Datové struktury
Nasledujici datova struktura bude pouzivana v pfedmétu ZPG pro popis objektl a scény.

e popis scény je ve volném textovém formatu, tj. nezdlezi na fadkovani, nicméné se

doporucuje fadkovanim oddélovat jednotliva primitiva.

o kazdy objekt ve scéné ma unikatni identifikaci ID objektu

e zakladni orientace os: x doprava, y nahoru, z dopredu

e zdkladni pozice je v pocatku soufadného systému

e orientace kamery: smér pohledu -z, svisla osa kamery rovnobézna s osou y po projekci

Datova struktura (oddélovad je reprezentovan v tabulce znakem ,, ,“ a zavorky { } znaéi dodateéné

parametry).

(ID objektu, typ_objektu {, parametry})
kde: ID objektu je kladné celé Cislo, typ urcuje objekt, transformaci, operaci atd.

Pokud typ_objektu = 0 pak jde o neurceny objekt, neurcené parametry, vlastnosti apod.
POZOR - objekt s ID = 1 je vysledny objekt, ktery se referuje, typ_objektu = 9999 RENDER

Objekty Typ Parametry
VOID objekt 0 pfed samostatnym komentarem # komentar #
Rotacni téleso dané profilem N bodu s osou 1 N, V), e {6, Y0
rotace y
Rotacni téleso dané profilem N bod( a 2 N, ¢, Y1, o0 6, V), T, g, D)1, e, (T, G, D)y,
barvami ve vrcholech
Neorientovana rovina 3 ab,cd
Poloprostor & d <0 4 a,b,cd
Neorientovany obdélnik v roviné xy 5 O Y min 6 V) max
zakladni pozice AABB
Trojuhelnik (x,¥,2)1,(x, 9, 2)2,{x, ¥, 2)3
Trojuhelnik a jeho normala (,¥,2)1,{(x, ¥, 2)2,{x, ¥, 2)3, Ny, Ny, M)
Trojuhelnik s normalami ve vrcholech (x,9,2)1,(x, 9, 2)2,{x, Y, 2)3,
<nx' le, nz)l' <nx' ny' nz)z' (nx' ny' nz)3
Koule se stfedem v pocatku 9 R
Elipsoid se stfedem v pocatku 10 a,b,c
Koule v obecné poloze 11 Xg, Vs, Zs, R
Kvadr / krychle AABB 12 (X, ¥, Z)min 6 V) Z)max
Koule iso-metricky generovana, 13 R,n
n pocet Urovni déleni
Torus (anuloid) s osou rotace y 14 R,r
Obecna kvadrikax"Qx =0 x = [x,y,z:w]T | 15 | Matice kvadratické formy Q 4 X 4 po fdcich
KuZel s osou rotace y, ,Spicka“ v 0 a dole 16 h,r
Dvojity kuzel s osou rotace y ,Spicka“ v 0 17 h,r
Valcova plocha parabolicka 18 ---
Valcova plocha hyperbolicka 19 ---
Hyperboloid 20 ---
Parabolicky hyperboloid 21 ---
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Transformace Typ Parametry
Posuv -1 a,b,c
Rotace okolo osy x,y, z o Uhel ¢ -2 (p,1)
Uhel ve stupnich i = 1 rotace okolo x, i = 2 okolo y, i = 3 okolo z
Zména méfitka -3 Sx: 8y, S;
Obecné rotace v E3 dana matici -4 Matice rotace 4 X 4 po fadcich
Projekce
Matice projekce -99 Matice projekce 4 X 4 po fadcich
Operace -1xx
A:=BUC -101 IDg, ID,
A:=BnNnC -102 IDg, ID,
A:=B—-C -103 IDg, ID,
A:=—B -104 IDg
A:=B COPY -105 IDg
Vlastnosti -2xx
Optické vlastnosti materialu-mono | -201 kg kg, ket
Optické vlastnosti materidlu-RGB -202 (kg ks, keYr, (ka, ks, kg, (ka ks, ki)
Index lomu daného prostfedi-RGB | -203 NMr, N6 NB
PFifazeni vlastnosti objektu -299 IDz, 1D,
Textury -3xx
Textura obrazova -301 filename lokalnim adresafi
Textura objemova -302
Textura ,,Sachovnice” -399 N, M, IDco10r 1, IDcotor 2
Svétla -4xx
Ambientni svétlo -401 intenzita
Bodové svétlo -402 intenzita
Kamera -5xx
Kamera -501 (X, ,2) ) (Sx) Sy» S2)ps (Sx» Sy» Sz )ups FOVYdegree
Kamera mono -502 1Dy ono
Kamera stereo -503 IDigre, IDyignt
Bounding volumes -6xx
Kvadr AABB -601 (%Y, Z)min X, Y, Z)max
Koule -602 Xs, Vs, Zs, R
Barva -7xx
Barva RGB obecné r, g, be(0,1) -701 r,g,b
Renderovani
Renderovana scéna ID = 1 9999 IDscény, IDparvy pozadils (6 Y, Z)mins X, ¥, Z)max}

