PROBLEM 1:

W podanej gramatyce nie rozréznialisSmy hanging nodes i zwyklych wierzchotkow.

Mozemy wygenerowac graf odpowiadajgcy siatce, gdzie na jednej krawedzi sg dwa
hanging nodes

tamania elementéw zaznaczonych do ztamania




PROBLEM 1:

W podanej gramatyce nie rozréznialisSmy hanging nodes i zwyktych wierzchotkow.

Naprawianie siatki — famanie elementoéw gdzie sg hanging nodes
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Problem — nie sprawdzamy w lewej stronie produkcji, czy wierzchotek jest hanging node,
jesli jest, to w niektorych przypadkach nie powinnismy tamac




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA-
podejscie pierwsze

PROBLEM 1:
W podanej gramatyce nie rozréznialismy hanging nodes i zwyktych wierzchotkow.

Rozwigzanie:
- rozrozni¢ wierzchotki i hanging nodes,




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA-
podejscie pierwsze

« etykieta v — wierzchotek grafu reprezentujgcy wierzchotek
elementu siatki
« etykieta H — wierzchotek grafu reprezentujgcy hanging node

B=B1 x=x2 B=E2
L=L"1 ':.-'='5,-'2 L=L2
i —rari

[l i




Produkcje naprawiajgce siatke:
zawsze po lewej stronie produkciji

3 wierzchotki z etykietg v (odpowiadaja wierzchotkom tréjkata)

Naprawianie siatki

((L1+L2)>=L3) && ((L1+L2)>=L4)

- 3 -element ma juz hanging
h node
“ -hanging node jest na
L . . . .
najdtuzszej krawedzi
(lub inne krawedzie sg
-4 . tak samo dtugie)
=R1 =R2 R=R3
|:| E 1V E v E 'UZ
x=x1 X=x2 %X=x3 .
x= B=B1 x=x2 B= X=x3 s B=B1 - B=B2 _
o esm al oo 2 D& g \Viedy tamiemy do

z=z1 z=z2 z=z3

najdtuzszej krawedzi —

where mamy 2 nowe trojkaty,

R3=F hanging node zamienia

L6=sqrt((x2-x4)*+(y2-y4)*+(z2-z4)* . .
i R e sie w zwykty wierzchotek




Problem 2:
Nie rozréznialisSmy krawedzi na brzegu i krawedzi wspétdzielone;.

Trojkat rownoboczny lezgcy przy brzegu musi by¢ ztamany do brzegu
zeby unikngc¢ niepotrzebnej propagacji adaptac;i




PROBLEM 2 - Tréjkat rownoboczny lezacy przy brzegu musi by¢ ztamany do
brzegu zeby unikng¢ niepotrzebnej propagacji adaptacji

Rozwigzanie:
- rozrozni¢ krawedzie wspotdzielone i krawedzie na brzegu,
(krawedzie z etykietg E majg atrybut B; B=TRUE dla brzegu, B=FALSE wpp)
- dodac¢ produkcje tamigcg krawedz na brzegu
- wykonywac najpierw produkcje tamigcg na brzegu
- potem tamigcg krawedz wspotdzielong




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P1

&& (L1>=L2) && (L1>=L3))

l\f
%=x1

y=y1
z=21

where:
L4=L1/2
B4=B1
L5=L1/2
B5=B1

vV

X=xd
y=y4
L=L4 z=74
X4=(x1+x2)/2
ya=(y1+y2)/2
z4=(z1+z2)/2
L6=sqrt((x3-x4)*+(y3-y4)?+(23-24)*))
R2=F
R3=F
Bé=F

tamanie elementu:
-zaznaczonego do
ztamania,

-gdy zadna krawedz
nie jest ztamana oraz
-najdtuzsza krawedz
jest brzegiem

tamiemy do
najdtuzszej krawedzi
—brzegu i mamy 2
nowe trojkaty,

na krawedzi pojawia
sie wierzchotek



GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P2

(R1==T) && && (L1>=L2) && (L1>=L3) && .
I((B2==T && Dot || (B3==T && L3==L1))) tamanie elementu:
X=x3

