sziikségesek ahhoz, hogy a halmaz minden pontjat bels6 pontta tegyék.
(lezart)

e Azok a halmazok, amelyek a belsd pontjai lezartjai, regularis halmazoknak nevezziik.
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2.5 dimenzios modszerek

e kihuzas
o forgatas

Feliilletmodellezés, Euler operatorok

Test: hatarfeliiletek gylijteménye

Hogyan bizonyosodjunk meg abban, hogy tényleg érvényes testet fognak kozre?

Euler tétel: CSUCS + LAP = EL +2

Azok a miiveletek, melyek garantaljak a tétel érvényességét az Euler miiveletek
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e cdgesplit, poligon split, élzsugoritas vagy csucspont 0sszevonas
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e A konstruktiv tomortest geometria az dsszetett testeket primitiv testekbdl halmazmiiveletek alkalmazasaval
épiti fel
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e nem kozonséges halmazmiiveletekkel, hanem azok regularizalt valtozataval dolgozik.

e Ezeket gy végezziik el, hogy eldszor kivessziik a hatarpontokat, elvégezziik a belsé pontokra a miiveletet,
majd a keletkezett halmazt lezarjuk.

Virtualis vilag tarolasanak modjai
e A modellezés soran a szamitogépbe bevitt informaciot a program adatszerkezetekben tarolja, melyek
tobbféleképpen kialakithatok.

e Hierarchikus adatszerkezet
o Az objektumok primitiv objektumokat, azok pedig pontokat tartalmaznak.
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e Geometria kiemelése
o A hierarchikus modellel az a baj, hogy a kiilonb6z6 primitivek kozos pontjait tobbszordsen tarolja,
tehat nem hasznalja fel, hogy primitivek altaldban illeszkednek egymashoz.
o A megoldas, hogy a pontokat eltavolitjuk az objektumokbdl es egy k6zds tombben taroljuk dket,
melyre az objektumok mutatdkat alkalmaznak.
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Szarnyasél struktira

e A hierarchikus modellel az a bajunk, hogy nem olvashat6 ki bel6le topologiai informacid, hogy pl. egy pontra
mely primitivek illeszkednek.
Ez problémas lehet, ha megakarjuk nézni, hogy a vilag érvényes 2 vagy 3D-s objektumok gyijteménye e.
A teljes topoldgiai informacidhoz az illeszkedéseket kifejezé mutatok beépitésével segithetjiik.
Ilyen adatszerkezet a szarnyasél struktura, ahol minden illeszkedési informaciot mutatok fejeznek ki.



e Az adatszerkezet kdzponti eleme az él, amelyben mutatokkal hivatkozunk a két végpontra, a jobb és bal
oldalon 1évé lapokra, a két lapon a megel6z6 és kovetkezo élekre.
e A végpontok hivatkoznak az egyik illeszkedd élre, hasonloképpen a lapok is az egyik éliikre.

Hierarchikus szintér graf
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Térparticionaléo modszerek

e Sugarkovetés
o Befogadé keretek: ahelyett, hogy egy bonyolultabb objektumon hasznalnank bonyolult
metszéspontot szamolni, ezért rahizunk valami primitivebb konnyen szamolhatot, ami magaba
foglalja az egész objektumot. Pl. gomb vagy téglatest, és eldszor ezzel szamoljuk ki van e metszés, ha
nincs akkor nyilvan f6losleges szenvedni a metszéspontok megtalalasaval.
o Objektumtér teljes felosztasa: Egy adott sugar altal metszett cellakat sorban latogatjuk meg ezért, ha
talalunk valamit a mogotte 1évokkel mar nem kell foglalkozni, hiszen oda mar igyse jut el a sugar.
e Az oktalis fa
o Kezdetben foglaljuk az objektumainak egy koordinatatengellyel parhuzamos oldali dobozba, majd
hatarozzuk meg a szintér befoglald dobozat is. Ez lesz a fa gydkere.
o Haaz aktualis cellaban a belogd befoglaldé dobozok szama nagyobb, mint egy elére definialt érték,
akkor a cellat a felezdsikjainak mentén 8 egybevagod részcellara bontjuk majd rekurzivan folytatjuk.
A grafépitd folyamat egy adott szinten megall, ha elér egy bizonyos értéket.
Az eljaras eredménye az oktalis fa, melynek levelei azon elemi cellak, amelyekhez a belogd
objektumokat nyilvantartjuk.
e AKkd-fa
o Az oktalis fa adaptalodik az objektumok elhelyezkedéséhez, a felbontas azonban mindig felez
fliggetleniil attol, hogy az objektumok hol helyezkednek el.
o Az algoritmus ugy vag, hogy igazsagos legyen az elemek kozott.



