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Samenvatting

Deze thesis handelt, zoals de titel reeds aangeeft, over implicit surfaces. Een implicit surface
is een manier om een oppervlak voor te stellen. Het is een erg flexibele en schaleerbare
methode en is onder andere daarom soms te verkiezen boven traditionele methoden om
een object te beschrijven. De tekst is opgesplitst in drie delen: Oppervlak voorstellingen,
Visualisatie en Implementatie. In het hoofdstuk oppervlak voorstellingen wordt besproken
hoe men oppervlakken nog kan voorstellen. Hier wordt ook besproken wat een implicit
surface is en welke soorten er bestaan. Vervolgens wordt elk van deze soorten in detail
besproken. Er wordt tot slot voor elke methode aangegeven wat de voor- en nadelen hiervan
zijn. In het hoofdstuk visualisatie worden drie verschillende manieren gegeven waarop een
implicit surface gevisualiseerd kan worden. Deze zijn een polygonisatie methode en een
raytracing methode. In het hoofdstuk implementatie tenslotte worden de resultaten van
een aantal methoden om een implicit surface te construeren besproken.



Voorwoord

In dit ”Woord vooraf” wil ik graag iedereen bedanken die mij geholpen heeft bij het tot
stand brengen van deze master thesis. In de eerste plaats wil ik mijn begeleider, Bert De
Decker, bedanken voor het overnemen van de begeleiding van Erik Hubo. Verder wil ik
hem bedanken voor de prima begeleiding en vlotte samenwerking. Ook wil ik professor
Bekaert bedanken voor de kennis die hij mij heeft bijgebracht. Tenslotte wil ik Erik Hubo
bedanken voor de begeleiding bij de start van mijn thesis.

Tevens wil ik alle professoren en assisten bedanken die mij hebben begeleid doorheen de
voorbije vier jaren.

Als laatste dank ik mijn ouders en familie voor hun steun tijdens mijn studie en tijdens
deze scriptie in het bijzonder.

Wim Rykx



Inhoudsopgave

ding 1

2 Oppervlak voorstellingen| 4
2.1 Inleidingl . . . . . ... 4
2.1.1 Expliciet|. . . . ... ... 4
.12 Parametrischl . . . . .. ... ... 4
2.1.3 Impliciet| . . . . . . . .. 5}
2131 Constructiel . . . . . . . ... ... 7

2132 Renderen| . .. .. .. .. ... o 8

2.1.3.3  Voorstelling| . . . . ... ... ... ... ... . ... 10

[2.2 Interpoleren van een Polygon mesh| . . . . . ... .. ... ... ... ... 12
[2.2.1 Least-squares| . . . . . . . . . ... 13
2.2.1.1 Waarde beperkingen voor punten| . . . . . . ... ... .. 13

[2.2.1.2  Waarde beperkingen geintegreerd over polygonen| . . . . . 14

2.2.2 Functie constraintsl . . . . . .. ... o oo 15
2.2.3  Constructie en evaluatie van de functiel . . . . . . . . ... ... .. 16
224 KD-booml . .. ... ... 17
[2.2.5 Constructie met behulp van een volume model . . . . . . . . . . .. 18
2.2.6  Conclusiel . . . . . .. .. 19
R3STIM. . . oo ot 20
231 Methodel . . . . . . .o 20
232 Tevel Of Detaill . . . . . ... ... ... ... ... ... ..... 23
2.33 Conclusiel . . . . .. .. 23

[2.4  Multi-level Partition of Unity Implicits (MPU)[. . . . .. .. ... ... .. 25
2.4.1 Constructie van lokale functiesf. . . . . . . .. .. ... .. ... 25
2.4.2  Constructie van de functies . . . ... ... .. ... ... . 27
2421 gevala)l ... ... 27

2.4.2.2 geval b) . ... 27

243 TFvaluatie van de functied . . . . . . . . . ... ... ... ... ... 28
244 Visualisatiel . . . . . . .. ..o 29
245 Conclusie . . . . . .. 30

2.5 Radiale basisfuncties . . . . . . . . . ... oo 32




[2.5.1.3  RBF center reductie algoritme] . . . . . . . .. ... ...

[2.5.1.4  De Fast Multipole Methode (FMM)| . . . ... ... ...

2.5.1.5  Visualisatie|

2. Hiérachische meth

[2.6.2  Single-level interpolatie|. . . . . . . .. ..o

[2.6.3  Multi-level interpolatief . . . . . .. ... ... 00000

2.6.4 Conclusiel . . .. ..

(3.1 Polygonisatie] . . . ... ..
[3.1.1 Marching cubesg| . . .
[3.1.1.1  Algoritme] .

[3.2  Raytracing/. . . . . ... ..

[4 Implementatie

4.1.1 Methode van Carretall . . . . . . . . . . ...

4.1.2 Methode van Wuetall . . . . . . . . . . ... ..

A Wiskunde

[A.2 LU decompositie], . ... ..
[A.3 biconjugate gradient method|

[B Verklarende woordenlijst|

93

100
100
101
102

104



Hoofdstuk 1

Inleiding

Implicit surfaces (impliciete oppervlakken) vormt een onderdeel van de computergraphics.
Computergraphics zijn op hun beurt een zijtak in de computerwetenschap. Deze onder-
zoekt de manipulatie van beeldmateriaal met behulp van digitale computertechnieken. We
kunnen in de computergraphics vier grote gebieden onderscheiden [55], [41]. Allereerst is
er computeranimatie. Hier bestudeert men de voorstelling en manipulatie van beweging.
Verder is er de beeldverwerking. In dit gebied onderzoekt men hoe beelden samengesteld
en bewerkt kunnen worden. Het voorlaatste onderdeel heet rendering. Hier worden algo-
ritmes bestudeerd die lichttransport reproduceren. Tot slot is er de geometrie, waar ook
het onderwerp impliciete oppervlakken zich bevindt. In de geometrie bestudeert men hoe
oppervlakken voorgesteld en verwerkt kunnen worden.

Om deze oppervlakken en andere geometrische objecten voor te stellen worden in de com-
putergraphics primitieven gebruikt. De primitieven waaruit een model of geometrische
figuur bestaat zijn onder andere lijnen, vlakken, bollen en boxen [56]. Deze primitieven
zijn dus de bouwstenen om het model te construeren. Deze bouwstenen worden ook ge-
bruikt om een afbeelding uit een model te construeren, wat men renderen (zie verklarende
woordenlijst , [41]) noemt. Onder object of model verstaan we een verzameling punten
of veelhoeken die een voorwerp definiéren. Als een verzameling veelhoeken het voorwerp
definieert noemt men deze verzameling een polygonenmesh.

Een andere en meer flexibele manier om modellen voor te stellen is het gebruik van functies.
Dit is ook de manier waarop implicit surfaces beschreven worden, deze bestaan namelijk
uit één of meer functies. Een impliciet oppervlak is een contour (omschrijving van de grens
van een oppervlak, in dit geval de plaats waar de functie 0 is), ook isosurface genoemd,
door een scalair veld (zie verklarende woordenlijst . Deze functie ziet er in 3D als volgt
uit: F'(z,y,z) = 0, waarbij een punt dat binnen het oppervlak ligt een negatieve functie
waarde heeft en een punt dat buiten het oppervlak ligt een positieve waarde [6]. Op deze
manier kan men eenvoudig bepalen of een punt binnen of buiten een object ligt. Deze
eigenschap is handig om de impliciete functie te visualiseren. Hierdoor kan makkelijk het
nulpunt van de functie en dus de plaats waar het oppervlak zich bevindt gevonden worden.
Het construeren van een impliciet oppervlak is dus een techniek om een oppervlak van een



object of model te modelleren.

De toepassingsgebieden van implicit surfaces zijn erg uiteenlopend. Zo kan men ze terug-
vinden als hoogte lijnen op een topografische kaart en als lage- en hogedrukgebieden op
weerkaarten. Verder zijn er in de wiskunde ook eenvoudige functies zoals een bol of torus
te vinden die een voorwerp impliciet beschrijven (zie hoofdstuk .

Een ander interessante toepassing is het gebruik van implicit surfaces bij het maken van
protheses. In dit geval wordt uit de MRI-scan een puntenwolk gesampeld. Deze puntenwolk
is niet overal even dicht en er kunnen plaatsen bij zijn waar zich geen punten bevinden.
Voor de constructie worden impliciete functies gebruikt die de eigenschap hebben dat ze
gaten in het oppervlak kunnen herstellen. Dit komt omdat de gebruikte interpolatiefunctie
(zie verklarende woordenlijst een invloed heeft op alle punten in het object. Door deze
globale invloed en het feit dat ontbrekende delen hersteld kunnen worden is deze soort
functies ideaal om protheses te modelleren.

Verder kan men met impliciete functies ook makkelijk overeenkomsten tussen verschillende
objecten bepalen. Dit wordt in de literatuur shape matching genoemd. Een variant van
matching, partial matching, heeft als doel bepaalde subdelen of gebieden te matchen. Dit
gebeurt door lokale oppervlak descriptors te definiéren.

Een impliciet oppervlak kan ook voor verschillende detail niveaus geconstrueerd worden.
Hierbij worden deze niveaus in een hiéarchy van weinig naar veel detail geplaatst [20]. Dit
zorgt ervoor dat de berekening van het oppervlak sneller gaat. Verder kan men hierdoor
makkelijk het niveau van detail te regelen. Hiernaar wordt in de literatuur verwezen als
Level Of Detail (LOD).

Een andere interessante eigenschap van impliciete oppervlakken is dat deze gebruikt kun-
nen worden voor het animeren van objecten [34]. Hierbij wordt na elke positie wijziging
van een of meer punten uit de puntenwolk van het object een nieuw impliciet oppervlak
voor het object geconstrueerd.

In computergraphicstoepassingen vertrekt men meestal vanuit een puntenwolk of poly-
gonenmesh, die een voorwerp beschrijft, om een impliciet oppervlak te construeren. Deze
voorwerpen kunnen bijvoorbeeld een beeldhouwwerk van een persoon of dier zijn. Om
een duidelijker beeld te krijgen van het resultaat in zo een geval kan je je een impliciet
oppervlak voorstellen als een laag die over het object gelegd wordt. Als de surface een ruwe
benadering is van het object lijkt het alsof het object in een ballon zit. Als het oppervlak
meer exact geconstrueerd wordt kan je je dit het best als volgt voorstellen. Een vaas die
gevallen is en waarvan de grootste stukken terug aan elkaar geplakt zijn lijkt opnieuw op
een vaas. Als je wil dat deze vaas opnieuw waterdicht is kan je deze verpakken in dunne
plastic folie. Wanneer deze folie goed is aangebracht zal het buitenste oppervlak exact
hetzelfde zijn als bij de originele vaas. Dit plastic is precies wat een impliciete functie doet.

Dankzij het gebruik van functies kan men bij de visualisatie makkelijk de gewenste precisie
bepalen [6]. Door deze functie voorstelling stelt een implicit surface een object eigenlijk
met oneindige precisie voor. Dit is tevens een groot voordeel dat impliciete oppervlakken
hebben ten opzichte van andere rendering primitieven. De methoden waartussen gekozen



kan worden om de impliciete oppervlakken te visualiseren zijn raytracing en polygonisatie.
De laatste methode gaat meestal sneller, maar hierdoor krijgt men minder detail dan bij
het raytracen.



Hoofdstuk 2

Oppervlak voorstellingen

2.1 Inleiding

Onder een oppervlak verstaan we de buitenste grens van een voorwerp die deze grens
voorstelt. Er bestaan verschillende methoden om een oppervlak te benaderen: expliciet,
parametrisch (zie figuur(2.2)) en impliciet. Al deze methode zijn een erg flexibele manier
om een oppervlak voor te stellen. In de meeste gevallen is deze manier ook veel compacter
dan traditionele methoden en dus een vorm van compressie. De traditionele methoden
stellen een oppervlak bijvoorbeeld voor als een mesh, een puntenwolk en voxels. Het grote
voordeel van impliciete oppervlakken is echter dat men de sampling dichtheid en hiermee
dus ook de precisie makkelijk kan regelen tijdens de visualisatie van de functie.

2.1.1 Expliciet

Een expliciete functie is een functie waarvan de athankelijke variabele expliciet geschreven
kan worden in termen van de onathankelijke variabele. Enkele voorbeelden van expliciete
functies: f(z) = 2> — 3 en f(z) = V& + 7 (zie figuur [2.1).

Een onafhankelijke variabele is dus een variabele waaraan om het even welke waarde
toegekend kan worden zonder dat daardoor een andere variabele de waarde van deze onaf-
hankelijke variabele beinvloed. In de voorbeelden is  dus de onathankelijke variabele. De
variabele y is afhankelijk van de waarde die voor x wordt gekozen en is dus de afhankelijke
variabele.

2.1.2 Parametrisch

Parametrische vergelijkingen zijn een verzameling vergelijkingen die een figuur of object
beschrijven. Voor elke dimensie van de ruimte waarin het object zich bevindt wordt een
expliciete functie geconstrueerd. De parameter, in dit voorbeeld ¢ (zie figuur , die
aan deze functie meegegeven wordt noemt men het bereik. Voor een één-dimensionaal
object (een curve) in een twee-dimensionale ruimte wil dit zeggen dat er een functie is
voor de x-codrdinaat en een voor de y-coordinaat, bv. z = f.(t) en y = f,(t), met
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fo=({*2—1)+sin(t x4dxm) x4 en f, =t=*(—4)+ 2. Het resultaat van deze functie is
te zien in figuur 2.2

Voor een twee-dimensionaal object (een vlak) in drie-dimensionale ruimte geeft dit
volgende functies: x = f,(s,t), y = f,(s,t) en z = f,(s,1).
Parametrische oppervlakken geven dus een afbeelding van het object naar de ruimte waarin
het object zich bevindt. Voor een twee-dimensionaal object in een drie-dimensionale ruimte
kan dus een drie-dimensionaal punt op het oppervlak omschreven worden door een paar

(s,t).

2.1.3 Impliciet

Een impliciete functie is een functie waarbij één variabele niet expliciet in termen van een
andere variabele is geschreven. 3z +y = 0 en z? + y* = 0 zijn hier twee voorbeelden
van. Elke variabele is in dit geval impliciet een functie van de andere. De eerste functie
kan ook als een expliciete functie geschreven worden, namelijk y = —3z of x = y/3. De
tweede functie kan expliciet geschreven worden als twee vergelijkingen: y = v/1 — 22 en
y=—/1—2a2ofalsz=+/1—y?>enxz=—/1—y> Soms is het niet mogelijk is om de
functie voor één van de variabelen in termen van de andere variabele te schrijven, zoals
bij y + €Y = 23. In dit geval kan men, gegeven een waarde voor één van de variabelen,
een waarde voor de andere variabele vinden zodat deze aan de vergelijking voldoet. Als
x bijvoorbeeld 2 is, is y ongeveer gelijk aan 3.35497961935092. Deze oplossing kan men
vinden door bijvoorbeeld de regula falsi (zie verklarende woordenlijst methode toe te

100 100
80 80
B0 B0
40 40

20 20

Figuur 2.1: De functies in bovenstaande afbeeldingen zijn expliciete functies. Van links
naar rechts zijn dit respectievelijk f(z) = 2* — 3 en f(x) = Vz + 7.



passen. y + eY = 2% kan niet naar y opgelost worden. We kunnen y + e¥ = x® wel naar z
oplossen, dit geeft dan z = Yy + €v.

Een impliciete functie in 3D wordt genoteerd als F(x,y,z) = 0, in 2D als F(z,y) = 0.
Hiermee wordt bedoeld, zoals eerder uitgelegd dat deze functies expliciet in termen van x, y
of z geschreven kunnen worden. Voor impliciete oppervlakken in 3D [5] geldt, F(z,y, z) =
¢, met ¢ een punt in R en F een functie R® — R, met ¢ een scalaire constante. Als ¢ nul
is, definieert f impliciet een meetkundige plaats, impliciet oppervlak genoemd [5]. Als ¢
negatief is weten we dat het punt (z,y, z) binnen het object ligt dat door F' gedefinieerd
wordt. Als ¢ positief is weten we dat het punt (x,y, z) buiten het object ligt dat door F
gedefinieerd wordt. De verzameling punten p € R?: f(p) = 0 is het impliciete oppervlak
gedefinieerd door f. In de literatuur wordt een impliciete functie ook wel ’scalair veld’,
'veldfunctie’, 'mogelijke functie’ genoemd. Tenslotte wordt het impliciete oppervlak soms
de verzameling nullen (of nuloppervlak) van f genoemd en geschreven als f(=Y(0) of Z(f)
[5].

f wordt typisch gespecifieerd door wiskundige functies, dit kunnen bijvoorbeeld polynomen
zijn die dan samen het oppervlak beschrijven.

