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PRZEKROJE BRYL 3D

OPIS PROJEKTU

Celem projektu jest napisanie programu wysSwietlajagcego na ekranie komputera animacje
przekroju tréjwymiarowej bryty szkieletowej przez poruszajacay sie ze statg predkoscig ptasz-
czyzne. Przez przekrdj tréjwymiarowej bryty szkieletowej z ptaszczyzng nalezy rozumied
ksztatt utworzony z linii powstatych w miejscach przeciecia Scian tworzacych bryte z zadang

ptaszczyzna.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

W wersji podstawowej program powinien wczytywac z pliku tekstowego dane bryty trojwy-
miarowej, ktéra nastepnie powinna zosta¢ wyswietlona na ekranie. Plaszczyzna przecinajaca
bryte powinna by¢ réwnolegta do jednej z trzech ptaszczyzn OXY, OXZ, OYZ oraz powinna po-
ruszac sie z zadang przez uzytkownika predkoscig odpowiednio wzdtuz osi Z, Y lub X. Anima-

cja powinna by¢ wyswietlana w miare mozliwosci ptynnie na ekranie komputera.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji rozszerzonej uzytkownik programu powinien mie¢ mozliwo$¢ zadania dowolnej
ptaszczyzny (np. w postaci wektora normalnego do ptaszczyzny) oraz rysowac przekroje kilku
bryt, z ktérych jedna zawarta jest w drugiej (np. réznymi kolorami). Dodatkowo powinna ist-

nie¢ mozliwos¢ zapisania sekwencji klatek animacji do plikdéw graficznych w formacie BMP.

UWAGI DODATKOWE

PODSTAWY GRAFIKI KOMPUTEROWEJ STRONA 1