v -Zaznaczonego do ztamania,
N -gdy zadna krawedz nie

jest ztamana oraz
-najdtuzsza krawedz

nie jest brzegiem

# oY,
g 2
*x=x1 X=x4 X=x2
B=B5
y=y1 y=y4 L=L5 y=y2
z=z1 z=z4 z2=z2

where: LB=sqrt((x3-x4)>+(y3-y4)?+(23-z4)%)) I'amlemy do
Sl s najdtuzszej krawedzi
sl Ra=F i mamy 2 nowe

x4=(x1+x2)/2

yA=(y1+y2)/2 trOJ katy’
24=(z1+22)2 na krawedzi pojawia
sie hanging node




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA

DIAGRAM STERUJACY : .
Diagram sterujgcy wymusza

tamanie do brzegu,

tzn. jesli mamy trojkat
rownoboczny, i mamy krawedz

f"’]fhi’“ na brzegu to jg ztamiemy

o (stosujgc produkcje P1)

a nie ztamiemy krawedzi

wspotdzielonej, gdzie powstaje

hanging node (produkcja P2)

((P2)

((P8))

W PAMIECI GLOBALNEJ MAMY LICZNIK,

DLA KAZDEJ PRODUKCJI DODAJACEJ NOWY HANGING NODE
ZWIEKSZAMY WARTOSC LICZNIKA,

DLA KAZDEJ PRODUKCJI USUWAJACEJ HANGING NODE
ZMNIEJSZAMY WARTOSC LICZNIKA,

KONCZYMY, GDY LICZNIK=0




NOWE PODEJSCIE

GRAMATYKA GRAFOWA

DLA ALGORYTMU RIVARA




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA

etykieta N — wierzchotek grafu reprezentujgcy wierzchotek
elementu siatki (obojetnie, czy hanging node, czy nie)
etykieta T — hiperkrawedz grafu reprezentujgca wnetrze
elementu trojkatnego

etykieta E — hiperkrawedz grafu reprezentujgca krawedz
elementu trojkgtnego (obojetnie, czy brzeg, czy nie)




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA

Atrybuty x,y,z — dla wierzchotkow grafu reprezentujgcych
wierzchotki elementow siatki (wspotrzedne wierzchotkow)
Atrybut HN — dla wierzchotkow grafu reprezentujgcych
wierzchotki siatki

(HN=TRUE dla hanging node, FALSE wpp)

/

HN=TRUE HN=FALSE



GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA

« Atrybut B — dla hiperkrawedzi grafu reprezentujgcych
krawedzie elementow siatki (B=TRUE, gdy krawedz jest na
brzegu, FALSE wpp)

« Atrybut L — dla hiperkrawedzi grafu reprezentujgcych
krawedzie elementow siatki (oznacza dtugosc¢ krawedzi)




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA

« Atrybut R — dla hiperkrawedzi grafu reprezentujgcych
whnetrza elementow siatki
(R=TRUE, gdy element ma zosta¢ ztamany, FALSE wpp)




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P1 (L)

n t amanie elementu:
-Zaznaczonego do ztamania,
-gdy zadna krawedz nie jest
ztamana oraz
-najdtuzsza krawedz jest
p \ brzegiem
lub
- - -najdtuzsza krawedz nie jest
brzegiem i
wierzchotki nalezgce do
najdtuzszej krawedzi nie sg
hanging nodes
Yo, | zadna z innych krawedzi nie
l (= ) jest tej samej diugosci i nie
| jest jednoczesnie brzegiem

2=zl |
Y, HM=HMI. /

R(R1,B1,L1,L2,L3) = Rl
AND
[ ( BL AND (L1 > L2) AND (L1 > L3) )
OR
( NOT HN1 AND NOT HN2 AND NOT Bl AND
(L1 > L2) AND (L1 > L3) AND NOT ( B2 AND L2 = L1) OR (B3 AND L3 = L1) ) ]




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P1 (R)

B=B1 — dziedziczymy po
krawedzi, ktorg podzielilismy

tamanie elementu
przeznaczonego do ztamania:

tamiemy do najdtuzszej
krawedzi — mamy 2 nowe
trojkaty, na krawedzi pojawia sie
hanging node

Nowopowstate
hiperkrawedzie z etykietg
E ,w srodku” trojkata
zawsze majg B=false




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P2 (L)

,2haprawianie siatki’

-element ma juz hanging node
-hanging node jest na
najdtuzszej krawedzi

(lub inne krawedzie sg tak samo
dtugie)

