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Hierarchie v 3D modelovani

=®» kompozice “zdola-nahoru”
— slozit€)Si objekty se sestavuji z jednodussich
— pi1 modelovani se Casto nékolikanasobné opakuyi

nckteré Casti objektu (stavebni prvky, soucastky)

=» databaze 3D objekti

— ve strojirenstvi a stavebnictvi se Casto pouzivaji
standardni (normalizované) prvky

=» parametrické modelovani
— jednotlivé instance objektu se mohou mirné lisit



Hierarchicky model robota
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Strom modelu robota
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Ulozeni objektu v databazi

® globalni (implicitni) atributy a parametry
— barva, material, pfesnost aproximace kiivek, ...

=» vlastni 3D prvky
— télesa, stény, plochy, ... (podle typu modelu)
— soufadna soustava spojena s objektem
— lokalni hodnoty atributu a parametru

=» odkazy na pouzité podobjekty
— transformacni matice (relativni transformace)
— modifikace parametru a atributt podobjektu



Reprezentace modelu v pameti

¢ prevedeni acyklickeého grafu do formy stromu
— uzel = instance objektu
— geometricka data se nesdileji

¢ soutadnice vrcholi téles, Fidicich uzli ploch, ..
podl€haji geometrickym transformacim a projekci

~ relativni souradnice uvnitt objektu - 3D

~ absolutni (svétove) souradnice ve sceéné - 3D

~ promitnuté soufadnice - 2D nebo 3D (z = hloubka)
~ soufadnice vystupniho zatizeni - 2D (celoCiselné)



Pole souradnic (vrcholu, uzlu, ..)
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3D nebo homogenni

¢ ,/ projekce, (ofezani) \ ¢

3D (z=hloubka)

3D (z=hloubka)

¢ (ofezani), viditelnost ¢

2D (celociselné)

2D (celoCiselné)




Hierarchické 3D formaty

¢ PHIGS(+) (ANSL, ISO)

— “Programmer’s Hierarchical Interactive Graphics
System”

¢ Openlnventor (Silicon Graphics Inc.)
— objektova nadstavba OpenGL systému

¢ VRML (“Virtual Reality Modeling Language”)
— WebSpace (World-Wide Web)

¢ vstupni formaty zobrazovacich programu
— PoV Ray, RayShade, Radiance, ...
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