Op een impliciet oppervlak kunnen ook normalen gedefinieerd zijn, indien niet kan men
ze ook berekenen. Om deze normalen te kunnen berekenen moet de functie f continu en
afleidbaar zijn [5]. Formeel wil dit zeggen dat de partiéle afgeleiden [47] (zie verklarende

t=10 f!f ®
“1,2)

f B

t=
(1,-2)

Figuur 2.2: De afbeelding geeft een parametrische functie weer. Meer bepaald een curve
in een twee-dimensionele ruimte. Het bereik van de parametrische functies, f, = (t % 2 —
1)+ sin(t«4d*m)«x4den f, =1t (—4)+ 2, ligt tussen 0 en 1.



woordenlijst %, %, % continu moeten zijn en niet allen nul, overal op het oppervlak [5].
Als normaal In een punt wordt daarom ook meestal de gradiént genomen. Deze gradiént
wordt dan nog genormaliseerd, zodat de lengte ervan gelijk is aan 1 [46] (zie verklarende
woordenlijst .

Als de gradiént in een punt p verschillend is van nul wordt gezegd dat p regulier(of
enkelvoudig) is [5].

Als de gradiént (of equivalent de tangens vector [48] (zie verklarende woordenlijst
niet bestaat, is het punt singulier [5] (zie verklarende woordenlijst [B]) figuur(2.3)) (ook wel

kritiek of niet-regulier genoemd).

Figuur 2.3: Het punt van een kegel is een singulier punt

De normaal van een singulier punt wordt soms berekend door het gemiddelde van de
omliggende normalen te nemen. Dit wordt gedaan omdat zoals eerder vermeldt een singu-
lier punt geen gradiént heeft en hiervoor dus ook geen normaal berekend kan worden. Door
het gemiddelde van omliggende normalen te nemen bekomt men toch een goede schatting
voor de normaal in een singulier punt.

Met parametrische functies kan men dus op een eenvoudige manier alle gebieden die door
de functie beschreven worden afgaan. In figuur geldt dit voor parameter ¢ over het
interval [0, 1]. Refererend naar vorig voorbeeld (zie hoofdstuk [2.1.2) kunnen we gegeven een
coordinaat (s,t) op het 2D oppervlak in de 3D ruimte, de plaats in de 3D ruimte bepalen.
Hoewel impliciete oppervlakken hier minder voordelig zijn [5], bieden zij meer informatie
over de binnen- en buitenkant dan parametrische oppervlakken. Om het verschil tussen
een parametrisch oppervlak en een impliciet oppervlak te verduidelijken wordt in [59] de
vergelijking met een kustlijn gemaakt. Een parametrisch oppervlak kan men zich voorstel-
len als een kustlijn met elke kilometer een markering, terwijl een impliciet oppervlak een
kustlijn is waarbij elke kilometer de hoogte en laagte van het land zowel onder als boven
water wordt aangegeven.

2.1.3.1 Constructie

Zoals in de inleiding vermeld werd wordt in de computergraphics bij de constructie van
een impliciet oppervlak meestal vertrokken vanuit een puntenwolk of een polygonenmodel.
Deze puntenwolk kan onder andere bekomen worden door een voorwerp in te scannen met
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een 3D scanner. De universiteit van Stanford heeft op deze manier heel wat historische

beeldhouwwerken ingescand [17], [16], figuur(2.4), [33], figuur(2.5]).

Figuur 2.4: De laserscan van de David van Michelangelo. Deze werd gerenderd uit een
3D model bestaande uit 8 miljoen polygonen [I7] die elke 2 mm groot zijn. Het originele
beeldhouwwerk is wit, de kleur werd artificieel aangebracht. Tijdens het scannen werd om
de 0,25 mm een scan gemaakt waardoor de ruwe data uit zeer veel polygonen bestaat (2
miljard)

In het geval van een polygonenmesh gaat het om objecten waar geen puntenwolk voor
bestaat (zie hoofdstuk [2.2).
In beide gevallen is er een minimalisatieprobleem dat opgelost moet worden. Bij dit pro-
bleem wordt gezocht naar een functie die zo goed mogelijk door een gegeven verzameling
punten of polygonen fit. Zoals we verderop zullen zien bestaan er verschillende technieken
om dit probleem op te lossen.

2.1.3.2 Renderen

Het weergeven van een impliciete functie kan op twee manieren, ofwel via polygonisatie
of via raytracing (zie hoofdstuk , (zie hoofdstuk . Bij polygonisatie wordt een
impliciet oppervlak omgezet in polygonen, met behulp van het marching cubes algoritme
[19], zie hoofdstuk. Dit algoritme loopt als het ware de impliciete functie af. Door
gebruik te maken van polygonisatie wordt er echter aan kwaliteit ingeboet. Dit komt



Figuur 2.5: Een 3D weergave van het minerva beeld van Arezzo uit het archeologisch
museum van Firenze. Achtereenvolgens is er een zijaanzicht van het hoofd en het volledige
beeld te zien.



omdat de functievoorstelling een object oneindig scherp beschrijft, integenstelling tot een
polygonenmesh. Een polygonenmesh is namelijk vast, deze kan niet op eenvoudige manier
verfijnd worden zodat de mesh meer detail weergeeft. Bij een functievoorstelling kan men in
de visualisatie stap het niveau van detail kiezen. Als het impliciete oppervlak geraytraced
wordt is er al heel wat minder detailverlies, maar deze methode is complexer en duurder
[12], [36]. We zouden er ook voor kunnen kiezen om zeer veel polygonen te construeren,
zelfs meerdere per pixel. In dit geval is raytracing natuurlijk voordeliger.

2.1.3.3 Voorstelling

Er zijn heel wat verschillende methoden om een impliciet oppervlak voor te stellen: SLIM,
polygonenmesh, MPU, RBF’s en de hiérarchische methode. Sommige van deze methoden
maken, naast de originele inputpunten, gebruik van extra punten, off-surface punten. Dit
zijn punten die geconstrueerd worden aan de hand van de gegeven oppervlakte punten en
naast het oppervlak liggen. Deze punten leggen constraints op aan de impliciete functie
zodat deze tussen de off-surface punten gefit wordt (zie figuur [2.6)).

o LI
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e . s —
o] . *—— o a - ]
- — L
. . .- [+]
B o o o
. o o
o < o

e originele swface punten

lijn door input punten

o off-surface punten L .
puten mpliciete functie

Figuur 2.6: Voorbeeld van off-surface punten waartussen de impliciete functie gefit wordt.
De lijn door de inputpunten stelt het impliciete oppervlak voor als dit exact door de input
punten zou gaan.

Een aantal methoden gebruiken globale functies, de andere lokale. Als bij globale
functies de waarde van een parameter verandert wordt, heeft dit invloed op de volledige
voorstelling van het object. Bij lokale functies daarentegen blijft de invloed beperkt tot
het gebied dat de functie voorstelt. Aan elk van deze strategién zijn voor- en nadelen
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verbonden. De lokale methode zorgt bijvoorbeeld voor een snelheidswinst in de berekening,
maar hiermee is het moeilijker om ontbrekende data te herstellen [26]. Aan de andere kant
is een globale methode wel goed in het herstellen van data, maar duurt de berekening
hiervan langer [6].
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2.2 Interpoleren van een Polygon mesh

Bij het construeren van impliciete oppervlakken voor een polygonenmesh wordt vertrokken
van een verzameling polygonen. In de literatuur spreekt men van polygon soup. Deze term
verwijst naar de ongeordende toestand van de polygonen. Dit wil zeggen dat de verzame-
ling kan bestaan uit polygonen van verschillende grootte, op sommige plaatsen kunnen er
polygonen ontbreken of intersecties zijn. Hierdoor zijn ze meestal enkel geschikt om geren-
derd te worden [35]. Het is mogelijk om deze verzameling van , willekeurige polygonen” om
te zetten in een meer bruikbare vorm, impliciete oppervlakken. Dit is een beschrijving van
een oppervlak waarbij tijdens het renderen het detail gekozen kan worden. Bij real-time
toepassingen kan er bijvoorbeeld voor gekozen worden om grote driehoeken te gebruiken.
Verder kunnen deze impliciete functies bij CAD toepassingen gebruikt worden om de af-
geleiden in bepaalde delen van een model te bepalen.

Het principe om van een polygonen mesh een impliciete functie te construeren begint lo-
kaal. Allereerst wordt er voor elke polygoon een constraint bepaald in de vorm van een
surface en off-surface punt, dit noemt men een puntconstraint. Het off-surface punt wordt
op een bepaalde afstand van de polygoon geconstrueerd, in de richting van de normaal.
Vervolgens kan de moving least-squares methode (zie Waarde beperkingen voor pun-
ten in hoofdstuk gebruikt worden om een impliciete functie te construeren die aan
deze constraints voldoet. Fen andere manier om een impliciet oppervlak te construeren
is door een benaderende functie te definiéren voor een polygoon of een groep van polygo-
nen. In dit geval zijn de constraints geen eenvoudige puntconstraints, maar geintegreerde
puntconstraints over een polygoon.

Het stelsel van vergelijkingen dat we dan bekomen kan ook opgelost worden met behulp
van de moving least-squares methode (zie Waarde beperkingen geintegreerd over po-
lygonen in hoofdstuk . Tot slot moet ervoor gezorgd worden dat het construeerde
oppervlak alle input polygonen omsluit omdat er anders artefacten in het resultaat kunnen
voorkomen.

De methode die Chen et al. [35] gebruiken om een impliciete functie voor een polygo-
nen mesh te construeren bestaat uit vijf grote delen [35]:

e een interpolatieschema voor de data. Dit schema laat toe om constraints op te leggen
aan de implicit surface die voor een groep van polygonen gelden

e cen methode voor het opleggen van de constraints aan groepen polygonen zodat er
geen grote afwijkingen optreden tussen aanliggende polygonen. Dit kan namelijk
bulten en kuilen in het oppervlak tot gevolg hebben

e cen aanpassingsprocedure die de impliciete functie aanpast zodat het impliciete op-
pervlak goed rond de polygonen past en er tevens voor zorgt dat de inputpolygonen
volledig omsloten worden door het impliciete oppervlak

e cen snel hiérarchisch evaluatieschema zodat de methode praktisch is voor grote da-
tasets

12



e cen optionele stap voordat de verwerking begint. In deze stap kunnen ongewenste
vormen, zoals intersecties, bulten en kuilen, uit de polygonen mesh verwijderd worden
en kan er consistentie opgelegd worden op de input normalen

Het belangrijkste element van deze methode is het interpolatieschema voor onregel-
matig (niet uniform) gesampelde invoerdata, ook bekend als implicit moving least-squares
IMLS (zie hoofdstuk [2.2.1)). Een andere naam waaronder deze methode bekend is, is het
kleinste kwadratenprobleem. Deze methode werkt echter alleen op constraints opgelegd
op individuele punten en de invoer data zijn in dit geval polygonen. We willen namelijk
constraints opleggen aan elke polygoon zodat hierover een implicit functie geconstrueerd
kan worden. Ditzelfde effect kan verkregen worden door een puntenwolk op het oppervlak
van de polygoon te definiéren en hier een functie door te fitten. Een nadeel van deze me-
thode is dat, afgezien van het feit dat er veel punten nodig zijn, er ongewenste bulten en
kuilen in het resultaat voorkomen [35]. Een manier om dit probleem te verhelpen is voor
elke polygoon drie punten te construeren: een punt op de polygoon, een punt erboven en
een punt eronder [35]. Het punt op de polygoon krijgt de waarde nul, het punt boven de
polygoon krijgt een positieve waarde en het punt onder de polygoon krijgt een negatieve
waarde.

2.2.1 Least-squares
2.2.1.1 Waarde beperkingen voor punten

Stel we hebben N punten op lokaties p;, i € [1...N] en we willen een functie, f(z) = b”(z) ¢,
door deze punten fitten die de functiewaarden ¢; van f(p;) in deze punten benadert. Met
b(x) de vector van de basisfuncties die gebruikt worden om de functie te fitten en ¢ de
onbekende vectorcoéfficiénten. Bij een standaard kleinste kwadraten fit zouden we volgende
matrix oplossen:

bT(pl) ¢ ¢1
: = (2.1)
" (pn) c PN

Aangezien er evenveel vergelijkingen als onbekenden zijn kan dit M x M lineair systeem
op een efficiénte manier opgelost worden. M is het aantal basisfuncties (i.e. de lengtes van
b en ¢). Als we bijvoorbeeld een vlak willen fitten kunnen we b(z) = [1, z,y, 2] kiezen, als
we een constante willen fitten kiezen we b(x) = [1]. De resulterende functie is: f(z) = c.
De complexiteit van de basisfuncties is dus athankelijk van de complexiteit van het object
dat we willen voor stellen.

De moving least-squares formulering laat toe dat de benaderende functie zich kan aanpassen
afhankelijk van de positie waar het evaluatiepunt x zich bevindt, zodat ¢ varieert met x.
Dit wil dus zeggen dat de coéfficiénten ¢ veranderen afhankelijk van de plaats waar de
functie in het model gefit wordt. Dit gebeurt door elke rij van vergelijking (zie functie
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af te wegen tegen w(||x — p;||)), de afstand van een te evalueren punt z tot een punt p;,
met w(r) een bepaalde gewogen functie. Dit geeft dan:

w(z,p1) v* (p1) c(x) w(z, p1) $1
' : | = : (2.2)

w(epw) | | 870n) | | @) w(zpw) | | on

met w(z,p;) = w(||z — pi||). Nu wordt de functie f dus door volgende vergelijking

gegeven:
N
Zw z, pi)b (x
i=1

met N het aantal interpolatie punten.
We zoeken een gewogen functie, voor w, die bestaat uit de deling van het getal 1 door een
variabele, zodat de functie oo is in de limiet naar nul. Hierdoor zullen punten die ver weg
liggen minder meetellen (doorwegen) in het resultaat. Dit veroorzaakt interpolatie. Een
goede keuze voor zo'n functie is:

1

w(r) = ) (2.3)

met € de blending afstand tussen de interpolatiepunten die later meer in detail besproken
wordt (zie hoofdstuk ([2.2.3))).
2.2.1.2 Waarde beperkingen geintegreerd over polygonen

In plaats van de polygonen te interpoleren, zoals in vorige methode, kunnen we de gewenste
functie benaderen met punt constraints verspreid over het oppervlak van elke polygoon.
Volgende functie is een expliciete sommatie over een verzameling van punt constraints:

<Zw z pz)b(pl)bT pz ) C Zw x pz 1)@ (2'4)

die bekomen kan worden door de matrices van vergelijking in termen van z te
schrijven:

W(z)Be(z) = W(x)¢
en vervolgens te normaliseren, door de deling van functie ({2.3)):
BY(W(x))*Be(x) = B* (W(x))*¢

Voor een inputverzameling van K polygonen, zij {2, k € [1...K]| de k-de invoer poly-
goon. Als de term tussen haakjes van vergelijking (2.4) en de term aan de rechterkant door
integralen over de polygonen vervangen worden krijgen we:
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(2.5)

I
kMN
=

(i Ak) c(x)

waar Aj en ay gedefinieerd zijn door:

Ay, = /Q w?(z, p)b(p)b” (p) dp

i = / w? (2, p)bT ()i dp

Op deze manier kunnen er constraints aan de polygonen opgelegd worden zonder dat er
ongewenste effecten zoals kuilen of bulten in het resultaat voorkomen. Verder zorgt deze
methode ervoor dat een gegeven oppervlak van polygonen geinterpoleerd wordt.

2.2.2 Functie constraints

Het opleggen van de constraints door extra punten toe te voegen kan ruis veroorzaken naar-
mate deze verder van het oppervlak verwijderd zijn. Als de off-surface punten te dicht bij
het oppervlak liggen bekomen we opnieuw de originele mesh die allerlei onvolmaaktheden
bevat. Om dit probleem te verminderen hebben Chen en O’Brien een nieuwe methode [35]
geintroduceerd. Deze methode legt constraints op aan de polygonen door met behulp van
de normaal van de polygoon een functie Si(z) (zie functie te definiéren. De interpola-
tieconstraints worden hier dus gedefinieerd door een functie in plaats van door constanten
zoals bij het gebruikt van off-surface punten. Bij off-surface punten wordt namelijk, zoals
eerder vermeld, een positieve en negatieve waarde gebruikt om constraints op te leggen. De
functie bevindt zich dicht bij de polygoon die de constraint bepaalt, net zoals de off-surface
punten zich dicht bij de polygoon bevonden. Voor elke polygoon €2, wordt er een functie
Sk(x) geconstrueerd die deze polynoom benadert.

