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ANAGLIFY

OPIS PROJEKTU

Widzenie przestrzenne jest wynikiem interpretacji jakiej dokonuje mézg poréwnujac dwa,
roznigce sie nieco obrazy pochodzace z kazdego oka niezaleznie. Tworzenie obrazéw prze-
strzennych polega na przygotowaniu dwdch obrazéw, oddzielnie dla lewego i prawego oka, a
nastepnie wyswietlenie ich w taki sposob, aby odpowiedni obraz trafit do wtasciwego oka.
Istnieje wiele metod realizacji tego zadania. Jedna z bardziej znanych polega na wys$wietleniu
kazdego z obrazéw w innych kolorach na tym samym monitorze, a nastepnie ogladaniu ich

przez specjalne, dwukolorowe okulary. Obrazy takie nazywamy anaglifami.

Celem projektu bedzie przygotowanie programu, ktéry na podstawie odpowiednio przygoto-
wanych danych wej$ciowych, wyswietli na ekranie tréjwymiarowy obraz i pozwoli nim obracac

wokot trzech prostopadtych osi.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

Program powinien rysowac¢ dowolne bryly szkieletowe wprowadzane do programu w postaci
pliku tekstowego. Pierwsza linia pliku powinna zawierac jedng liczbe, ktdrg bedzie liczba kra-
wedzi zawartych w pliku. Kazda kolejna linia pliku powinna zawiera¢ bedzie siedem liczb.
Pierwszg liczbg kazdej linijki musi by¢ cyfra ,1”. Nastepnie w linijce znajda sie dwie trojki
liczb. Pierwszg trojke stanowig wspotrzedne poczatku a drugg konca krawedzi. Dowolne znaki
znajdujace sie dalej w tej samej linii powinny by¢ traktowane jako komentarz. Liczby musza

by¢ oddzielane znakami spaciji.

Program powinien umozliwia¢ obracanie szkieletu wokét trzech prostopadtych osi w czasie
rzeczywistym (dla rozsadnej liczby krawedzi). Maksymalng liczbe krawedzi mozna ograniczy¢
do 500.

Program musi posiadac¢ opcje kalibracji wyswietlanych obrazéw do posiadanych okularéw oraz

zapisywania wybranych obrazéw do plikow w rozdzielczosci 800x600 punktow.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji poszerzonej program moze umozliwia¢ zmiane grubosci krawedzi. Grubo$¢ powinna

by¢ wowczas podawana jako ésmy parametr w linii. Program moze rowniez wyswietla¢ kule.
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Linia opisujaca kule powinna zaczynac sie od cyfry ,2". Nastepna trdjka liczb podaje potozenie
srodka kuli, a pigta liczba jej srednice. W poszerzonej wersji mozna réwniez wprowadzi¢ moz-
liwos¢ oddalania sie i zblizania do obiektu, wypetniania jego Scian, animacji obiektow oraz

zmiany rozdzielczosci zapisywanych obrazéw.

UWAGI DODATKOWE
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