ID7 identifikdtor textury, ID, identifikdtor optickych vlastnosti

kg, ks, k¢ jsou koeficienty pro difuzni, zrcadlovy odraz a pro propoustény paprsek
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Poznamky:

e pokud se objektu vzniklému operacemi N,U, — atd., pfifadi nové vlastnosti, pak se pavodni
,dédéné” vlastnosti prepisuji

e pfioperaci A N B se doporucuje explicitné pfifadit vlastnosti novému objektu, pokud
pGvodni objekty maji vlastnosti jiné

e pfioperaci A U B pfi riznych vlastnostech je vhodné operaci realizovat jako

(A-B)u(B-A)U(ANB)

a (A N B) priradit pozadované vlastnosti

e pfioperaci A — B pfi rlznych vlastnostech A4, B je vyslednou vlastnosti vlastnost objektu A
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Priklady pouziti
Koule s odfiznutou % - ,,ptil-duté koule”
35-2010.30.50.1 # vlastnost 35 je kg, ks, k; #

2 9 10 # objekt No.2 je koule se sttedem v pocatku a polomérem 10 #
3110005 # objekt No.3 je koule se sttedem v pocatku a polomérem 5 #
4 -103 1 2 # objekt No.4 je duta koule se stfedem v pocatku #

4 -204 0 35 # dany objekt 4 nema texturu a mé optickou vlastnost 35, #
541110 #objekt5 je poloprostor dotykajici se pocatku a je naklonény #
0 # Prlnik poloprostoru s dutou kouli #

6 -102 4 5 # Pranik koule s poloprostorem #

7 -701 11 1 # nastaveni barvy RGB na bilou, cernd 000 #

6-203 1.3 2.1 1.8 # nastaveni indexu lomu RGB #

19999 6 7 # objekt 6 se renderuje #

Bodové svétlo nez jiné barvy bile
Nastaveni pozice pozorovatele a projekce

9-50100000-101045
0 # pozorovatel v pozici (0,0,0) se smérem (0,0,-1) ,,up-vector” (0,1,0) a Ghel v pohledu 45°#

Scéna se $achovnici a koulemi
2-20100.50.5 # vlastnosti povrchu koule #
3-20200.50.5010.5111 #vlastnosti povrchu koule #
14-701 000 # barva cerna #
15-7011 11 # barva bila #
16 -399 10 15 14 55 # vytvoreni Sachovnice v roviné uv #
175-10-1510 15 -10-15 10 15 # neorientovany obdélnik v roviné xy #
17 -399 10 15 14 55 # pfirazeni textury ,Sachovnice” obdélniku v roviné xy #

0 # objekty ve scéné #

21110100 10 # koule 1 dotyka se Sachovnice #

22115105 10 # koule 3 dotyka se Sachovnice a ma prinik s kouli 1 #
231151055 # koule 2 nad Sachovnici #

24 -102 22 24 # pranik kouli #
30-101 24 23 # vytvareni scény sjednocovanim objektl #

31-101 30 17 # vytvareni scény sjednocovanim objektd #

0 # natoceni scény pred findlnim zobrazenim #
31-2 101 # rotace scény o 10 stuprili okolo osy x #

19999 31 14 # kofen stromu zobrazované scény pro mono barvou pozadi #
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