Se(x) = o + (z — qr)" (2.6)

= Yok + Vuk® + Yyry + Yoz (2.7)

met g, een willekeurig punt op de polygoon 2, 7, de normaal en €y en Yog, Vi, Yyry

en 1,z de resulterende polynomiaal coéfficiénten [35]. De interpolatie tussen de cons-
traintfuncties kan gebeuren door te interpoleren tussen de ¢ coéfficiénten zoals normaal

gebeurde tussen de constante waarden ¢y, (zie hoofdstuk [2.2.1). De matrices van het klein-
ste kwadraten probleem zien er nu als volgt uit:

w<$,p1) bT(pl) C(.]Z) UJ(.T,pl) Sl<x)
: : : = : (2.8)
w(z,pi) | [ 0'(pw) | | (@) w(z,py) | | Sn(®)
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met pyq, ..., py de punten geconstrueerd voor elke polygoon en w(z, p;) een afstandsfunc-
tie ||z — pill.

Deze methode heeft echter ook een nadeel, ze vertoont namelijk een beetje ruisvorming
in het resultaat. Dit komt omdat aan de hand van de waarde van € niet kan worden afge-
leid of alle originele punten binnen het impliciete oppervlak vallen. Hierdoor tellen niet alle
punten voldoende mee in het resultaat. In volgende paragraaf wordt hiervoor een oplossing
beschreven.

2.2.3 Constructie en evaluatie van de functie

Om een functie te vinden die zo goed mogelijk door de polygonen fit moet de parameter e
van de weighting- of afstandsfunctie w(x, p;) bepaald worden. Deze parameter € geeft tevens
ook de error of afwijkingsgraad ten opzichte van de originele figuur weer. Deze bepaald met
andere woorden hoe dicht bij de polygonen de functie zal liggen. Als deze parameter op
nul gezet wordt, zal de impliciete functie exact de constraint waarden interpoleren. Indien
voor € een grote waarde gekozen wordt krijgen we een bolvormige figuur waarvan de straal
verschillende keren groter kan zijn dan de omtrek van het object. Aan de waarde van €
kan niet worden afgeleid of alle originele vertices binnen het impliciete oppervlak vallen.
Om te voorkomen dat het geconstrueerde impliciete oppervlak te ver afwijkt van de input
data wordt de volgende strategie toegepast. Eerst wordt een moving least-squares functie
geconstrueerd met een gewenste error maat ¢y die handmatig gekozen wordt aan de hand
van de polygonmesh. Dan wordt de gemiddelde waarde van ten opzichte van de input
polygonen berekend. Vervolgens wordt e gelijk gesteld aan deze gemiddelde waarde. Als
deze gemiddelde waarde voor e gebruikt zou worden, zou slechts de helft van de originele
punten binnen het impliciete oppervlak vallen. Daarom worden de ¢-waarden in de matrix
van het kleinste kwadraten probleem op een iteratieve manier aangepast tot alle originele
data binnen het impliciete oppervlak vallen [35]. Op het eerste zicht lijkt dit veel bijkomend
werk te zijn, maar deze hoeveelheid is niet significant [35]. Dit komt omdat het meeste
werk verricht wordt bij het construeren van het impliciete oppervlak en dit moet slechts
één keer gebeuren.

Als het oppervlak van polygonen gaten of openingen bevat dan zal het impliciete oppervlak
deze gaten of openiningen overspannen om een gesloten oppervlak te genereren. Er is echter
geen garantie dat deze opvulling aan bepaalde criteria voldoet. Volgens de resultaten van
Shen en O’Brien [35] gebeurt dit echter op een gelijkaardige manier als wanneer een mens
deze gaten zou opvullen.

De kost voor het evalueren van de impliciete functie wordt voor het grootste deel bepaald
door volgende som van integralen over alle polygonen:

(kz:; Ak> c(x) = Z ag

(zie hoofdstuk [2.2.1)
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Als de weightingfunctie niet afhankelijk was van x, zou de term constant zijn en zou de
berekening maar een keer moeten gebeuren. Op plaatsen waar dicht bij het evaluatiepunt
een lokaal minimum of maximum is, is de functiewaarde van de impliciete functie voor
twee opeenvolgende punten erg verschillend. Op plaatsen waar de functie en dus ook de
figuur vrij vlak is blijft de functiewaarde ongeveer constant. Deze laatste groep van termen
kan vervangen worden door een benadering. Om de benadering te berekenen worden de
termen gesommeerd en gedeeld door hun gemiddelde gewicht. Een gedetailleerde uitleg
kan gevonden worden in hoofdstuk [2.2.1]

2.2.4 KD-boom

Om het impliciete oppervlak op een efficiénte manier te construeren wordt gebruik gemaakt
van een KD-boom (zie verklarende woordenlijst . Initiéel zitten alle polygonen in één
node. Vervolgens wordt deze node opgesplitst tot er zich in elk blad van de boom één
driehoek bevindt. Hierna worden de ongewogen integralen berekend:

i, - / b(p)VY (p) dp

mzéb@m@

Voor elke driehoek in de boom worden deze integralen berekend. Het resultaat wordt
samen met de boundingbox in de bladeren van de boom opgeslaan. Daarna worden in
de andere knopen, de hogere niveaus van de boom, de ongewogen som van de integralen
van hun kinderen opgeslaan. Als laatste wordt voor deze knopen de ”center of mass”
(zwaartepunt), dit is het gemiddelde punt van alle punten die zich in de boundingbox van
deze knoop bevinden, berekend en opgeslaan.

Tijdens het evalueren van de impliciete functie wordt voor elk punt waarvoor de
functie geévalueerd wordt tot elke node in de boom de afstand bepaald. Als het punt
buiten een bepaalde afstand van de node, en dus buiten de onderliggende deelboom, ligt
wordt de som van de integralen in die deelboom gebruikt samen met een gewicht. In dit
geval is de afstand tot de deelboom groter dan a keer de diagonaal van de boundingbox.
Uit de resultaten van Shen en O’Brien is gebleken dat de waarde voor a best tussen 0.01
en 0.1 gekozen wordt. Als € klein is kan best voor een kleine v gekozen worden en als €
groot is voor een grote a-waarde. Het gewicht is de afstand tussen het zwaartepunt van de
deelboom en het punt dat geévalueerd wordt. Als het evaluatiepunt daarentegen dichterbij
staat worden de kindknopen van de deelboom verder afgegaan. Dit proces gaat zo verder
tot uiteindelijk de bladknopen bereikt worden. In een bladknoop aangekomen wordt de
gewogen integraal voor die knoop berekend. De functiewaarde van het evaluatiepunt is
dan het resultaat van alle bijgehouden sommen (tussen resultaten).

Door de impliciete functie op deze manier te evalueren kan deze methode ook gebruikt
worden voor grote modellen die uit verschillende honderdduizenden driehoeken bestaan.
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De kost van het evalueren van een enkel punt is namelijk slechts O(logN), met N het
aantal niveaus van de boom.

2.2.5 Constructie met behulp van een volume model

Yngve en Turk gebruiken een volumemodel om een implicit surface uit een polygonenme-
sh te construeren [59]. Dit volumemodel is een 3D grid die de hele mesh omvat. Deze
omzettingsmethode naar een volumemodel wordt voxelization (voxelisatie) genoemd [59].
Het resultaat zijn voxels waardoor vervolgens een functie gefit kan worden. Deze voxels
zijn met andere woorden de constraints waaraan de functie moet voldoen, dit wil zeggen
dat de functie er zo goed mogelijk door moet fitten. Allereerst wordt er een grid rond het
object geconstrueerd. Vervolgens worden er rays afgeschoten in de richting van de polygo-
nenmesh. Deze rays worden op een parallelle manier afgeschoten en op een vaste afstand
van elkaar [23]. De rays worden enkel door het grid dat rond het object geconstrueerd
werd geschoten. Dit gebeurt vanuit drie zijden van de grid. Daarna worden alle intersec-
tiepunten van de rays met de mesh berekend. Voor elk intersectiepunt wordt een voxel [53],
[9], (zie verklarende woordenlijst [Bf) geconstrueerd. Dit zijn dan de constraints. Om ook
off-surface punten te construeren worden de rays over een regelmatige afstand gesampled.
Door een pariteitsgetal bij te houden kan eenvoudig bepaald worden of een punt binnen of
buiten het object ligt.

Het construeren van het impliciete oppervlak uit deze voxels gebeurt door gebruik te maken
van Radial Basis Functies (RBF’s) (zie hoofdstuk [2.5] [2.13). Het opstellen van de matrix
gebeurt op dezelfde manier als in hoofdstuk De radiale basisfunctie die gebruikt wordt
voor de voxels is ¢(x) = |z|*log(|x]). Daarna wordt de matrix opgelost met behulp van LU
decompositie (zie hoofdstuk [A.2).

Het aantal gebruikte constraints wordt bepaald aan de hand van een error metriek [59].
Deze metriek geeft aan hoe dicht de huidige berekening van het impliciete oppervlak de ori-
ginele data benadert. Om te beginnen worden er z aantal constraints geselecteerd. Daarna
wordt hiervoor een initi€éle impliciete functie geconstrueerd. Als deze te veel afwijkt van
het originele model en de error dus groot is, worden er constraints toegevoegd. Aangezien
het toevoegen van één constraint per keer een erg dure methode is, worden er meerdere
per keer toegevoegd. Om te bepalen welke nieuwe constraints toegevoegd moeten worden,
wordt de functie op alle plaatsen van de huidige constraints geévalueerd. Als de error groot
is, wordt er op deze plaats een constraint toegevoegd. Men moet echter voorzichtig zijn
met toevoegen aangezien bepaalde constraints niet voor verbetering zorgen en anderen de
error alleen maar vergroten. De error kan vergroten als een off-surface punt dat erg ver
van het oppervlak ligt wordt toegevoegd. Het is mogelijk dat de functie op deze plaats dan
een bult of kuil zal vertonen. Eerst wordt tussen de resterende constraints deze gezocht
die de grootste error heeft. Als deze constraint ook een bepaalde minimumafstand heeft
tot de constraints die al gebruikt worden om de impliciete functie te construeren, wordt
deze toegevoegd [59]. Het toevoegen van extra constraints gaat verder tot:

e cen bepaald niveau van accuraatheid bereikt wordt,
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e het model niet gedetailleerder wordt gedurende = aantal iteraties

e cr teveel iteraties geweest zijn.

2.2.6 Conclusie

De voxelisatiemethode van Yngve en Turk [59] is op het eerste zicht een tragere methode
dan de methode van Chen en O’ Brien [35]. Of dit werkelijk zo is, zou verder onderzocht
moeten worden, maar dit valt buiten het bestek van deze thesis. We zullen hier kort mo-
tiveren waarom de voxelisatie methode waarschijnlijk trager is. Een mogelijke oorzaak
hiervan is dat bij de voxelisatiemethode geen versnellingsstructuur zoals een KD-boom
gebruikt wordt. Indien de voxelistiemethode gebruik zou maken van de versnellingsstruc-
turen uit hoofdstuk [2.5] deze van Carr [6] of Wu [58] kan deze ook gebruikt worden voor
grote modellen. Het andere grote verschil tussen beide methoden is het detail waarmee
de modellen geconstrueerd worden. Bij de methode van Chen en O’Brien wordt elke po-
lygoon in rekening gebracht, terwijl bij de voxelisatiemethode slechts een minimum aan
punten gebruikt wordt. Bij Chen en O’Brien werden vooraf reeds de ruis en intersecties
van polygonen weggefilterd. Dit zou bij de tweede methode ook kunnen gebeuren, maar
door de creatie van de voxels komt er toch weer ruis in. Deze ruis ontstaat doordat er voor
een polygoon meerdere voxels kunnen gemaakt worden en deze zijn niet allemaal nodig om
de implcit surface te construeren. Hieruit concluderen we dat de methode van Chen en
O’Brien waarschijnlijk de voorkeur geniet om een impliciet oppervlak te construeren uit
een polygonenmesh.
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2.3 SLIM

De Sparse-Low-degree IMplicits methode is een hiérarchische methode die een accura-
te voorstelling van een oppervlak geeft, vertrekkende van een verzameling inputpunten
P = py,...,pn, samen met hun overeenkomstige normalen ny,...ny. Het doel van deze me-
thode is om het mogelijk te maken dat modellen met veel punten in real-time gevisualiseerd
kunnen worden [24]. Als versnellingsstructuur wordt een octree gebruikt. Voor elke node
van de octree wordt een surfel en de kromming (curvature) van het oppervlak in de buurt
van deze node berekend. Een surfel is een oppervlak element dat bestaat uit 3 delen: een
oorsprong ¢, een straal p en een lokale benaderingsfunctie f(z) = 0 voor het oppervlak.
De lokale benaderingsfunctie geeft enkel een benadering van het oppervlak binnen de bol
die gedefinieerd is door ¢ en p. De functies die hiervoor gebruikt worden zijn polynomen
van lage graad (kwadratisch en kubisch). De oppervlaktekrommingen worden geschat door
de afgeleide te nemen van de lokale benaderingsfuncties. Een andere manier om de mate
van kromming van een oppervlak te bepalen is door de hoek tussen normalen van naburige
punten te berekenen (zie hoofstuk 2.4). Om een globale benadering te bekomen worden
de lokale functies samengevoegd. De naburige oppervlaktefuncties worden hierbij geblend
om een smooth resultaat te bekomen.

Eens de SLIM voorstelling van een gegeven oppervlak gemaakt is, kan men snel hoge-
kwaliteitsrendering bereiken. Het grote verschil met de andere methodes is dat het op-
pervlakelement (zie verklarende woordenlijst bij de SLIM methode geen punt met een
normaal is, maar een surfel.

Dankzij deze voorstellingsmethode kunnen grote modellen in real-time gevisualiseerd wor-
den en is de renderingkwaliteit beter dan bij standaard splatting technieken (zie verklarende
woordenlijst . Omdat de vorm van een oppervlak bij deze methode erg snel en vrij nauw-
keurig berekend kan worden, is deze techniek ook geschikt voor toepassingen waarbij geen
fotorealistische kwaliteit vereist is [24]. Als men meer detail en dus nauwkeurigheid wenst,
zal men een andere methode moeten kiezen. Men kan bijvoorbeeld voor Radiale Basis
Functies (zie hoofdstuk of de MPU methode (zie hoofdstuk kiezen die verderop
besproken worden.

2.3.1 Methode

Om de octree te construeren beginnen we met een lege root node. Hieraan worden dan
de surfels van het eerste level geconstrueerd. Het construeren van de surfels op het eer-
ste level gebeurt door willekeurig een nieuw punt te kiezen tussen de punten P, die niet
voldoende bedekt worden door surfels die reeds geconstrueerd zijn [24]. Als er nog geen
surfels geconstrueerd zijn wordt er een willekeurig punt uit P gekozen. Daarna wordt naar
een optimale straal p gezocht zodat het oppervlak, geconstrustrueerd met behulp van de
punten binnen de straal, het oppervlak van de figuur in dit lokaal gebied zo goed mogelijk
benadert. De straal wordt telkens met een vaste waarde vergroot en vervolgens wordt een
nieuwe lokale functie gefit. Dit stopt zodra het verschil van de errorwaarde van twee opeen-
volgende functies kleiner is dan een vooraf gedefinieerde drempelwaarde. De errorwaarde
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(we noemen dit de benaderingserror) wordt bekomen door het verschil te berekenen van
de functiewaarde van de huidige lokale functie met de functiewaarde van de vorige lokale
functie. In de praktijk blijkt het vinden van een correcte straal een moeilijke opgave als
het te benaderen oppervlak op die plaats erg complex is. Er zijn dan erg veel punten nodig
en de opeenvolgende berekeningen van lokale functies zorgen dan voor veel tijdsverlies. In
plaats van vorige naive methode wordt daarom een errorfunctie F(p) gebruikt, waarbij
een p gezocht wordt zodat F(p) minimaal is. E(p) = €(p)* + (Twpr/p)? A, waarbij € een
monotoon stijgende functie is, A een constante is en Ty/pr een parameter is die vooraf
opgegeven wordt. A is een gewicht afhankelijk van de punten in verzameling P en Ty/pr,
geeft de afweging weer tussen de benaderingserror en het aantal gebruikte punten [2§],
[24].

Om de constante A te berekenen wordt voor elk punt in P de kleinste eigenwaarde be-
paald met behulp van zijn 10 dichtste buren. Dit gebeurt door voor deze 10 punten een
co-variantie matrix op te stellen. De eigenwaarde in het punt wordt dan gelijkgesteld aan
de kleinste eigenwaarde van de co-variantie matrix. A\ wordt vervolgens gelijkgesteld aan
het gemiddelde van alle eigenwaarden van de punten in P. Voor elk level wordt een vaste
p bepaald, met py = L/10 voor het eerste level, met L de diagonaal van de boundingbox
van de verameling punten P. Straal p op level k£ wordt als volgt berekend: (pl(k), pﬁ,{f), p,(ﬂk))
= po(g", g%, ¢* ), met g = (v/5 — 1)/2. Om de straal p te bepalen wordt parabolische
interpolatie toegepast [49]. De resulterende straal, die de functiewaarde van E minima-
liseerd, is het minimum van de parabool die door drie opeenvolgende punten (p;, pm, or)
gaat, zodat p; < p,, < pr, in een interval van 0 tot 1/10 van de lengte van de boundingbox
van P gefit kan worden [30]. Het construeren van nieuwe surfels in één level gaat verder
tot alle punten in dit level voldoende bedekt zijn door surfels.