R(L2,L3,L4,L5) = ((L4+L5) > L2) AND ((L4+L5) > L3)




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P2 (R)

HN=FALSE

,2haprawianie siatki’

-element ma juz hanging node
-hanging node jest na
najdtuzszej krawedzi

(lub inne krawedzie sg tak samo
dtugie)

Witedy tamiemy do najdtuzszej
krawedzi — mamy 2 nowe
tréjkaty, hanging node zamienia
sie w zwykty wierzchotek




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P3 (L)

R(B3,L2,L.3,L4,L5) = [ ( B (L3 > (L4+L5) ) AND (L3 > L2) )
OR
( NOT HN1 AND NOT HN3 AND NOT B3 AND
(L3 > (L4+L5) ) AND (L3 > L2) AND NOT ( B2ZANDL2=1L3) )]

Uwaga: jesli mamy 2 krawedzie tej same;
dtugosci i jedna jest na brzegu, to tamiemy
ta na brzegu!

(zeby nie trzeba byt propagowac ztamania)

,2naprawianie siatki’
-element ma juz hanging node
-hanging’hode NIE jest na najdtuzszej
krawedzi
ORAZ
-najdtuzsza krawedz jest brzegiem
LUB
(najdtuzsza krawedz nie jest brzegiem
| nalezgce do niej wierzchotki nie sg
hanging nodes
i druga nie ztamana krawedz nie jest
tej samej dtugosci bedgc brzegiem)

Najpierw sprawdzamy
predykat dla krawedzi
brzegowej




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P3 (R)

Wtedy tamiemy element i dodajemy
nowy hanging node




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P4 (L)

,2naprawianie siatki’

-element ma juz 2 hanging nodes
-hanging node jest na najdtuzszej
krawedzi




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P4 (R)

,2naprawianie siatki’

-element ma juz 2 hanging nodes
-hanging node jest na najdtuzszej
krawedzi

Witedy tamiemy element i hanging
node zamienia sie na node

\ =zl |
\ HN=HN1 /
& e

My

i

HN=FALSE




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA PS5 (L)

,2naprawianie siatki’

-element ma juz 2 hanging nodes
-hanging node NIE jest na najdtuzszej
krawedzi

-wierzchotki nalezgce do najdtuzszej
krawedzi nie sg hanging nodes

: v=yl =14 | | =y -5 | =2
| = . | = | 2 /
\ ! L - \ =2 = 8 4 i
A

1=z
'-\\I [N=HN l/z
o

L3 > (L4+L5)) AND (L3 > (L64L7) )




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P35 (R)

,2naprawianie siatki’

-element ma juz 2 hanging nodes
/6N -hanging node NIE jest na najdtuzsze;
krawedzi
-wierzchotki nalezgce dl najdtuzszej
krawedzi nie sg hanging nodes

( y=¥3 |
! #=33 !
A, HN=HNY /
N A

Witedy:

-famiemy element

-nowoutworzony wierzchotek nie
bedzie hanging node jesli byt na
brzegu,

Bedzie hanging node jesli nie byt na

| =¥ | y=y4
-\ =zl | =] 1 =74 !

J / \ ; /
-\I[N._Ilr\l/a \ EIN.I![\-&{;

LS

b s

N e




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P6 (L)

,2naprawianie siatki’
-element ma juz 3 hanging nodes
-tamiemy najdtuzszg krawedz

NA A

1=
\ Z=1 f B=B5
\\E IN=HN4 7

i , v
N . -

R(L3,L4,L5,L6,L7,L8,L9) = ((L4+L5) > (L6+L7)) AND ((L4+L5) > (L8+L9))




GRAMATYKA GRAFOWA DLA ALGORYTMU RIVARA P6 (R)

[ ,2naprawianie siatki’
N -element ma juz 3 hanging nodes

A
—N

/ -tamiemy najdtuzsza krawedz

Wtedy wierzchotek, ktory byt hanging
node staje sie node

| w8
% HN=HNS
i

{ a=xl \ i =) \ i A=N1
| y=yl | = y=yd } = y=y1
\ 7=zl / '.\ | =B3 =¥l J
\ HN=HN1 / \ J \\[[N..]INI S/

/ . _.
\\H___ _‘.ﬂ L - L

HN=FALSE




