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Aplikace CD

®» mobilni robotika

~ planovani cesty “robota” bez kontaktu s okolim

=®» animacni a simulacni systémy, hry
— test konzistence scény (v nékterych apl. az 1 kHz !)
— 1nteraktivni fyzikalni modelovani (“akce - reakce™)
®» CAD, strojirensky priumysl

— robustni a numericky stabilni implementace!

=» molekularni modelovani



Ulohy

=» jednoducha detekce kolize mezi nékterymi z N
téles v 3D scéné

- télesa M, a Nn; maji neprazdny prunik

®» detekce kolize + “uroven vnoieni”
- jak hluboko do sebe télesa pronikla (napt. pro
pozd¢jsi vypocet reakeni sily)
= nalezeni prvniho kontaktu (¢as 1 misto)

- presny vypocet Casoveho okamziku, ve kterém se
télesa poprveé dotkla (moznost piesné;si reakce)



Podminky

» velké mnozstvi pohybujicich se téles

— naopak mohou byt n¢ktere ¢asti1 scény statické

®» tclesa jsou Casto v tésném kontaktu

- “close proximity”, problém pro vétSinu béznych alg.

= testy je potifeba velmi ¢asto opakovat

— pro néktere fyzikalni simulace je nékdy potieba
pocitat CD 1 nékolikrat rychleji, nez bézi zobrazeni!

— vyuziti koherence scény v Case (spojitost pohybu)



Data (3D scena)

=» trojuhelnikové sité
- bez jakékoli topologie (“triangle soup™)
— topologicka reprezentace (“triangle mesh™)
— hierarchie LoD (“Level of Detail”)

=» presné matematické vyjadreni kiivek a ploch
~ parametricke kiivky/plochy (nejCastéjn NURBS)

=» geometricka télesa
- konecny pocet typu (geometrickych primitivu)

— kombinace napf. mnoZinovymi operacemi (CSGQG)



Hlavni pristupy

=» déleni prostoru
— pravidelné mftizky, oktantové, BSP, k-d stromy, ..

=® hierarchie obalovvch téles (BV)
- koule, AABB, OBB, k-DOPs, QuSPO, ..

=» Casoprostorové meze, 4D prostor
— piesné vypocCty prvniho kontaktu

» Voronoi diagramy
~ udrZovani seznamu ,,nejblizSich primitiv*, vyuziti
c¢asove koherence




BV hierarchie obecné

Slozitost algoritmu na detekci kolize:
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h parti geometrickych primitivi

sloZitost testu 1 paru geometrickych primitivi

sloZitost aktualizace jednoho uzlu hierarchie

sloZitost jednorazového predzpracovani stromu



Dalsi vlastnosti BV hierarchie

= Cas potfebny k predzpracovani datové
struktury
— vystavba stromu na Uplném zacatku
— slozitost jeho prestavby v pripadé velmi
dynamickych scén (interaktivni simulace, hry)
=» spotieba paméti
— dulezita pri velkych 3D modelech

— né€které hry maji dnes v databazi fadove 103
objektl, kazdy se muze skladat ze stovek
trojahelniku...
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