We hebben twee soorten surfels: interne- en bladsurfels. Een surfel is een bladsurfel als
het gebied bedekt wordt door een bol B. Een verzameling punten definieerd een bladsurfel
als ze voldoen aan volgende vergelijking o(B, p;) > 0.1. Met p; de punten binnen de surfel
en o(B,p;) = >, en(llps — cll)/(2/3 * p). De surfels die hier niet aan voldoen noemen we
interne surfels. Deze interne surfels zullen gebruikt worden als interne knopen in de octree.
Om de surfels voor het tweede level te construeren wordt vorige werkwijze toegepast op
de verzameling punten van de interne surfels uit het eerste level, met een kleinder p. Deze
werkwijze wordt recursief toegepast tot level k bereikt is, dit is het level dat alleen uit
leafsurfels bestaat. We krijgen dus een verzameling van surfels van level 1 tot k.
Tenslotte wordt er een hiérarchische voorstelling geconstrueerd van de surfels (zie figuur
[2.7), [18] om het object te kunnen renderen. De hiérarchische voorstelling (zie figuur
zorgt ervoor dat men op een eenvoudige manier het gewenste level van detail kan bepa-
len, door zelf een level te kiezen, voor het oppervlak gerenderd wordt. Zoals te zien is in
figuur(2.7) voegt een lager level telkens wat meer detail aan het resultaat toe.

De constructie methode van de surfels zorgt ervoor dat verschillende surfels elkaar over-

lappen en dus ook lokale benaderingen van het oppervlak elkaar gedeeltelijk overlappen
(zie figuur 2.9). Dit zorgt ervoor dat er in het resultaat geen gaten voorkomen [24]. Bij
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het renderen van het oppervlak wordt een eenvoudige strategie gebruikt. Allereerst wordt
een detail level gekozen. Vervolgens wordt gezocht naar intersecties tussen de rays die
vanuit de kijkpositie geschoten werden en de surfels op dit level die zich het dichtst bij de
kijkpositie bevinden. Dit gebeurt door de intersectiepunten met de rays te bepalen. Tot
slot worden de resulterende punten op de straal dan geinterpoleerd (zie figuur .

Figuur 2.7: In deze figuur is te zien hoe interne surfels (blauw) omgezet worden in leaf
surfels (rood). Op het eerste level bestaat de hele figuur nog uit interne surfels. De interne
surfels worden dan steeds verder opgesplitst zodat er in level 6 enkel leaf surfels overblijven.

AT s ‘
level 0 - — - — 0= - — — — - @lﬁt’l‘;\ )

level 1

level 2 —

Figuur 2.8: In de linkerfiguur zijn een aantal levels van de octree structuur te zien. De
interne knopen zijn net als in de vorige figuur blauw en de leaf knopen zijn rood. In de
rechterfiguur zijn de verbindingen tussen twee opeenvolgende levels in de hiérarchie van
surfels te zien.
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2.3.2 Level Of Detail

Als forward rendering gebruikt wordt om het resultaat te visualiseren worden de surfel
gebieden eenvoudig op het scherm geprojecteerd. Hierdoor worden vele (kleine) surfels op
een pixel geprojecteerd. Dit zal echter niet tot een beter resultaat leiden dan wanneer er
maar een surfel per pixel gekozen wordt [24]. Daarom wordt de boomstructuur gebruikt
om zicht-athankelijke LOD verfijning toe te passen. De werkwijze die wordt toegepast
werkt als volgt [24]:

De boom wordt, vanaf het hoogste level, tijdens het renderen naar beneden afgelopen als:

e de surfel regio (bol) overeenkomstig met de knoop binnen het view frustum (zie
verklarende woordenlijst [BJ) valt

e en de grootte van de surfel regio die op het scherm geprojecteerd wordt groter is dan
een bepaald aantal pixels (vier pixels leidt tot een goed resultaat [24]),

e anders wordt er een pixel getekend.

2.3.3 Conclusie

Meestal is de rendering van samengestelde impliciete oppervlakken erg duur. De blending
van eenvoudige oppervlak primitieven leidt tot een algebraisch en geometrisch complex op-
pervlak. Dit zorgt ervoor dat het renderingprobleem, een accurate detectie van intersecties
tussen een ray en een oppervlak, een hoge berekeningskost heeft [24], ﬁguur.

De SLIM oppervlakvoorstelling die Ohtake en Belyaev [24] gebruiken voor rendering-
doeleinden geeft echter geen accurate oppervlakbenadering. Strict genomen is de SLIM-
gebaseerde visualisatieprocedure niet invariant wat betreft rigid transformaties (zie ver-
klarende woordenlijst [24]. De methode heeft ook twee grote voordelen, namelijk de
snelle rendering en berekening van de oppervlaktekromming. Ook de snelle berekening van
de oppervlaktekromming heeft een nadeel: met behulp van surfels is het soms onmogelijk

Figuur 2.9: Als de intersecties gevonden zijn is het eenvoudig om deze te blenden.
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om een benadering te vinden voor grote krommingsgebieden [24]. Bij globale methoden
kan daarentegen altijd een correcte krommingsbenadering voor een groot gebied gevonden
worden.
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2.4 Multi-level Partition of Unity Implicits (MPU)

De multi-level partition of unity methode is een techniek die toelaat om een impliciet opper-
vlak te construeren voor grote modellen. Het hoofdidee van de partition of unity methode
is dat de verzameling punten in verschillende delen wordt opgeplitst. Deze opsplitsing van
de punten gebeurt met behulp van een octree. Voor elk van deze delen wordt dan een
functie geconstrueerd. Daarna worden deze lokale functies geblend met behulp van lokale
gewichten. De methode die hier beschreven wordt, werd ontwikkeld door Ohtake et al. [25]
en is erg flexibel wat betreft de keuze van de lokale functies. Het is mogelijk om puntige
kenmerken zoals randen en hoeken accuraat voor te stellen door de geschikte functie te
kiezen. Het construeren van het impliciete oppervlak gebeurt in drie grote delen:

e cen octree opstellen die als versnellingsstructuur gebruikt wordt,

e de lokale delen van de octree worden benaderd door verschillende soorten piecewise
quadratic funties [45], (zie verklarende woordenlijst |B|) afthankelijk van de complexi-
teit van de lokale vorm wordt een ander soort functie gekozen en

e weighting functies berekenen (de partions of unity functies) die de lokale functies
samen blenden.

2.4.1 Constructie van lokale functies

De methode vertrekt van een verzameling oppervlakte punten P = pq,...,py. Er wordt
aangenomen dat de inputverzameling punten P reeds normalen bevat N = nq,...,ny. In
de eerste stap wordt een boundingbox berekend rond alle punten P. Aan de hand van de
boundingbox wordt een octree geconstrueerd. De opsplitsing gebeurt aan de hand van een
vooraf gekozen drempelwaarde €, ook bekend als de Taubin afstand (zie functie [31],
en een minimaal aantal punten N,,;, per bladknoop [25]. De opsplitsing van de knopen
gaat verder zolang het aantal punten in de knoop groter is dan de vooraf gespecifieerde
drempelwaarde N,,;,. Vervolgens wordt met behulp van least-squares fitting een functie
Q' (z) in elke leafbox geconstrueerd voor de punten binnen een straal R = ad, met o« = 0.75
en d de diagonaal van de boundingbox van de knoop.

e = max [Q'(p;)]/|[VQ (D)l (2.9)

|pi—c|<R

met p; een punt in de knoop, ¢ het centrum van de boundingbox en V de gradiént.
Daarna wordt in elke bladknoop de error van de punten berekend met behulp van de least-
squares functie binnen een straal R voor de overeenkomstige )’(x). Als deze error groter
is dan €y wordt de knoop nog verder opgesplitst tot de error klein genoeg is. Vervolgens
wordt voor elke knoop in de octree een piecewise quadratic functie (lokale vormfunctie)
gefit door de punten in de knoop (zie figuur .
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De lokale functies gedragen zich als een signed distance functie. Dit wil zeggen dat de

functiewaarde nul is dicht bij het oppervlak, positief aan de binnenkant en negatief aan de
buitenkant.
Voor elke knoop moet een lokale functie gekozen worden. Deze keuze hangt af van het
aantal punten in de knoop en de spreiding van de normalen van deze punten. Het is
namelijk niet altijd zo dat de normalen van de punten in een knoop allemaal ongeveer
in dezelfde richting wijzen en daarom wordt een keuze gemaakt uit volgende drie soorten
functies om de punten te fitten:

a) een algemene 3D quadric,
b) een bi-variante quadric polynomiaal (in lokale codrdinaten),

c) een piecewise quadric oppervlak dat een rand of een hoek fit.

Om grote delen van het oppervlak te benaderen waar de vorm van de figuur ongeveer
vlak is en bijgevolg de normalen allemaal in dezelfde richting wijzen, wordt voor algemene
quadrics a) gekozen. Dit wil zeggen dat het maximale verschil van de gemiddelde normaal
met de normalen van de punten in een lokale bol kleiner is dan 7/2. In het andere geval
wordt een gekeuze gemaakt tussen b) en c). Er wordt voor functies van het type b)
gekozen als een meer vloeiende benadering noodzakelijk is en als het maximale verschil
van de gemiddelde normaal van de punten in een lokale bol groter is dan 7 /2. Als er zich
een rand of hoek in de lokale bol bevindt wordt deze gefit door een piecewise quadric c).
Om deze laatste functie te construeren wordt eerst nagegaan of de lokale bol daadwerkelijk
een edge (richel, kam) of hoek bevat. Dit gebeurt door te berekenen of het oppervlak op
deze plaats een puntige eigenschap heeft:

Figuur 2.10: De functie Q(z) is een bivariate quadratic polynomiaal die door de surface
punten gefit werd.
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met n;,n; de normalen van de punten binnen een straal R van het centrum van het
blad van de octree. Als dit het geval is, en het dotproduct dus kleiner is dan 0.9, bevat
het oppervlak op die plaats geen puntige eigenschap en wordt een functie van het type b)
door de punten gefit.
In het andere geval wordt gecontroleerd of er zich een hoek bevindt. Hiervoor wordt eerst
een vlak geconstrueerd. De normaalvector van het vlak n3 = ny x ny wordt gedefinieerd
door de normalen n; en ny. Deze bepalen de maximale hoek tussen de punten in de lokale
bol met straal R = ad. Als de hoek tussen een normaal n;, van een punt p; uit de knoop,
en het vlak voldoende groot is

(max;|n; - nsg| > 0.7) (2.11)

wordt de vorm in de lokale bol gedefinieerd als een hoek. Indien het dotproduct kleiner
of gelijk is aan 0.7 is het een edge (richel, kam) (zie vergelijking en worden de punten
in twee clusters verdeeld aan de hand van hun normaal en wordt voor elke cluster opnieuw
nagegaan welke type van functie gebruikt moet worden. Als aan beide functies ,
voldaan is wordt de verzameling punten in drie clusters verdeeld [25], [32]. Als
voorwaarde van functie niet geldt voor de derde cluster wordt door de punten van
de drie clusters een algemene 3D quadric gefit.

2.4.2 Constructie van de functies
2.4.2.1 geval a)

In dit geval wordt er een algemene quadric geconstrueerd die er als volgt uitziet: Q(z) =
2T Az +bTx +c. Met A een 3 x 3 matrix, b de overeenkomstige vector en ¢ een constante.
Hierbij wordt gebruik gemaakt van 9 extra punten. Dit zijn het centrum van de knoop en
de 8 hoekpunten van de boundingbox van deze knoop (zie figuur .

Om de beste fit te bekomen wordt voor elk extra punt bepaald of dit een positieve
bijdrage levert. Dit gebeurt door het scalair product met de dichtste zes buren te berekenen
n'-(qg—p'),i =1,2,..6. Indien ze niet allemaal hetzelfde teken hebben wordt het extra

punt ¢ verwijderd.

2.4.2.2 geval b)

De functie (x) is een bivariate quadratic polynomiaal die door de surface punten gefit
wordt (zie figuur [2.10). De bivariate quadric heeft volgende vorm: Q(z) = w — (Au® +
2Buv + Cv? + Du+ Ev+ F), met (v,u,w) de coordinaten van z in het nieuwe coordinaten
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systeem en A, B,C, D, E en I' de coéfficiénten. Deze coéfficiénten worden berekend door
volgende som te minimaliseren:

> w(p)Q(p:)?
pi€P
Om deze polynoom te fitten zonder off-surface punten, wordt eerst een lokaal assenstel
(u,v,w) geconstrueerd. Hierbij wordt gebruik gemaakt van een vlak. Dit vlak wordt ge-
construeerd met ¢, het center van de knoop, als oorsprong. De constructie gebeurt op zo'n
manier dat het vlak (u,v) orthogonaal is ten opzichte van n. Met n de normaal van ¢ die
samen valt met w.

Voor een gedetailleerde beschrijving om de quadrics te berekenen verwijzen we naar de
paper van Ohtake et al. [25].

2.4.3 Evaluatie van de functies

Om ervoor te zorgen dat het geconstrueerde oppervlak één geheel vormt, worden de functies
geblend op plaatsen waar twee of meer knopen een gemeenschappelijke grens hebben. Dit
gebeurt met behulp van de gewichten van de partition of unity functies. De som van al
deze gewichten is gelijk aan 1. Het gewicht voor een functie wordt gevonden door volgende
vergelijking op te lossen:

w;(z) = b(—g‘:g};cl’)

met ¢; het centrum van de boundingbox van de node en R; is 3/4 van de diagonaal van
de boundingbox. b(t) is de quadratische B-spline functie [42], (zie verklarende woordenlijst

figuur(2.12)).

Figuur 2.11: Extra punten ¢ die gebruikt worden om een algemene quadric te fitten.
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2.4.4 Visualisatie

Om het impliciete oppervlak te visualiseren gebruikten Ohtake et al. [25] zowel de polygo-
nisatiemethode van Bloomenthal [3] als de sphere tracing methode van Hart [I3]. Uit de
resultaten van Ohtake et al. (zie figuur blijkt dat een benaderingserror van € = 1074
(dit is ongeveer 0.01% van de diagonaal van de grootste boundingbox) voldoende is om de
kleinste kenmerken te reconstrueren.

Jx=0 .- .

R A
Bl =

. 0i(x)=0.""

Figuur 2.12: Een illustratie van de blendingsmethode. Q(z) is een lokale benaderingsfunc-
tie. ¢; is de oorsprong van een boundingbox en R; is 3/4 van de straal van die boundingbox.
De functie f(x) is het impliciete oppervlak van de volledige figuur. Verder geven de vier-
kanten de opsplitsing van de punten in 2D weer.

Figuur 2.13: Links: ingescand model van het oog van Michelangelo’s David (gescand op een
resolutie van Imm). Rechts: reconstructie van dit model met behulp van MPU impliciete
oppervlakken met nauwkeurigheid van ¢y = 10~*. Het inscannen van dit beeld gebeurde
op een uniforme manier. Dit wil zeggen dat de dichtheid van de punten overal even groot.
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2.4.5 Conclusie

Het basisidee van partition of unity is de opsplitsing van het data domein in verschillende
stukken. Verder heeft de MPU methode ook nog volgende eigenschappen:

e de mogelijkheid voor het maken van hoge kwaliteits impliciete oppervlakken uit grote
verzamelingen data,

e de accurate reconstructie van puntige eigenschappen en

e de snelle en makkelijke toegang tot lokale vormen.

Deze eigenschappen maken de MPU methode robuust in verhouding tot de puntdichtheid.
Dit wil zeggen dat ook als de puntdichtheid groot is, door de opsplitsingsvoorwaarden de
methode toch snel en accuraat blijft. Deze robuustheid is het gevolg van het gebruik van
een octree voor de opsplitsing van de punten. Een ander voordeel van de MPU methode
is dat ze snel is omdat het een lokale methode is. De functies worden namelijk lokaal
benaderd en ook lokaal geblend. Daardoor kan het impliciete oppervlak dus snel gecreéerd
en geévalueerd worden. De methode geeft bovendien goede resultaten voor onvolledige

data (zie figuur [2.14)).

Figuur 2.14: Reconstructie van een beeld met behulp van MPU implicits. Het beeld werd
niet op een uniforme manier ingescand. Hierdoor is de dichtheid niet overal even groot
en zitten er gaten in het ingescande beeld. Met behulp van de MPU methode, hierboven
beschreven, worden de ontbrekende stukken gereconstrueerd.

