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Rezumat

Design-ul geometric necesita adesea capacitatea de a manipula obiecte flexibile, inclusiv
indoire, rasucire, intindere sau comprimarea unor parti ale modelului sau a intregii sale
geometrii. Deformarea unui obiect se foloseste in practica foarte des. Foarte multe aplicatii de
proiectare cuprind aceste functii pentru a usura munca utilizatorului in crearea unui corp
neregulat.

Proiectul 1si propune sa dezvolte un cadru general pentru efectuarea de deformare a unui
corp 3D. Abordarea propusa cuprinde deformari de forma avand ca puncte de control varfurile
obiectului creat. Acesta permite unui utilizator sa modifice o anumitd forma in mod interactiv, cu
ajutorul mouse-ului. Prin deformare se intelege schimbarea formei initiale a corpului creat.

Manipularea obiectelor se face cu ajutorul vertecsilor. Vertecsii sunt puncte din care se
modeleaza forme precum triunghiuri care vor fi mai tarziu construite. Fiecare din aceste puncte
vor fi stocate cu anumite atribute, precum pozitia in spatiul 3D si coordonatele texturii. In
aceasta aplicatie, vertex-ul are ca atribute coordonatele punctului in scena: x, y si z.

Problema de fatd consta in gasirea vertex-ului selectat de utilizator cu mouse-ul, gasirea
directiei pe care se va afla noua pozitie a vertex-ului si aflarea sensului pe care se modifica
vertex-ul selectat.

Obiectele propuse spre deformare sunt: cubul, sfera si o suprafata grid. Fiecare din aceste
corpuri necesitd memorarea coordonatelor vertecsilor. Desenarea acestor obiecte in scena 3D
depinde de wvalorile acestor coordonate memorate. Astfel, mai intdi au fost determinate
coordonatele vertecsilor si apoi au fost desenati acesti vertecsi.

Asupra suprafetei s-a aplicat o deformare curbatd folosind ecuatia unei curbe cubice
Bezier. S-au calculat coordonatele punctelor de pe curba Bezier de gradul trei si s-au deplasat
vertecsii interiori ai suprafetei dupa aceste coordonate.

Metoda aleasd pentru deformarea corpurilor este deplasarea vertecsilor. Prin deplarea
vertecsilor se poate obtine forma dorita. Distanta si directia In care este deplasat un vertex
determind forma corpului. Din acest motiv, s-a ales ca vertex-ul sa fie deplasat cu ajutorul
mouse-ului, pentru a permite utilizatorului sa mute vertex-ul in pozitia aleasa.

Motivatia lucrarii este de a construi un framework interactiv ce ajutd utilizatorul sa
deformeze obiecte 3D avand ca scop design-ul si editarea formei obiectului.



