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REPRESENTACAO DE
DADOS EM CG

MODELAGEM E ESTRUTURA DE DADOS
Aula 5 — UFF —2018/2

No site essa aula esta como:
www.ic.uff.br/~aconci/CG-Aula3-2017.pdf



FORMAS DE
REPRESENTACAO

- Representacao Aramada (Wire Frame):

-representacao ambigua com margem para varias
interpretacoes;

-dificuldade de realizar certas operacoes como a
determinacao de massa ou volume. e

-nao tem como garantir que o objeto desenhado seja um
solido valido,



Representacao por Faces (ou
Superficies Limitantes)

» Essas superficies sao supostas fechadas
e orientaveis.

» Orientaveis = significa que é possivel
distinguir entre dois lados da superficie,
de modo que um esteja no interior e 0
outro no exterior do sélido.



Formula ou lei de Euler-Poincaré:
V-A+F-H=2(C-G)

H= loops de faces fechadas;
C= numero de partes separadas do objeto
G= numero de buracos (genus)

 Boundary representation
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Descricao da:

» topologia e a geometria das faces;
* relacoes entre os elementos;

* posicoes dos elementos no espaco, e sua
forma geomeétrica (semi-reta, arco de
circulo, etc)



Geometria x topologia
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Representacao dos limites do sdlido

Boundary Representation — Brep
E a forma mais usada

Nela toda a topologia é considerada para
garantir que o objeto seja realizavel e
continue realizavel apos as operacoes que
serao realizadas nele.

A topologia deve ser validada nao so a

geometria gerada (Equacao de Euler)



estrutura de dados do objeto.

Data structure

e Polygon-based (Face list)
e Vertex-based
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Estrutura de dados baseada Faces e Vértice

vertez

coordinates
Z1 Y1 2
I2 Y2 22
Z3 Y3 23
T4 Y4 24
I5 Ys 25
g Y6 26
L7 Y7 27
Ig Ysg 23

face

f1
f2
fs
/4
fs
fe

vertices
V1 V2 U3 vy
Vg V2 V) Vg
U7 V3 V2 Vg
Ug V4 U3 U7
Us VU] V4 Ug
Ug VU7 ¥g Vg

Vs

v

os vértices limites das faces devem ser
descritos sempre no mesmo sentido

horario (ou anti-horario) do exterior do

objeto, para todas as faces.
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Estrutura de Dados Baseada em Arestas ou Lados

Na estrutura de dados baseada em
arestas além das listas de coordenadas de
vértices e definicao das faces, tem-se uma
lista que identifica cada aresta e seus
vértices limitantes.




Baseada em lados (edges)

 Lados sao considerados orientados.

« Cada lado pertence a duas faces.

« Faces sao consideradas orientadas, positivas se sua
lista de lados apontar para fora se for no sentido horario

vg
€12
e
vs 11
€o S ok
s €10
V6
s
€7
3
Tt
€4
vy €3
Ph Ys
€2

edge

€1
€2
€3
€4
€5
€6
€7
€s
€9
€10
€11
€12

veriices

U vg
Ug Usg
Ug Uy
V4 Uy
V1 YUs
V2 Vg
Vs U7y
V4 Vg
Us Vg
Vg U7
U7 Vg
Ug Vs

vertex
vy
v2
U3
U4
Us
Ug
U7

Ug

coordinates
1 Y1 2
L2 Y2 22
I3 Y3 23
Z4 Y4 24
L5 Y5 25
Té6 Y6 26
IT Y1 27
Ig Ys 28

face
f1
f2
f3
fa
Is
fe

edges

€1 €2 €3 €4

g €g €1 €5
€10 €7 €2 €g
€11 €g €3 €7
€12 €5 €4 €3
€12 €11 €10 €9



Vértices Coordenadas
A (0,0,0)

B (1,0,0)

C (1,1,0)

D (0,1,0)

E (0,0,1)

F 1,0,1)

G (1,1,1)

H (0,1,1)

Faces Arestas

F1 A1 A2 A3 A4
F2 A9 A6 Al A5
F3 A6 A10 A7 A2
F4 A7 A11 A8 A3
F5 A12 A5 A4 A8
F6 A9 A12 A11 A10

Aresta Vértices
Al EF
A2 FB
A3 BA
A4 AE
A5 EH
A6 FG
A7 BC
A8 AD
A9 HG
A10 GC
A1l D
A12 DH
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Sweep : superficies 2D GERAM o
OBJETO 3D

Z1l

B - 15»&:&:?

Translational sweeping.
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Trabalho 1 Implementacao

Desenhe um objeto 2D formado pela uniao de retas, que
correspondam aos numeros 0,1e2 easletras|,C, U, F,
W e S (vetorial) em maiusculas com alguma espessura.

Anime esse objeto de modo que ele passe a se deslocar
em um plano 2D de uma posicao x1,y1 inicial até uma
posigao x2,y2. E ao mesmo tempo ele va girando de 90
graus em relagao a posicao anterior.

Os numeros e as letras podem estar em qualquer cor.



Trabalho 1 Implementacao — cont.

O trabalho pode ser feito em grupos de até 3 pessoas e
em qualquer linguagem.

Cada grupo pode escolher uma letra ou 1 numero para ser
animado, mas 2 grupos nao podem escolher o mesmo
caractere.

Onde serao os pontos iniciais e finais serao definidos pela
professora depois de vocés mostrarem a elas o desenho
dele estatico.

Esse desenho depois sera transformado em 3D por sweep
(a parte estatica é para ser entregue até 12/09/2018).



Leonhard Euler

Formula ou lei de Euler:
V-E+F=2

V=E=4 F=2

2 V=20
3 F=30
F=1p

F-E+V=2
12-30+20=2

(1707-1783)

O Fuler's Law
>

V=E=6 F=2