Indien punten van range data (zie verklarende woordenlijst gebruikt worden moet
hier speciale aandacht aan besteed worden. Het is zeer waarschijnlijk dat een deel van
deze data elkaar overlapt [25]. In dit geval verbetert het resultaat, maar enkel als niet
alle punten gelijk behandeld worden [25]. Dit wil dus zeggen dat er voor elk punt een
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vertrouwenswaarde berekend dient te worden [25]. Er moet dus nagegaan worden voor
hoeveel een overlappend punt meetelt.
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2.5 Radiale basisfuncties

2.5.1 RBF methode van Carr et al.

De Radiale basisfuncties zijn basisfuncties die gebruikt kunnen worden om een globale
impliciete functie te construeren. Deze functie wordt geconstrueerd voor een verzameling
van surface en off-surface punten. In sommige gevallen kan deze verzameling bestaan uit
alle invoerpunten. Meestal wordt de invoerdata echter in clusters opgedeeld en wordt voor
elke cluster een basisfunctie berekend.

Deze Radiale basisfunctie is een functie die athangt van de afstand tot de oorsprong, zodat
d(z,c) = ¢(||x — ¢||), met ¢ een surface of off-surface punt en = het punt dat geévalueerd
wordt. Elke functie die hieraan voldoet is een radiale basis functie. Ze worden gebruikt om
een oppervlak te benaderen, deze benaderingsfuncties (interpolanten) zijn van volgende
vorm

y(r) = ZA@(II(SE —all)

met y(z) de benaderingsfunctie, N het aantal radiale basis functies, ¢; een surface punt
en \; het overeenkomstige gewicht. Ze bezitten kenmerken om onvolledige objecten of
objecten met gaten te herstellen. Om de functie snel en efficiént te construeren wordt
de data in verschillende clusters opgedeeld. Dit kan gebeuren met behulp van een KD-
boom (zie hoofdstuk of met de FMM methode die we later zullen bespreken [31],
(zie hoofdstuk . In beide gevallen wordt een verzameling Radiale basisfuncties
geconstrueerd die het oppervlak van een object voorstellen. Net zoals de functies die
in het vorige hoofdstuk beschreven werden om impliciete oppervlakken te construeren
bieden ook RBF’s een compacte beschrijving van een verzameling oppervlakte elementen
(zie verklarende woordenlijst . Verder worden bij RBF’s gradiénten en hogere-orde
afgeleiden analytisch bepaald. Ze worden gebruikt om het dichtste nulpunt, en dus het
oppervlak, te bepalen. Ze zijn continu en smooth en afhankelijk van de keuze van de
basisfunctie. De basisfunctie is een functie die gebruikt wordt om een oppervlak in een
bepaald gebied te benaderen. Deze basisfuncties kunnen verschillende vormen aannemen.

Zo zijn er bijvoorbeeld de thin-plate spline ¢(r) = r?log(r) (zie figuw2.15)), de Gaussiaanse
basisfunctie ¢(r) = exp(—cr?) (zie figuur [2.15), de multiquadric ¢(r) = v/r2 + 2 (zie figuur

2.15)), de biharmonic ¢(r) = r (zie figuur en de triharmonic ¢(r) = r3 (zie figuur
2.15)). De thin-plate spline wordt gebruikt om functies van twee variabelen te fitten. De
Gaussiaanse basisfunctie wordt vooral gebruikt bij het construeren van neurale netwerken
(zie verklarende woordenlijst [Bf) en topologische data. De multiquadric wordt ook gebruikt
bij toepassingen van topologische data. Om functies in drie dimensies te fitten wordt
meestal gekozen voor biharmonic en triharmonic splines omdat deze het beste resultaat
geven [6]. Om topologische data, zoals hoogtelijnen, te construeren zijn multiquadric
functies dan weer het meest geschikt.
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2.5.1.1 Het fitten van een enkele functie

In de paper van Carr en Beatson et al. [6] wordt een methode beschreven om een enkele
functie te fitten door een verzameling van punten. Het gebruik van een enkele functie ten
opzichte van meerdere heeft verschillende voordelen. De functie kan overal geévalueerd
worden om het impliciete oppervlak te construeren. Omdat het slechts één functie is
moeten er, in tegenstelling tot het gebruik van meerdere functies bij de overgangen, geen
blendingfuncties geconstrueerd worden. Het object wordt op een duidelijke, meer voor de
handliggende manier beschreven.

De methode van Carr en Beatson heeft volgende kenmerken:

e heeft een snelheidsvoordeel ten opzichte van eerder ontwikkelde methodes
e beschikt over een center reduction techniek.

e maakt het mogelijk om een impliciet oppervlak te construeren voor grote objecten
alsook voor complexe objecten

e de RBF’s worden zowel voor oppervlakfitting als voor meshherstelling (hole-filling)
gebruikt

a) Compactly Supported b) Thin-plate (2-d) ¢) Triharmonic d) Gaussian

() =1 -r)i@dr+1) #(r) =7 logr () =1 dry=e’

Figuur 2.15: Verschillende radiale basisfuncties die gebruikt kunnen worden als interpolatie
functie. De bi-harmonic en tri-harmonic functie worden gebruikt om functies in drie-
dimensies te fitten. Thin-plate splines worden gebruikt om vloeiende functies in twee
dimensies te fitten. Gaussiaanse functies tenslotte worden meestal gebruikt in neurale
netwerken (zie verklarende woordenlijst en om topologische data te construeren.
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2.5.1.2 Methode

De methode van Carr en Beatson bestaat uit drie stappen:
e het construeren van een signed-distance functie.
e het fitten van een RBF door de gevonden afstandsfunctie.

e visualisatie van de gefitte RBF.

Om een triviale oplossing te vermijden en een meer vloeiend resultaat te bekomen worden
punten die niet op het oppervlak liggen toegevoegd aan de invoerdata en krijgen deze niet-
nulwaarden (zie figuur : f(zi,yi,2:) =0 i=1,...,n (oppervlakte punten)

f(zi,yi,2:) =di 0 i =n+1,..., N (punten die niet op het oppervlak liggen)

Een voor de hand liggende keuze voor f is een signed-distancefunctie. Hierbij wordt d;
gelijkgesteld aan de afstand tot het dichtstbijzijnde oppervlaktepunt. Punten die buiten
het object liggen krijgen een positieve waarde toegekend, terwijl punten binnen het object
een negatieve waarde toegekend krijgen. Experimenten hebben uitgewezen dat het het
beste is om bij het toevoegen van een datapunt, aan beide zijden van het oppervlak een
punt toe te voegen, in plaats van aan een enkele zijde [6]. Het is echter niet noodzakelijk
om voor elk oppervlaktepunt één of meer off-surfacepunten te construeren, wat als gevolg
heeft dat we niet in elk punt de normaal moeten kennen. Des te meer off-surface punten
er echter gebruikt worden des te beter het resultaat zal zijn [6] (zie figuur 2.16)).

off-surface ‘normal’ points

.

surface points v

Figuur 2.16: Voorbeeld van off-surfacepunten. Zeven off-surface punten geconstrueerd
in de richting van de normaal, vier outside- in drie insidepunten. Zoals te zien zijn er
niet voor elk surfacepunt twee off-surfacepunten geconstrueerd. Dit is zoals vermeld niet
noodzakelijk voor de constructie van een impliciet oppervlak.

Als we een mesh hebben is het eenvoudig om punten toe te voegen die niet op het
oppervlak liggen aangezien normalen impliciet aanwezig zijn bij de meshverbindingen van
elke vertex. In het geval van een niet-gerangschikte puntenwolkdata worden normalen
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geschat met behulp van een aantal lokale punten in de buurt. In het algemeen is het
moeilijk om de normalen overal te bepalen, hoewel het niet kritiek is om overal normalen
te bepalen, zoals reeds eerder vermeld. Als de richting van de normaal dubbelzinnig is
wordt het off-surface punt op deze plaats verwijderd.

Bij de constructie van deze off-surface punten moet men verder opletten dat ze niet snijden
met andere delen van het oppervlak aangezien hierdoor artefacten kunnen ontstaan (zie

figuur [2.17)).

mm
s

(@) ®) )

Figuur 2.17: Reconstructie van een puntenwolk van een hand. Links: de puntenwolk zonder
off-surface punten. Midden: het impliciete oppervlak geconstrueerd na aanpassing van de
normalen en positie van de geprojecteerde punten. Rechts: het impliciete oppervlak met
alle off-surface punten (ook diegene waarvan de richting dubbelzinnig is).

Het off-surfacepunt wordt daarom zo geconstrueerd dat het dichtsbijzijnde oppervlakte
punt het oppervlaktepunt is dat het geprojecteerde punt creéerde.
We hebben nu een verzameling nul-waarde oppervlakte punten en niet nul-waarde opper-
vlakte punten. Hierin kan zich overbodige informatie bevinden. Dit wil zeggen informatie
die niet nodig is om een gedetailleerde functie te fitten. Daarom zal eerst een center
reduction algoritme op de verzameling toegepast worden voordat de impliciete functie ge-
construeerd wordt. Hierdoor kan een impliciete surface met minder punten geconstrueerd
worden, die toch erg gedetailleerd is.

2.5.1.3 RBF center reductie algoritme

Een RBF benadering gebruikt normaal alle invoerdatapunten als interpolatiepunten van
de RBF. Deze invoerdata bevat meestal overbodige informatie. Hierdoor kunnen we een
impliciete functie met de gewenste preciesie construeren en aanzienlijk minder punten
gebruiken [6]. Om dit te bereiken wordt een greedy algoritme gebruikt. Dit kan er als
volgt uitzien:

e kies een willekeurige deelverzameling van de interpolatie punten x; en fit enkel een
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RBF tussen deze. De grootte van de deelverzameling is afhankelijk van de figuur en
de hoeveelheid punten waaruit deze bestaat.

e evalueer het resterende, F; = f; — s(x;), op alle knopen. Met f; de te benaderen
functie en s(z;) de functie die geconstrueerd wordt (zie functie 2.12]).

o if maz|E;| < fitting nauwkeurigheid then stop.
e clse voeg nieuwe interpolatie knopen toe waar E; groot is.
o re-fit RBF en ga naar 2.

Als ervoor gekozen wordt om in elk punt een andere nauwkeurigheid te kiezen, kan de
voorwaarde in de derde stap vervangen worden door |E;| < 9;.
De centerreductie zorgt voor minder geheugengebruik, compressie en snellere evaluatietij-
den, zonder dat aan nauwkeurigheid wordt ingeboet (zie figuur . Resultaten van Carr
en Beatson et al. [6] hebben uitgewezen dat een nauwkeurigheid van 1.4 * 107* goede
resultaten geeft als alle punten in de eenheidskubus tussen -1 en 1 liggen.

Figure Number of  Number of inter-  Number of Peak RAM  Fitting  Swrfacing  Relative
surface points  -polation nodes  RBF centers (MB) time time accuracy

Face 14,806 29,074 3.564 29 68s 27s 7 x107*
Hand 13,348 26,696 4,299 29 97s 32s 1 x1073
Dragon 437,645 872,487 72,461 306 2:51:09  0:.04:40 § x107*
Buddha 543,652 1.086,194 80,518 291 4:03:26  0:04:07  5x10°*
Cherub statue 331,135 662,269 83,293 187 3:09:06 0:06:41 4 %107
Skeleton hand 327,323 654,645 85,468 188 3:08:44 0:04:04 3x107*
LIDAR statue 345910 518,864 518.864 390 3:08:21 0:25:39 6 x10°°

Figuur 2.18: In bovenstaande tabel is duidelijk de grootte van de compressie te zien. Het
aantal RBF centers die gebruikt worden om het impliciete oppervlak te fitten is duidelijk
veel kleiner dan het aantal interpolatie punten. Het aantal interpolatie punten zijn het
aantal punten na de constructie van de off-surfacepunten.

Interpolatie van de RBF functie Nu er een verzameling punten gecreéerd is kan er een
interpolant s(x) (zie hoofdstuk [2.12)) geconstrueerd worden die de signed-distancefunctie
f(z) benaderd. Carr en Beatson et al. [6] definiéren dit probleem als volgt:

Gegeven een verzameling punten X = {z;}?Y, C R?® en een verzameling functiewaarden
{fi}¥, C R, zoek een interpolant s : R* — R zodat
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met N het aantal interpolatiepunten en x = (z,y, z) voor punten z € R3,
De algemene vorm van een interpolant van een radiale basisfunctie (RBF) heeft volgende
vorm:

s(x) = p(x) + Z Nid(|z — 24)) (2.13)

waarbij p(z) een polynomiaal van lage graad is en volgende vorm heeft: p(z) = ¢ +
cox + c3y + c42. Deze functie doet dienst als compensatie- of correctiefunctie. Tenslotte
moet de som van alle \; uit gelijk zijn aan 0:

N
=1

Duchon [§] heeft aangetoond dat de smoothste (vloeiendste) interpolant, tevens een
speciaal geval van de interpolant in functie (2.13)), voldoet aan volgende vergelijking:

s(2) =p(e) + 3 Aile — @il (2.14)

met polynoom p van de som RBF vergelijkingen heeft volgende vorm: p(z) =
C1 + Cox + C3Y + C4%.
Om de interpolant s(z) op te lossen hebben we een basis voor de polynomen nodig
{p1,...,m} en een basis voor de coéfficiénten ¢ = {¢y,...,¢} van polynoom p. De ver-
gelijkingen kunnen vervolgens opgelost worden met behulp van volgende matrix:

(# 0)()=2()-(2)

A17]:¢<‘.’L'Z—IE]D, Z,jzl,,N,]DZJ :p](xl), 221,,N, jzl,,l

met

In dit geval is de i-de rij van matrix P gelijk aan (1, z;,9;, 2:), A = (A, ..., Av)T en
C = (Cla Co, C3, C4>T'

Om het stelsel op te lossen kan de Gauss-Jordan methode (zie hoofdstuk of
LU-decompositie (zie hoofdstuk toegepast worden. Deze methodes blijken echter
niet geschikt voor grote verzamelingen inputdata [6]. Dit komt omdat bij deze methodes
veel geheugen en tijd nodig is. De opslag van de linkerbenedenhoek van matrix B vereist
N(N+1)/2 getallen. Het oplossen hiervan met een symmetric solver zoals LU-decompositie
vereist N3/6 + O(N?) flops. Voor 20.000 punten is dan ongeveer 1.5GB [7] nodig en 10"
flops. Dit is niet praktisch voor meer dan 2000 punten [6] en daarom wordt de FMM
methode gebruikt om dit probleem op te lossen.
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2.5.1.4 De Fast Multipole Methode (FMM)

De Fast Multipole Methode maakt gebruik van het eenvoudige feit dat als berekeningen
worden uitgevoerd, oneindige precisie niet vereist en niet verwacht wordt [6].

Voor de evaluatie van een RBF wordt gebruik gemaakt van far- and near-field expansions.
Dit wil zeggen dat voor de evaluatie van een punt de berekening in twee delen gebeurt.
Voor de surface punten die dichtbij gelegen zijn wordt een accurate berekening gemaakt,
voor de centers veraf wordt een benadering genomen. De centers worden hiervoor op voor-
hand hiérarchisch geclusterd in een octree [31]. Het gevolg van deze evaluatiemethode is
dat deze toelaat om de RBF te berekenen tot een op voorhand bepaalde precisie en dat
het een belangrijke daling is in de berekeningstijd in vergelijking met directe evaluatie.

De FMM die gebruikt werd door Carr en Beatson et al. [6] is gebaseerd op de metho-
de ontwikkeld door Beatson en Greengard [31].
De FMM berekent een vergelijking voor de kracht in elk punt. De inputpunten (de surface
punten) worden in deze methode beschouwd als particles en aan elk punt wordt een massa
toegekend. Hiervoor worden niet enkel de massa en particles (zie verklarende woordenlijst
van één box van de octree gebruikt, maar ook die van een vast aantal boxen rond de box
van het punt waarvoor de kracht berekend wordt [21]. De kracht die uitgeoefend wordt op
een particle in punt (z,y, z) door een particle in de oorsprong is gelijk aan —(x,y, z)/r3,
met r = \/x? + y? + 22 de afstand van het particle tot de oorsprong. In plaats van met een
kracht te werken die een vector is, wordt de potential (vermogen of potentiaal) berekend
¢(z,y,z) = —1/r. Dit is een reéel getal en hiermee kan dus makkelijker gewerkt worden.
Voor een gedetailleerde beschrijving van deze methode, zie de paper van Beatson en
Greengard [31].

Het Fast Multipole algoritme in de praktijk Het idee achter de FMM is zoals reeds
eerder vermeld dat we het evaluatie proces van een functie willen versnellen. Het basisidee
hiervan is dat we een accurate benadering van de functiewaarde berekenen voor punten die
dicht bij het punt liggen dat geévalueerd wordt en een benadering berekenen voor punten
die veraf liggen. Zoals in vorige paragraaf beschreven werd, wordt in de FMM van Beatson
en Greengard de kracht in een punt gebruikt om het impliciete oppervlak te construeren.
Deze kracht of potentiaal bepaald de invloed van een punt of meerdere punten op andere
punten.

