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Kroki wykorzystywanego algorytmu wedtug Scotta Mitchella.

Bogna Btaszczyk, Igor Jurkowski

Triangulacja z Tree



Krok 1 - quadtree

Przeprowadzenie podziatu na drzewo ¢éwiartek przestrzeni
triangulacji (dla poligonéw dobieramy wpierw dla algorytmu
kwadratowe pole obejmujace wielokat).

Rodzaje ¢wiartek

Oznaczamy ¢wiartki jako:
m Zewnetrzne (nieistotne, bo poza poligonem)
m Wewnetrzne (cate znajdujace sie w poligonie)

m Graniczne (przecina si¢ z poligonem - moze w sobie posiadac
wierzchotki wielokata)
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Krok 1 - duplikacja éwiartek

Jedli w danym elemencie znajduja sie dwa niepotagczone wewnatrz
elementu fragmenty wielokata wejsciowego, nastepuje duplikacja
elementu - kazdy ze zduplikowanych elementéw posiada jedna z
czesci wielokata (potrzebne do warpingu ¢wiartek dla utworzenia
dobrze zdefiniowanych tréjkatéow - bardzo komplikuje strukture
¢wiartki)
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Krok 2 - balansowanie quadtree

Dazymy do tego, aby drzewo ¢wiartek byto dobrze zdefiniowane.
Dlatego tez staramy sig, aby nie byto zbyt duzych réznic wielkosci
miedzy sasiadujacymi ¢éwiartkami (maksymalnie moze by¢
dwukrotna réznica wielkosci).

Duplikaty!

Nie mozna tu zapomina¢ o duplikatach danej ¢wiartki - musza sie
wszystkie zachowywa¢ w ten sam sposéb.
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Krok 3 - Warping quadtree

Dzieki zastosowaniu warpingu znikaja przeciecia krawedzi drzewa
¢wiartek z bokami zastrzezonymi (wielokata).
Algorytm:

m Dla kazdego wierzchotka wielokata wejSciowego znajdujemy
najblizszy wierzchotek QuadTree i tenze punkt Steinera
przesuwamy na wierzchotek wielokata.

taczenie wierzchotkéw!

Istotnym jest, aby potaczy¢ logicznie wierzchotek drzewa i
wielokata, aby nie byty one rozpatrywane jako osobne punkty!
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Krok 3 - Warping quadtree cd

m Dla pozostatych przecie¢ wielokata z drzewem (gdy nie byto
sasiadujacych wierzchotkéw tych dwdch obiektéw)
przesuwamy do miejsca przeciecia najblizszy mu punkt
Steinera.

Degeneracjal

Ponownie bardzo wazne jest odpowiednie zaktualizowanie
zmienionych elementéw, szczegblnie, ze kwadraty moga zostaé
zdegenerowane do tréjkatéow a nawet linii.
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Krok 4 - wycinanie

Wyciecie wierzchotkdw, ktére znajduja sie poza obszarem wielokat,
aby otrzyma¢ siatke jedynie dla wielokata.
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Krok 5 - triangulowanie
taczenie wierzchotkdw w celu uzyskania siatki triangulacyjne;j
(Constraint Delaunay Triangulation lub, jako ze wykorzystujemy
drzewo zréwnowazone, taczenie w predefiniowany sposéb punktéw

siatki).

Algorytm Mitchella
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