Название: Методы дискретизации полигональных моделей

Автор: Федюков Максим
Аннотация

Сегодня основным методом представления трехмерных объектов является полигональное представление. Оно позволяет аппроксимировать произвольную форму с помощью цветной полигональной сетки. Громаднейший прогресс в разработке алгоритмов и развитии графического аппаратного обеспечения сделали возможным визуализировать высокореалистичные полигональные модели сложных объектов и сцен в реальном времени.

Однако в последнее время существенное развитие получили альтернативные представления трехмерных объектов. Основные причины этого включают в себя высокую сложность создания полигональных моделей для объектов реального мира и неудовлетворительное качество создания действительно фотореалистичных сцен. Вместо полигонов для представления таких моделей можно использовать непосредственно неупорядоченный набор точек, который может быть получен с помощью специальных инструментов, таких как 3D-сканер, или с помощью моделирования.

В работе производится анализ существующих методов, разработка основных принципов функционирования и создание системы построения фотореалистичных компьютерных моделей трехмерных объектов в дискретных представлениях по имеющимся объектам в полигональных представлениях.
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Abstract

Today the main method of three-dimensional objects representation in computer graphics is polygonal model. It allows us to approximate an arbitrary shape by colored polygonal mesh. Colossal progress of software algorithms and development of graphics hardware made it possible to visualize highly realistic polygonal models of complex objects and scenes in real time.

However, recently alternative 3D objects representations were fundamentally developed. The main reasons for this include the difficulty in constructing polygonal models for real-world objects and unsatisfactory quality in producing a truly photorealistic scene. Instead of polygons such models can be represented as direct unstructured point array, which can be obtained with special devices, such as 3D scanner, or with modeling method.

In this work we perform an analysis of existing methods, development of main functioning principles and implementation of system for creation of photorealistic 3D objects computer models in sampled representations by existing objects in polygonal representations.