Om dit mogelijk te maken wordt er een octree van de puntenwolk opgesteld. Om de
potentiaal te berekenen die zich van een box n; verwijderd wordt een outer expension,
Outer(n;) berekend. Om de potentiaal in een box n; te berekenen wordt een inner expan-
sion Inner(n;) berekend. Op deze manier wordt dus in rekening gebracht hoeveel invloed
naburige punten, ver en dichtbij, hebben op een punt waarvoor de potentiaal berekend
wordt. Elke knoop in de octree heeft dus twee Taylor reeksen (of multipole reeksen).

Deze procedure ziet er als volgt uit:

e Bouw de octree die alle punten bevat
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e Loop de octree van onder naar boven af, bereken Outer(n;) voor elke box in de boom
e Loop de octree van boven naar onder af, bereken Inner(n;) voor elke box in de boom

e Voeg voor elk blad de bijdragen van de dichtste buren en particles in het blad aan
Inner(n;) toe

— met Inner(n;) = (beta, o, beta; 1, ..., beta; ,, z.)

— met Quter(n;) = (M, alpha; 1, alpha; o, ..., alpha; ,, z.)

— met p het aantal punten in de box

— met n het aantal knopen in de octree

— met M de som van de gewichten van de punten in de box

— met z. het centrum in de box

— met 2z; = (74, ¥;, %) de punten in de box

— met betay; de gewogen som van alle alphay_1; en kost O(p?)
— alpha; = Zz:1n[mz * sz/]]

phi(z) = M xlog(z) + sumj_1 _,alpha;/z!

Voor elk box wordt dus bijgehouden hoeveel de punten erin bijdragen om de totale
functiewaarde te berekenen. Om dan de functiewaarde van X te berekenen kan een bena-
dering gebruikt worden voor punten in boxen die veraf liggen en een gedetailleerde waarde
voor de boxen waar punt X in ligt.

Voor een gedetailleerde wiskundige uitleg verwijzen we naar de paper van Beatson en
Greengard [31] en Greengard en Rokhlin [10].

2.5.1.5 Visualisatie

Carr en Beatson gebruiken een marching cube variant voor de visualisatie van het impliciete
oppervlak. Er wordt gebruik gemaakt van een marching tetrahedra die geoptimaliseerd is
voor het volgen van een oppervlak. Deze mesh optimalisatie methode [39] zorgt ervoor dat
er minder driehoeken nodig zijn en dat lange driechoeken vermeden worden. Een typisch
resultaat van deze methode is te zien in figuur .

2.5.2 RBF methode van Xiaojun Wu en Michael Yu Wang et al.

Een andere methode om radiale basisfuncties te construeren maakt gebruik van een KD-
tree [58], die afwijkt van de standaard KD-boom. Bij het opstellen wordt ervoor gezorgd
dat bij elke opsplitsing, beide delen gedeeltelijk overlappen. Het percentage dat deze delen
overlappen wordt op voorhand opgegeven en wordt gekozen afhankelijk van de gebruikte
figuur. Deze opsplitsings methode vertoond veel gelijkenissen met de partition of unity
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(POU) methode, die gebruikt wordt om het globale domein op te splitsen in verschillende
subdomeinen. Deze subdomeinen komen in de KD-boom overeen met een node. Bij de
constructie van deze boom wordt rekening gehouden met een drietal parameters. Deze zijn
Tmaximum, Tminimum en Tq. Een bladnode bevat punten en de boundingbox waarin
deze punten zich bevinden. Tmaximum geeft aan hoeveel punten er zich maximaal in
een subdomein mogen bevinden. Tmimimum bepaalt overeenkomstig het minimum aantal
punten dat zich in het subdomein moet bevinden. Tq tenslotte geeft aan hoeveel percent
overlapping er tussen de verschillende subdomeinen is (zie figuur .

Ook bij deze methode wordt er net zoals bij de vorige methode gebruik gemaakt van
off-surface punten. De constructie hiervan kan op verschillende manieren gebeuren. Als
eerste kan gekozen worden om dezelfde methode te gebruiken als Carr et al. [6]. Hierbij
worden voor elk surfacepunt twee off-surfacepunten geconstrueerd. Een andere methode is
om slechts aan één zijde een off-surfacepunt te construeren (zie figuur .

Tenslotte kan gekozen worden voor de methode van Xiaojun Wu en Michael Yu Wang
et al [58] (zie figuur 2.21)). Deze methode gebruikt slechts één off-surfacepunt om een
RBF voor een subdomein te berekenen. Stel boxl is de boundingbox van subdomeinl.
Eerst wordt het centrum P van de boundingbox berekend. Vervolgens wordt het dichtste
surfacepunt hiervoor gezocht. Voor dit surface punt wordt dan een off-surface punt ge-
construeerd in de richting van de normaal. De constructie van het off-surface punt nabij
de rand van het subdomein kan leiden tot een onstabiele reconstructie van het oppervlak
[58]. Ook de afstand van het off-surface punt tot het overeenkomstige surfacepunt heeft

Figuur 2.19: Reconstructie van het Boeddha model. De visualisatie van het impliciete
oppervlak werd met behulp van het marching cubes algoritme van Carr en Beatson gedaan.
Als marching cube werd een tetraheder gebruikt.
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Figuur 2.20: Opdeling van de punten van een object (het Igea beeld) in overlappende

#x)=c

subdomeinen.
f(x)=c
#(x)=c #(x,)=0 :
k j I\'( ¢(x,\) -0
Traditional RBF scheme Traditional POU-RBF scheme

TN

Our POU-RBF scheme

Figuur 2.21: Verschillende mogelijkheden om een off-surfacepunt te construeren. Meest
links is te zien hoe de off-surfacepunten op de traditionele manier aan één zijde gecon-
strueerd worden. In het midden wordt dezelfde constructie gebruikt voor de overlappende
subdomeinen. Het meest rechtse deel laat zien hoe een off-surfacepunt geconstrueerd wordt,

als er maar één per subdomein gebruikt wordt.
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een grote invloed op het resultaat. Zo leidt een grotere off-surface afstand tot een minder
stabiel resultaat (zie figuur . Uit onderzoek van Xiaojun Wu en Michael Yu Wang et
al. blijkt dat als een off-surface punt dicht bij het center geconstrueerd wordt dit leidt tot
een beter geconstrueerd impliciet oppervlak dan wanneer het off-surface punt ver van het
center verwijderd is.

Figuur 2.22: Beide figuren zijn het resultaat van het gebruik van slechts één off-surfacepunt
per subdomein. In figuur a) werd het off-surfacepunt op een afstand van 0.02 geconstrueerd
en in figuur b) werd het off-surfacepunt op een afstand van 0.2 geconstrueerd. Zoals te
zien in het resultaat is dit erg afhankelijk van de afstand van het off-surfacepunt.

De berekening van de RBF’s gebeurt voor elk subdomein op dezelfde manier als in de
eerste manier uit Carr et al. [6]. Dit wil zeggen dat de interpolatiefunctie er opnieuw als
volgt uitziet:

s(r) = p(z) + Z Aid(|x — i)

met p(x) de correctie polynoom, N het aantal interpolatie punten en ¢ de Radial basis
functie. De matrix om de RBF te berekenen ziet er als volgt uit:
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1 1 ... 1 0 0 0 0 AN1 0

T i) ce N 0 0 0 0 )\N+2 0

U1 Y2 e YN 0 0 0 0 >\N+3 0
! zo ... zy 0 0 0 O | _/\N+4_ i 0 |

met ¢;j = ¢(|xi — xj|) (zie formule en fi,..., [y de afstand van tot het overeen-
komstige surface punt. Voor de sufacepunten zelf is deze waarde dus gelijk aan nul, voor
de off-surfacepunten is dit de Llnorm of —L1norm, athankelijk of het punt zich buiten of
binne het oppervlak bevindt.

2.5.2.1 Methode

Om tot een globaal impliciet oppervlak te komen gaat men als volgt te werk. Het globale
domein 2 wordt opgesplitst in M overlappende subdomeinen {€2;},. Daarna worden er
blendingfuncties {w;}}, gedefinieerd met een beperkte support en waarvan de som Y w;
gelijk is aan 1 over het gehele domein §2. De blendingfuncties w; worden berekend uit een
verzameling vloeiende functies W; door volgende normalisatie toe te passen op de functie

W;:

) = =
wi(r) = ="~
225 Wilx)

De functie W; moet continu zijn aan de grenzen van het subdomein €2;. Deze eigenschap
kan bekomen worden door gebruik te maken van een afstandsfunctie D; : R* — [0, 1] en
een vervalfunctie V' : [0,1] — [0,1]. De functie W; is een samenstelling van deze afstands-
en vervalfuncties W;(z) = V o D;(z). De afstandsfunctie D;(z) moet aan de grenzen van
het domein €2; gelijk zijn aan 1. Dit kan bereikt worden door de afstandsfunctie als volgt
te definiéren:

4z —8S) (T —x)
(T —S)?

met x € R?, S en T twee tegenoverliggende hoeken van de boundingbox het dotproduct
tussen deze verschillende vectoren. De keuze van de vervalfunctie V' hangt af van de
continuiteit tussen de lokale reconstructie functies s;(x) in de globale reconstructie functie
®. Hiervoor worden volgende functie aangeraden door Tobor et al. [3§]:

Di(x)=1-—
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COVid)=1-4d

C':VYd) = 2d* — 3d* + 1

C?:V*d) = —6d° + 15d* — 10d® + 1
(2.16)

met C" de graad van afleidbaarheid. Des te hoger de continuiteit C', des te precieser
en dus beter de blendingfunctie is.
Voor elk van de subdomeinen wordt vervolgens een lokale reconstructie functie s(x) gecon-
strueerd. De globale reconstructie functie ® wordt dan gedefinieerd als: ¢ = Zf\il s(z)w;(x).

2.5.3 Conclusie

Een voordeel van beide bovenstaande methoden is dat ze goed schaleerbaar zijn. Ze maken
het mogelijk om objecten met een willekeurige topologie voor te stellen door RBF’s. Beiden
zijn ook geschikt voor het herstellen van gaten of onvolledigheden in een model. De me-
thode van Carr zorgt er dankzij het center reductie algoritme voor dat de reconstructietijd
van de totale impliciete functie erg verminderd wordt. Langs de andere kant wordt de tijd
die nodig is voor de constructie van de lokale impliciete functie van elke cluster er wel door
verlengd. Voor elke cluster van punten moet er namelijk een exacte functie geconstrueerd
worden, aangezien aan de hand hiervan moet berekend worden welke punten verwijderd
mogen worden.

De tweede methode probeert dit te verhelpen door slechts één off-surface punt te constru-
eren. Dit heeft zeker voordelen voor de snelheidswinst. Maar zoals reeds vermeld kan dit
er in bepaalde gevallen ook voor zorgen dat het oppervlak slecht geconstrueerd wordt.
Door het globale kenmerk van de RBF voorstelling heeft het toevoegen of verwijderen van
een surface punt invloed op het hele model. Om deze invloed te verminderen kan men
ervoor kiezen om de data op te splitsen zoals in de tweede methode hierboven beschreven
wordt.

De hiérarchische aanpak die in de volgende sectie besproken wordt biedt hier een effi-
ciéntere oplossing voor. In dit geval kan het niveau van detail gekozen worden door een
reconstructie level te kiezen in plaats van punten te verwijderen.
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2.6 Hiérachische methode

De hiérarchische methode werkt op een lokale en hiérarchische manier. Dit wil zeggen dat
het impliciete oppervlak bestaat uit een verzameling van lokale oppervlakbenaderingen.
Verder wordt het niveau van detail bepaald door het niveau in de hiérarchie waarmee het
oppervlak geconstrueerd wordt. Deze hiérarchie wordt geconstrueerd met behulp van een
octree en bevat een grof naar fijn voorstelling van het object. Volgens de experimenten
gedaan door Ohtake en Belyaev [20] is deze methode aanzienlijk sneller dan de benadering
met globaal ondersteunde RBF’s (zie hoofdstuk 2.5)). Deze hiérarchische methode om range
data te fitten werd voor het eerst gebruikt door Muraki [20].

2.6.1 Methode

De hiérarchische methode ontwikkeld door Ohtake en Belyaev et al. [25] is een combinatie
van de voordelen van zowel lokale als globale RBF’s. Er worden Compactly Supported
RBF’s (CSRBF) gebruikt om een gegeven verzameling van punten in een drie dimensio-
nele ruimte te interpoleren. Het gebruik van deze lokale functies leidt tot een efficiénte
berekeningsmethode en de grof naar fijn hiérarchie zorgt ervoor dat de methode ongevoelig
is voor de dichtheid van de punten. Bovendien kunnen op deze manier ook grote delen
ontbrekende data hersteld worden.

2.6.2 Single-level interpolatie

We beginnen met het uitleggen van de hiérachische methode voor één level, in volgende
paragraaf wordt dan uitgelegd hoe de meerdere levels geconstrueerd worden.

De single-level interpolatiemethode is een methode om de punten van een enkel level te
interpoleren. Beschouw hiervoor een verzameling van N punten P = p; verspreid over
een oppervlak. Voor elk van deze punten is er een eenheidsnormaal n; die een oriéntatie
definieert. Deze normalen worden meestal berekend aan de hand van naburige punten.
Ze kunnen echter ook reeds in de data aanwezig zijn. We willen over deze data nu een
impliciet oppervlak f(x) construeren. De functie die hiervoor gebruikt wordt, ziet er als
volgt uit:

flx) =Y dilw) = Y lgil) + Aol — pill) (2.17)

piEP piEP

met ¢, (1) = ¢(r/o),d(r) = (1 — r),*(4r + 1) Wendaland’s compactly supported RBF,
o de support size en g;(x) en \; de onbekende functies en coéfficiénten.

_Jrifr>0enr <1
(1_T)+_ 0 else.

Een geschikte waarde voor o wordt geschat uit de dichtheid van P. De functies g;(x)
en de coéfficiénten \; worden gekozen aan de hand van volgende procedure:
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e in elk punt p; wordt een functie g;(x) gedefinieerd zodat zijn zero level-set de vorm
van P in een kleine omgeving van p; benadert.

e de coéfficiénten \; worden aan de hand van de interpolatie voorwaarden berekend
zodat

fp) = 0= l6:(p;) + Mle(llp; — pil)- (2.18)

piEP

Om de lokale benaderingsfunctie g; te bepalen wordt voor elk punt p; € P een lokaal
ortogonaal codrdinaten systeem (U, V, W) bepaald. De oorsprong van het coordinaten
systeem ligt in p;. Daarna wordt een vlak geconstrueerd dat orthogonaal staat ten opzichte
van de normaal n; van p; om de assen U en V te bepalen. De normaal W van het vlak valt
samen met de richting van n;. Daarna wordt een quadric (zie verklarende woordenlijst ,
[44] geconstrueerd die P benadert in de buurt van het punt p;.

w = h(u,v) = Au® + 2Buv + Cv?

Hiervan worden de coéfficiénten A B en C bepaald via de least-squares minimalisatie

Z ¢U(Hpj _piH)(w]’ — h(Uj,Uj))Q — min

(’U,j U5 ,Wj)ij cP

We stellen g;(z) = w — h(u,v) [26]. Hierdoor valt het oppervlak (of zero level-set) van
g:(z) samen met de functie w = h(u,v).

Zoals reeds vermeld, wordt de parameter o, de supportgrootte van ¢,(.), bepaald door
de dichtheid van P. Om deze dichtheid te berekenen wordt een octree geconstrueerd. De
opsplitsing van de octree gebeurt aan de hand van de boundingbox van P en stopt als elke
cel maximum 8 punten van P bevat. Daarna wordt de gemiddelde diagonaal van de blad
cellen berekend. De parameter o wordt tenslotte gelijk gesteld aan 3/4 van dit gemiddelde.
Nu kan vergelijking opgelost worden. Hiervoor gebruiken Ohtake en Belyaev et al.
de preconditioned biconjate gradient method [27], met een initiéle waarde voor A; = 0.
Een nadeel van de single-level methode is dat deze onvolledige data moeilijk kan herstellen
(zie figuur 2.23).

Om dit gedeeltelijk te verhelpen moet o vergroot worden, maar hierdoor wordt het
reconstructie proces erg vertraagd.

2.6.3 Multi-level interpolatie

Om de problemen van de single-level methode, die hierboven beschreven werd, op te los-
sen kan een multi-scale hiérarchie gebruikt worden. Het idee hierachter is dat er meerdere
f¥(x) gemaakt worden, één voor elk level, en het geheel dan geblend wordt. Het eerste level
bestaat uit erg weinig punten. Telkens er een volgend level geconstrueerd wordt, wordt er
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detail aan het resultaat toegevoegd.

De multi-scale hiérarchie bestaat uit een verzameling van punt verzamelingen P!, P2, ..., PM
één voor elk level. Een punt verzameling P™! van de hiérarchie wordt geinterpoleerd door
de functie van het vorige level P™ te gebruiken om de functie van het volgende level te
construeren. Figuur toont de grote stappen van deze aanpak.

