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1. Uvod

V prvni ¢asti samostatné prace bylo tikolem nacist ze vstupniho souboru profil télesa a k nému
vygenerovat mnozinu bodd definujicich jeho povrch. Dale bylo pozadovano vytvoteni trojihelnikové
sit¢ télesa s vyuzitim datové strukturu oktidlena hrana a jeji vykresleni pomoci implicitnich metod.

V druhé ¢asti poté bylo pozadovano zapsani okfidlené hrany v pozadovaném formatu do vystupniho
souboru. A vykresleni trojihelnikové sit€ pomocich vlastnich matic.

2. Generovani bodu

K vygenerovani mnoziny bodu tvoticich povrch télesa, jsem vyuzil metodu, kterou jsem
implementoval jiz ve své prvni samostatné praci. Tato metoda vypocte rovnomérné rozlozeni bodd na
kruznici.

Pti implementaci této metody ve 3D prosttedi, si bylo nutné uvédomit, zZe rotace probihé kolem osy Y.
3. Trojuhelnikova sit’

P1i implementaci vypoctu trojihelnikové sité bylo potteba se zamyslet na zpiisobem vypoctu. Takze
jsem si povrch piedstavil jako plochu ve 2D. Nejprve jsem vytvoril ¢tverce spojenim dvou sousednich
bodu z jedné urovné (Urovni je myslena kruznice bohtl vytvoieni z kazdého ptvodni bodu profilu
télesa) se dvéma odpovidajicimi sousednimi body z niz§i Grovné.

Nasledné jsem kazdy Ctverec rozdélit uhlopfickou na dva trojuhelniky. Jeden trojuhelnik jsem nazval
sudy (ten jehoZz index v poli trojuhelnikl byl sudé ¢islo) a druhy lichy. Pro kazdy trojuhelnik probihal
zpusob vypoctu nepatrné odlisSnym zpisobem.

Nejvétsi pozor je tieba si dat na posledni trojuhelnik v fadce, ktery se opét napojuje na prvni
trojuhelnik dané radky a dochazi tedy k navratu v indexaci pole.

Po vytvoteni vSech trojuhelnikii bylo zapotiebi k jejich vykresleni dopocitat normalovy vektor
prislusejici kazdému trojuhelniku. Tento se vypocitat velmi snadno jako vektorovy soucin vektort
tvoricich dvé prilehlé strany trojuhelnika. Tyto vektory se daji snadno vypocitat jako rozdil vzdalenosti
dvou bodd.

Nakonec, aby bylo mozné celou trojiihelnikovou sit’ zapsat do jako datovou strukturu oktidlena hrana,
bylo nutné vypocitat pro kazdy trojuhelnik jeho sousedni trojihelniky. Pfi tomto vypoctu je tieba si
davat pozor hlavné u prvni a posledni vrstvy, protoze po ni resp. pred ni zadna dalsi vrstva neexistuje a

tedy zde neni ani zadny sousedni trojuhelnik. Nastane-li tento stav, zapiSe se misto indexu soudniho
trojuhelnika ¢islo -1.

Takto vytvofenou datovou strukturu zapiSeme do souboru podle pfedem dan¢ho schématu, jenz je
definovan v zadani. Viz pfiloha ¢islo 1.

4. Vlastni vykresleni trojuhelnikové sité

Poslednim ukol bylo vykreslit téleso osvétlené jednim zdrojem svétla, v ndklonu 30° od osy Y, dale
konstantni tthlovou rychlosti @, kolem osy Y a konstantni thlovou rychlosti ®; kolem své vlastni
sttedové osy.

Pozadavkem také bylo aby rychlost otaceni nebyla zavisla na vykonu pocitace, ale byla konstantni. K
tomu je zapotiebi pouziti systémovych hodin.

Vsechny rotace je nutné pocitat pro téleso v zakladni poloze, tudiz kazdy 10ms vratime téleso do
puvodniho stavu a opétovné provedeme vypocet matic rotace a tyto matice poté secteme do vysledné
transformacni matice, kterou nésledné aplikujeme na naSe t€leso.

5. Zavér

Prace mi ukazala zakladni pohled na vykreslovani objektd ve 3D prostoru pomoci trojuhelnikové sité,
ktera je v soucasné dob¢ asi nejpouzivangjsi metodou pro vykreslovani renderovani 3D scén.

Také jsem si vyzkousel aplikovat na vytvotrené téleso n€kolik transformaci najednou.

Vzhledem k pfedem pozadované datové struktuie okiidlena hrana jsou i pamétové naroky aplikace
niz8i nez by mohli byt v piipadé volné volby datové struktury. Piesto si myslim, Ze by nékteré vypocty
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§lo optimalizovat. Naptiklad vypocet normalového vektoru trojihelnika by §lo pocita¢ soub&zné s jeho
vytvarenim a ne oddélen¢ v samostatné metod¢ jak to mam v soucasné verzi implementovano.
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