Om de multi-scale hiérarchie van punten verzamelingen P*, P?, ..., PM = P te construe-
ren maakt men gebruik van een octree. Eerst worden de punten van P in een boundingbox
geplaatst. Daarna wordt deze boundingbox in acht gelijke delen verdeeld, dit zijn de eerste
8 knopen van de octree. De punten verzameling P wordt dus geclusterd in verhouding
tot de cellen van de gemaakte octree. Voor elke cel wordt ook een centrum berekend aan
de hand van de punten van P die zich in de cel bevinden. De normaal voor dit centrum
wordt verkregen door het gemiddelde te nemen van de normalen die toegekend zijn aan de
punten van P die zich in de cel bevinden. Het gemiddelde van deze normalen wordt dan
genormaliseerd. De initiéle verzameling P! komt overeen met het opdelen van het omvat-
tende boundingbox van P in 8 gelijke delen. Om P? te bekomen wordt de verzameling
P geclusterd in verhouding tot de cellen van de gemaakte octree op het tweede level (64
delen). De berekening van de normalen voor elke cel gebeurt op dezelfde manier als de
vorige verzameling P!.

Na de constructie van de hiérarchie wordt een grof naar fijn structuur gedefinieerd. De
functie f°(z) = —1 wordt als basisfunctie gebruikt. Daarna wordt de verzameling interpo-
latiefuncties recursief als volgt gedefinieerd:

@) = fF ) + o (2)(k = 1,2,..., M).

waar f¥(x) = 0 P* interpoleert. De offsetfunctie o* ziet er als volgt uit:

o (x) = o € P¥lgf(x) + Mo (Il — pfll)

Figuur 2.23: Het single-level niveau kan geen ontbrekende data herstellen. Links zijn de
punten te zien waarmee het oppervlak rechts geconstrueerd werd.
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Figuur 2.24: Als multiscale interpolatie voorbeeld werd het model van een monnik gebruikt.
Dit model bestaat uit 60.000 punten. Bovenste rij: grootte van de supportstraal op elk
niveau. De support straal die gebruikt wordt om de functie te construeren is vijf keer groter
dan de bollen weergegeven in deze figuur. Middelste rij: reconstructie van het model met
behulp van de multi-scale hiérarchie methode. Des te lager het level is in de octree, des te
nauwkeuriger het oppervlak geconstrueerd wordt. Onderste rij: dwarsdoorsnede van het
geconstrueerde oppervlak.
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Deze heeft dezelfde vorm als functie die in de vorige sectie gebruikt werd voor de
single-level interpolatie. Om de lokale benaderingen g¥(z) op te lossen wordt zoals eerder
vermeld de least quares minimalisatie toegepast op P*. De shiftingcoéfficiénten A\¥ worden
gevonden door volgend stelsel van lineaire vergelijkingen op te lossen

FAH ) + o (0F) = 0.

Deze shiftingcoéfficiénten samen met de g; functies hebben hetzelfde doel als de off-
surface punten in de andere methodes. Evenals in het single-level interpolatiegeval wordt
ook nu de preconditioned biconjugate gradientmethode [27] door Ohtake en Belyaev et al.
[26] gebruikt om de Af’s te bepalen. De supportgrootte o* wordt ten slotte gedefinieerd
door

k
ohtl = 0—,0'1 =cL.

2

met L de lengte van een diagonaal van de omhullende boundingbox. De parameter c

wordt gekozen zodat een octant van de boundingbox altijd omvat wordt door een bol met
straal o7 gelegen in de octant. In de praktijk wordt ¢ = 0.75 gebruikt door Ohtake en
Belyaev et al. [25].
Het ideale reconstructieniveau M, is het level waarbij de snelheid en de accuraatheid in
evenwicht zijn. Dit wil zeggen dat een volgend level enkel meer berekeningstijd vergt en
geen significant detail meer toevoegd. Het ideale reconstructieniveau wordt bepaald door
01 en oy, met g9 de supportgrootte voor de single-level interpolatie. Ohtake en Belyaev et
al. [26] behaalden goede resultaten als M = [—logz(5)]. Dit level is dus ook het diepste
level van de octree dat geconstrueerd moet worden.

Compactheidsondersteunende basisfuncties geconstrueerd voor een single-level hebben es-
sentiéle beperkingen. FEr is geen mogelijkheid om onvolledige data te herstellen, meer
bepaald het interpoleren van onregelmatig gesampelde data en het vullen van gaten. Het
vergroten van de supportgrootte o, betekent dat de functie exacter door de puntenwolk
gefit wordt. Als ervoor gekozen wordt om op deze manier de onvolledige data te herstellen
wordt het reconstructieproces heel erg vertraagd. Het implementeren van een multi-scale
interpolatiemethode elimineert deze problemen.

In figuur is het resultaat van de interpolatie van onregelmatige punten te zien. Eerst
werd het rechter deel van de Igea mesh voor 90% uitgedund, vervolgens werd alle verbin-
dingsinformatie van het model verwijderd. Merk op dat het verminderen van de sampling
dichtheid geen visueel zichtbare artefacts produceert in het impliciete oppervlak, gerecon-
strueerd uit de puntenwolk met behulp van de methode beschreven in deze sectie.

Om de impliciete oppervlakken te visualiseren worden ze gepolygoniseerd. Dit gebeurt met
Boomenthal’s methode [4]. Bepaalde modellen die gebruikt werden door Ohtake et al. [26]
werden gepolygoniseerd met behulp van de dual-contouring methode [14]. Er zijn nog an-
dere polygonisatie methoden mogelijk zoals de Marching Cubes [19] en extended Marching
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Cubes [15]. Als postprocessing stap kan een methode voorgesteld in [27] gebruikt worden
om de kwaliteit van de mesh te verbeteren.

2.6.4 Conclusie

De interpolatie methode ontwikkeld door Ohtake et al. [26] toont een goede prestatie
aan bij het werken met onregelmatig gesampelde en/of onvolledige data. Het gebruik van
Compactly Supported radial basisfuncties samen met de multi-scale hiérarchie maakt deze
aanpak sneller dan een die gebruik maakt van globale basisfuncties. In de toekomst hoopt
men om deze aanpak te verbeteren zodat ze ook grotere verzamelingen van puntoppervlak-
ken (miljoenen punten) aankan [25]. De grote bottleneck is namelijk het oplossen van de
N x N matrix met behulp van de preconditioned gradiént methode.

De methode met de globale ondersteunende basisfuncties geeft betere resultaten voor onre-
gelmatig gesampelde en/of ontbrekende data dan de hiérarchische methode. De hiérarchische
methode heeft echter wel het voordeel dat het niveau van detail veel beter te regelen is.
Elk level voegt namelijk meer detail toe. Als we dus een meer gedetailleerd resultaat
willen moet met behulp van een dieper niveau het impliciete oppervlak gereconstrueerd
worden. Om meer detail te krijgen bij de globale methode, die gebruikt maakt van radial
basisfuncties [2.5, moet de boom opnieuw opgesteld worden en het aantal punten eventueel
gepruned, met behulp van het center reductie algoritme, afhankelijk van de foutenmarge
die gekozen werd.

We kunnen dus besluiten dat de hiérarchische methode de beste is als er weinig of geen
onvolledigheden in de originele data zitten. Om ontbrekende data te herstellen is de globale
methode nog steeds de beste.

Figuur 2.25: Links: puntenwolk waarvan een groot deel van de punten aan de rechterzijde
van het beeld ontbreekt. Rechts: reconstructie van het model met behulp van de multi-scale
hiérarchische methode.
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2.7 Conclusie

We kunnen besluiten dat we met elke bovenstaande techniek goede resultaten kunnen be-
halen athankelijk van de input data. Des te meer informatie de invoerdata over het object
bevat, des te beter het resultaat zal zijn. Dit wil zeggen dat we met een polygonenmesh
die uit een groot aantal uniforme driehoeken bestaat erg goede resultaten kunnen behalen.
Als deze daarentegen bestaat uit driehoeken van verschillende grootte met eventueel ont-
brekende delen zal het resultaat heel wat minder goed zijn. Deze redenering gaat ook op
als we vertrekken van een puntenwolk waarvan de dichtheid niet overal even groot is. De
beste methode om te gebruiken als men over een niet dense dataset beschikt is de globale
methode van Carr [0] aangezien de ontbrekende data op een correcte manier kan herstel-
len. In het omgekeerde geval, als men over puntenwolk beschikt met een grote dichtheid
is de hiérarchische methode van Ohtake [26] de meest geschikte manier om een impliciet
oppervlak te construeren. Deze methode kan ontbrekende delen vrij goed herstellen maar
is in de eerste plaats aanzienlijk sneller. De SLIM methode [24] (zie hoofdstuk is
eveneens een methode om op een snelle manier een impliciet oppervlak te construeren en
weer te geven. Een nadeel is echter dat het resultaat minder accuraat is. Het is namelijk
niet mogelijk om met deze methode alle krommingen uit de originele figuur te construe-
ren. De methode van de MPU implicits tenslotte heeft heel wat overeenkomsten met de
hiérarchische methode. Deze methode maakt ook gebruik van een octree, is erg snel en kan
ook ontbrekende data herstellen. Het construeren van de lokale functies is echter complexer
dan bij de hiérarchische methode. Aangezien de resultaten ongeveer even goed zijn kunnen

we besluiten dat de hiérarchische methode de voorkeur geniet boven de methode van de
MPU implicits.
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Hoofdstuk 3

Visualisatie

3.1 Polygonisatie

3.1.1 Marching cubes

Marching cubes is een algoritme dat gebruikt wordt om een mesh van driehoeken te constru-
eren. Deze polygonisatiemethode geeft dus een polygonale (i.e. parametrische) voorstelling
van het impliciete oppervlak [4]. Het algoritme hiervoor werd voor het eerst beschreven
door Lorensen en Cline [19] in 1987. De mesh wordt berekend aan de hand van het im-
pliciete oppervlak, ook wel iso-surface (zie verklarende woordenlijsts genoemd. Vanaf
een handmatig opgegeven startpositie wordt een plaats gezocht waar het oppervlak zich
bevindt, hier wordt vervolgens een kubus geconstrueerd. Daarna wordt in elke richting van
een zijde van deze kubus gecontroleerd of er nog een deel van het oppervlak ligt. Indien er
nog een deel van het oppervlak ligt wordt op die plaats, vlak naast de vorige kubus dus,
ook een kubus geconstrueerd die even groot is. Tenslotte wordt op de nieuw geconstru-
eerde kubussen recursief hetzelfde toegepast. Dit gaat verder tot er geen nieuwe kubussen
gevonden worden waar een deel van het oppervlak in ligt. Doordat alle patches, gecreérd
door het marching cubes algoritme, in dit geval drichoeken, van alle kubussen van de iso-
surfaces met elkaar verbonden worden krijgen we als resultaat een oppervlak. De marching
cubes methode kan zowel in 2D als in 3D gebruikt worden [22].

3.1.1.1 Algoritme

Vanaf een startpositie wordt gezocht naar een plaats waar zich het oppervlak bevindt. Een
voorwaarde is dat de startpositie zich in het te construeren object bevindt. Vervolgens
wordt, door bij x,y en z cdordinaat een willekeurig klein getal op te tellen, het oppervlak
gezocht. Als het oppervlak gevonden is wordt er op die plaats een kubus geconstrueerd, die
gedeeltelijk in en gedeeltelijk buiten het oppervlak ligt. Daarna wordt in elke richting van
een zijde van deze kubus gecontroleerd of er nog een deel van het oppervlak ligt. Indien
er nog een oppervlak ligt wordt op die plaats, vlak naast de vorige kubus dus, ook een
kubus geconstrueerd met de zelfde afmetingen als de eerste. Voor deze nieuwe kubussen
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wordt ook gecontroleerd of er een deel van het oppervlak naast ligt. Dit stopt zodra er
geen nieuwe kubussen meer gevonden worden waar een deel van het oppervlak in ligt.
Elke kubus is gedefinieerd door acht hoekpunten. Voor elk van deze acht punten wordt
het impliciete oppervlak geévalueerd. Als de kubus zich volledig binnen of buiten het op-
pervlak bevindt en dus nergens intersecteert, moet deze niet verwerkt worden. We weten
dat een kubus het oppervlak intersecteert als de acht punten van de kubus niet allemaal
hetzelfde teken hebben. Als met andere woorden de functiewaarden in deze punten niet
allemaal negatief of allemaal positief zijn. Aangezien de waarde van een gridpunt positief
of negatief is en er acht punten zijn, kan een oppervlak op 28 = 256 mogelijke manieren
een kubus snijden. Het marching cubes algoritme specifieert hoe in elk van deze 256 geval-
len polygonen voor het oppervlak gegenereert kunnen worden. Doordat sommige gevallen
dankzij symmetrie hetzelfde zijn, zijn er slechts 14 unieke gevallen.

Als er maar één hoekpunt een verschillend teken heeft, kan een enkele driehoek getekend
worden. Deze driehoek intersecteert de randen die in deze hoek samenkomen. De normaal
van deze driehoek wijst van de hoek weg. Aangezien er acht hoeken zijn kan dit geval dus
acht keer voorkomen (nummer 1 in figuur(3.1))

0 A . 1 2

Figuur 3.1: De verschillende mogelijkheden waarmee een kubus het impliciete oppervlak
kan intersecteren.

Als de normalen naar de hoek wijzen zijn er opnieuw acht configuraties mogelijk.
Deze worden echter niet als unieke gevallen beschouwd [19].
Als er twee hoekpunten een verschillend teken hebben zijn er drie opstellingen mogelijk.
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De hoeken kunnen tot dezelfde rand behoren, tot dezelfde rand van de kubus of diagonaal
ten opzichte van elkaar gepositioneerd zijn (nummers 2,3 en 4 in figuur(3.1])).

Er zijn opnieuw drie verschillende opstellingen mogelijk als drie hoekpunten een verschil-
lend teken hebben. Ze kunnen tot 0,1 of 2 dezelfde randen behoren (nummers 5,6 en 7 in
figuur(3.1)). Indien ze tot 2 randen behoren vormen ze een 'L’.

Als vier hoekpunten een verschillend teken hebben zijn er zeven unieke mogelijkheden. Er
zijn 0,2,3 or 4 randen die gemeenschappelijk zijn. Als er drie randen gemeenschappelijk
zijn, zijn er drie varianten (nummers 8,9,10,11,12,13 en 14 in figuur(3.1).

Tot slot is er nog het vijftiende geval, nummer 0. In dit geval is er geen intersectie met het
oppervlak en moeten er dus ook geen polygonen geconstrueerd worden.

Het marching cubes algoritme dat gebruik maakt van de Bloomenthalmethode [4] gaat
als volgt tewerk. Er wordt een startpunt en gewenste grootte voor de driehoeken meege-
geven. Als het object waarvoor een oppervlak geconstrueerd moet worden zich rond of in
de oorsprong bevindt kan hiervoor het punt (0, 0,0) gekozen worden. Voor dit punt wordt
dan gezocht waar het oppervlak zich bevindt. Dit wil zeggen dat er een negatieve en een
positieve functiewaarde gezocht wordt die het dichtst bij dit punt liggen. Als beide punten
gevonden worden, wordt naar het oppervlak toe geconvergeerd. Op deze plaats (het start-
punt) wordt nu een kubus geconstrueerd. De grootte van deze kubus is afthankelijk van de
vooraf gekozen grootte van de driehoeken. Vervolgens worden de driehoek(en) voor deze
kubus geconstrueerd.

Om te bepalen hoeveel en welke driehoeken geconstrueerd moeten worden, wordt eerst be-
paald welke hoekpunten binnen en buiten het oppervlak vallen. Als dit bepaald is weten we
tot welke van de vijftien gevallen deze kubus behoort. Hiermee kan bepaald worden welke
zijden het oppervlak snijden. Er zijn drie snijpunten nodig om een drichoek te construeren.
De positie op de randen waar deze snijpunten zich bevinden kan met berekenen met behulp
van lineaire interpolatie [2], (zie verklarende woordenlijst [B]). Vervolgens worden voor deze
drie punten de normalen berekend en wordt de driehoek getekend.

Tot slot worden de aanliggende kubussen geconstrueerd en als ze met het oppervlak in-
tersecteren worden ook hiervoor driehoeken getekend. Het construeren van aanliggende
kubussen gaat verder tot er geen nieuwe kubussen gevonden worden waarin een deel van
het oppervlak zich bevindt. Het resultaat van dit proces is een aaneengesloten reeks ku-
bussen waarin zich een vloeiend oppervlak bevindt dat het impliciete oppervlak (zie figuur
benadert.

In plaats van gebruik te maken van een kubus als polygonisatie cel is het ook mogelijk
om een tetraheder te gebruiken [4]. Deze manier zorgt voor een meer gedetailleerd resultaat.
De constructie is echter verschillend. Zoals reeds vermeld wordt een kubus onmiddellijk
gepolygoniseerd, een tetraheder daarentegen wordt eerst opgesplitst in kegels. Bij deze
kegels kan men zestien gevallen onderscheiden, wat één meer is dan bij de kubussen.
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3.2 Raytracing

Het raytracen van een object is complexer en meer tijdsintensief dan het polygoniseren.
Het resultaat van raytracing zal er daarentegen beter uitzien. Deze methode is erg tijds-
intensief doordat er vele rays nodig zijn voor het opbouwen van een beeld. Voor elke ray
wordt de intersectie met het impliciete oppervlak moet vervolgens met behulp van een root
finding algoritme gezocht worden [36]. Een root finding algoritme zoekt de nulpunten van
een functie. In dit geval de nulpunten van de intersectie van de ray met het impliciete
oppervlak. Stewart [36] stelt verschillende methoden voor om dit proces te versnellen.

3.2.1 Methode

Een manier om het raytracingproces te versnellen is het opdelen van de ruimte in verschil-
lende gebieden en voor elk van hen te bepalen of ze volledig binnen of buiten het object
liggen. Dit kan op een eenvoudige manier omdat we weten dat voor een impliciete functie,
F(x,y,2) : R®* - R, F(x,y,2) > 0 wil zeggen dat het punt binnen het oppervlak ligt en
F(z,y,z) < 0dat het punt buiten het oppervlak ligt. Elk gebied krijgt een waarde leeg, als
ze zeker geen deel van de functie bevatten, of te onderzoeken, als ze een deel van de functie
kunnen bevatten (zie figuur [3.3). Als voor een boundingbox de functiewaarde van alle
hoekpunten kleiner is dan nul, ligt deze volledig buiten het oppervlak. In het omgekeerde
geval, als de functiewaarde van alle hoekpunten groter is dan nul, ligt deze volledig binne
het oppervlak. De opdeling blijft verder gaan tot de kleinste cellen kleiner of even groot

Figuur 3.2: De verzameling aaneengesloten kubussen die het oppervlak van het object
bevatten. In dit geval een torus.
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zijn als een vooraf bepaalde waarde.

) !
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N\ Y
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Figuur 3.3: Links: initiéle opdeling in lege en te onderzoeken cellen van een implicit surface
in 2D. De witte vakjes geven een leeg gebied aan, de grijze zijn cellen waarvoor onderzocht
moet worden of ze een deel van de functie bevatten. Rechts: Verdere opdeling van de
cellen.

De methode die daarna gebruikt wordt noemt men ray marching. Elke cel van de
opgedeelde ruimte wordt in een vaste volgorde afgelopen, om het aantal berekeningen te
verminderen. De cellen worden gesorteerd van dichtste naar verste cel athankelijk van het
initiéle intersectie punt van het impliciete oppervlak met de ray. Vervolgens wordt gezocht
naar de tweede intersectie tussen de ray en het impliciete oppervlak, om te bepalen waar de
ray het object verlaat. Als een lege cel gevonden wordt, gaat de ray door alle vorige cellen.
Deze kunnen dan onderzocht worden op intersectie, te beginnen met de verste. Indien niet,
dan wordt voor de volgende cel hetzelfde gedaan. Indien wel, dan kan men stoppen. Om
het intersectiepunt in het interval van een cel te vinden worden analytische methoden zoals
regula falsi (zie verklarende woordenlijst gebruikt. Er wordt een analytische methode
gebruikt omdat het impliciete oppervlak een polynoom van hoge graad is. Hiervoor zijn er
geen snellere methoden beschikbaar. Zou het een polynoom van de tweede, derde of vierde
graad zijn dan bestaan er andere methoden om het nulpunt te vinden. Zoals reeds vermeld,
zoeken we naar nulpunten van de samengestelde functie van de ray en de impliciete functie.
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De nulpunten geven dan aan waar de ray het impliciete oppervlak snijdt [12].

3.2.1.1 Conclusie

Het marching cubes algoritme is vrij eenvoudig in vergelijking met raytracing. Een nadeel
is echter dat men het aantal drichoeken moet bepalen dat een goed resultaat weergeeft.
Dit kan enkel gebeuren door de grootte van de te construeren driehoeken te wijzigen. Als
deze te klein gekozen wordt, worden er te veel driechoeken geproduceerd. Als deze te groot
gekozen wordt, krijgen we maar weinig driehoeken en gaat er detail verloren.
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Hoofdstuk 4

Implementatie

We hebben ervoor gekozen om drie technieken te implementeren, twee globale en een
hiérarchische methode. Voor de globale methode werd de paper van Carr [6] en de paper
van Wu [58] gebruikt. De hiérarchische methode is gebaseerd op de paper van Ohtake [28§].
Als visualisatiemethode werd de Bloomenthal [4] polygonisatie methode gebruikt die eer-
der beschreven werd (zie hoofdstuk [3.1.1)). De eerste stap bij deze methodes is het inlezen
van een ply file. Dit gebeurt met behulp van de Trimesh library [40]. Vervolgens wordt de
methode uit de overeenkomstige paper toegepast.

De gebruikte modellen waarvoor implicit surfaces geconstrueerd werden is de stanford
Bunny en Buddha. We gebruiken verschillende resoluties van deze modellen om het effect
hiervan op de verschillende methodes te onderzoeken. In tabel wordt een overzicht
gegeven van de resoluties van de Bunny en de Buddha.

Als implementatie worden eerst een aantal functies voorgesteld die handmatig werden op-
gesteld en gevisualiseerd werden met de Bloomenthal methode [4]. Vervolgens werden de
paper van Carr [6], Wu [58] en Ohtake [2§] gebruikt om impliciet oppervlak te construeren
vertrekkende van een ply bestand. Het ply bestand bevat een verzameling surface punten
die samen een figuur voorstellen.

De complexiteit van een impliciete functie is zoals eerder vermeld onbeperkt. Deze functies
kan men ook zelf samenstellen. In wat volgt worden een aantal van deze functies voor-
gesteld, beginnende met eenvoudig en eindigend met vrij complex. In ﬁguur is een
torus te zien, de functie van deze figuur is vrij eenvoudig, net zoals deze van twee geblende
bollen (zie figuur [4.2)). In figuur(4.3) daarentegen is een 'wiffle cube’ te zien. De functie
die deze figuur beschrijft is al wat complexer. Ten slotte is in figuur(4.4) de afbeelding
van een ‘jack’ te zien. Zoals te zien is de functie van deze figuur vrij complex. In tabel
is een overzicht van het aantal gebruikte driehoeken en de tijd die nodig was om deze
functies te visualiseren met behulp van de Bloomenthal methode [4].
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Bunny Buddha
resolutie | aantal surface punten | aantal surface punten
resd 453 7108
res3 1889 32328
res2 8171 144647
res 35947 543652

Tabel 4.1: Tabel met resoluties van de stanford Bunny en Buddha.

Figuur 4.1: De polygonisatie van een torus, met als vergelijking: ((z?+ 3>+ 22+ R* —r?) x
(2?2 + 9%+ 22+ R2—1r?)) — (4.0% R? * (2* + ), met r de binnenste straal en R de buitenste.

Figuur 4.2: De polygonisatie van twee geblende bollen, met als vergelijking: (22 + y* +
22 —1) % (2 + (y — 1.5)* + 22 — 0.5) — 0.015.
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Figuur 4.3: De polygonisatie van een wiffle cube, met als vergelijking: 1 — (a? * 2% + a® *
Y 4a?x2?) 0 — (WP xa® + 08 xy® + 0% % 2%)% met a =1/23 en b =1/2.

Figuur 4.4: De polygonisatie van een jack, met als vergelijking: (1/(z?/9 + 4y? + 422)4
1/(y2/9 + 422 + 422)* + 1/(2%2/9 + 4% + 42H)* + 1/((42/3 — 4) + 16¢*/9 + 1622/9)*
1/((42/3+4)2 +16y2/9 1+ 1622/9)* +1/((4y /3 — 4)2 + 16229 + 1622/9)* +1/((4y /3 + 4)?

+
+
+
1622/9 + 162%/9)*) — 1/4 — 1.

figuur aantal driehoeken | tijd
torus 219752 21 sec.
wiffle cube 348036 55 sec.
jack 329068 26 sec.
twee geblende bollen 77624 D sec.

Tabel 4.2: Tabel met resultaten van vier verschillende figuren.
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4.1 Globale methode

4.1.1 Methode van Carr et al.

De eerste methode is gebaseerd op de paper van Carr [6], (zie hoofdstuk 2.5). In deze
paper worden er voor elk surface punt eerst off-surface punten geconstrueerd. Als de rich-
ting van de normaal van een surface punt dubbelzinnig is wordt er geen off-surface punt
voor geconstrueerd. Verder moet men opletten dat ze niet snijden met andere delen van
het oppervlak aangezien hierdoor artefacten kunnen ontstaan (zie hoofstuk . Deze
intersectie kan vermeden worden door ervoor te zorgen dat het te construeren off-surface
punt het dichtst ligt bij het overeenkomstige surface punt. Een gevolg hiervan is dat de
afstand tussen surface en off-surface punt niet overal gelijk is. Aangezien het om een klein
percentage van de punten gaat heeft dit geen invloed op het resultaat.

Daarna verdelen we de punten met behulp van een KD-boom in verschillende clusters.
Vervolgens wordt het center reductie algoritme uit de paper van Carr toegepast op elke
cluster. Hierbij beginnen we met een kleine willekeurige deelverzameling van de cluster.
Door deze punten wordt dan een RBF gefit. Vervolgens worden er surfacepunten uit de
cluster die nog niet in deze deelverzameling aanwezig zijn toegevoegd. Daarna wordt op-
nieuw een RBF door de punten in de deelverzameling gefit. Dit gaat verder tot de error
kleiner is dan een vooropgestelde drempelwaarde.

De punten in elke cluster worden daarna samengevoegd in één verzameling. Door de pun-
ten in deze verzameling wordt dan een RBF functie gefit. Om de lambdas voor elk punt te
bepalen werd de LU decompositiemethode (zie hoofdstuk EI) geimplementeerd. Voordien
hadden we de Gauss-Jordan methode (zie hoofdstuk E geimplementeerd, maar deze is
aanzienlijk trager dan de LU decompositiemethode. Tenslotte wordt deze functie gevisua-
liseerd met behulp van de Bloomenthal methode.

De resultaten in tabel werden verkregen door bij het center reductie algoritme tel-
kens meerdere punten per iteratie toe te voegen. Dit aantal is geen vast aantal maar
wordt bepaald door de grootte van error. Op elke plaats waar de error groter is dan een
vooraf opgegeven drempelwaarde wordt het dichtst bijzijnde punt uit de cluster aan de
deelverzameling toegevoegd.

De reconstructie gebeurde met behulp van een biharmonische functie. Voor de resulta-
ten in tabel gebeurde de reconstructie met behulp van een triharmonische functie.

De figuren die gerecontrueerd zijn met behulp van de biharmonische functie geven
duidelijk betere resultaten dan deze gereconstrueerd met behulp van de triharmonische
functie . Dit is volgens de verwachting van de resultaten in de paper van Carr [6].
Hierin werd aangegeven dat de biharmonische functie de beste details construeerd. Dit
komt omdat de biharmonische functie ¢(r) overeenkomt met het speciale geval (functie
dat het smoothste resultaat geeft voor een 3D model.

De resultaten in tabel [4.5]en [4.6] werden verkregen door bij het center reductie algoritme
telkens slechts één punt per iteratie toe te voegen.

De resultaten in de tabellen bestaan uit 7 kolommen. De eerste kolom geeft de precisie
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res4
precisie tree center reduction construction polygonisatie
all 110 ms. n.a. 44 min. 35 sec. 9 min. 14 sec.
0.014 | 110 ms. 1 min. 31 sec. 14 sec. 500 ms. 1 min. 38 sec.
0.0014 | 120 ms. 12 min. 7 sec. 6 min. 55 sec. 5 min. 9 sec.
0.00014 | 80 ms. | 13 min. 39 sec. 680 ms. | 8 min. 17 sec. 950 ms. | 5 min. 14 sec.
res4
precisie | aantal driehoeken | aantal oppervlakte punten
all 122004 453
0.014 112936 79
0.0014 121708 247
0.00014 120408 309

Tabel 4.3: Tabel met resultaten van de stanford Bunny op resolutie Res4. De reconstructie
gebeurde met behulp van een biharmonische functie. Bij het center reductie algoritme werd

telkens meer dan één punt per iteratie toegevoegd.

Tabel 4.4: Tabel met resultaten van de stanford Bunny op resolutie Res4. De reconstructie
gebeurde met behulp van een triharmonische functie. Bij het center reductie algoritme werd

res4
precisie tree center reduction construction polygonisatie
all 110 ms. n.a. 43 min. 18 sec. 4 min. 26 sec.
0.014 | 110 ms. | 1 min. 32 sec. 13 sec. 830 ms. 57 sec 610 ms.
0.0014 | 120 ms. 2 min. 2 sec. 51 sec. 150 ms. 45 sec. 630 ms.
0.00014 | 80 ms. 3 min. 1 min. 23 sec. 30 ms. | 4 sec. 62 ms.
res4
precisie | aantal driehoeken | aantal oppervlakte punten
all 44228 453
0.014 22120 77
0.0014 11164 121
0.00014 2764 148

telkens meer dan één punt per iteratie toegevoegd.
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(d) In dit geval werden alle punten gebuikt.

Figuur 4.5: Resultaat van de polygonisatie van het res4 model van de Stanford Bunny.
De reconstructie werd gedaan met behulp van een biharmonische functie. Bij het center

reductie algoritme werd telkens meer dan één punt per iteratie toegevoegd.
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(¢) In dit geval werden alle punten gebuikt.

Figuur 4.6: Resultaat van de polygonisatie van het res4 model van de Stanford Bunny.
De reconstructie werd gedaan met behulp van een triharmonische functie. Bij het center
reductie algoritme werd telkens meer dan één punt per iteratie toegevoegd.

64



res4
precisie tree center reduction | construction polygonisatie
0.014 90 ms. 1 min. 30 sec. | 14 sec. 710 ms. | 1 min. 31 sec.
0.0014 | 80 ms. | 19 min. 57 sec. 5 min. 6 sec. | 4 min. 50 sec.
0.00014 | 100 ms. | 31 min. 9 sec. | 55 min. 32 sec. | 5 min. 21 sec.
res4
precisie | aantal driehoeken | aantal oppervlakte punten
0.014 106044 79
0.0014 123772 260
0.00014 122580 308

Tabel 4.5: Tabel met resultaten van de stanford Bunny op resolutie Res4. De reconstructie
gebeurde met behulp van een biharmonische functie. Bij het center reductie algoritme werd

telkens één punt per iteratie toegevoegd.

res4
precisie | tree | center reduction construction polygonisatie
0.014 | 80 ms. | 1 min. 32 sec. 13 sec. 730 ms. 53 sec 750 ms.
0.0014 | 80 ms. 2 min. 2 sec. 25 sec. 80 ms. 1 sec. 57 ms.
0.00014 | 90 ms. | 6 min. 52 sec. | 2 min. 5 sec. 140 ms. 560 ms.
resd
precisie | aantal driehoeken | aantal oppervlakte punten
0.014 62068 80
0.0014 768 102
0.00014 208 170

Tabel 4.6: Tabel met resultaten van de stanford Bunny op resolutie Res4. De reconstructie
gebeurde met behulp van een triharmonische functie. Bij het center reductie algoritme werd

telkens één punt per iteratie toegevoegd.

65




weer. In de tweede wordt de tijd vermeld die nodig was om de boom te construeren, in
de derde deze om het aantal centers te verminderen, in de vierde deze om de impliciete
functie te construeren en in de vijde deze om de impliciete functie te polygoniseren. In de
zesde kolom vinden we het aantal driehoeken terug die als resultaat van de polygonisatie en
tenslotte in de zevende kolom het aantal surface punten dat gebruikt werd om de impliciete
functie te construeren.

Uit de resultaten (zie figuur blijkt dat het beter is om per iteratie meerdere punten toe
te voegen, dit is echter niet sneller dan wanneer één punt per iteratie toegevoegd wordt.
Dit is te verklaren omdat we te maken hebben met een globale functie. Als er op één
bepaalde plaats een punt wordt toegevoegd heeft dit invloed op de hele functie. Als er
dus op meerdere plaatsen waar de functie een grote errorwaarde heeft punten toegevoegd
worden, wordt de globale functie op meerdere plaatsen tegelijk verbeterd. Als daarentegen
slechts een punt per keer wordt toegevoegd heeft dit invloed op de errorwaarde op andere
plaatsen. Deze kan dan verbeteren tot net onder de maximum errortolerantie en hierdoor
is het eindresultaat niet zo goed is als bij het toevoegen van meerdere punten per keer.
Wat betreft de preciese is 0.00014 voldoende om een gedetailleerd resultaat te bekomen
[6]. Bij de resultaten is te zien dat deze ongeveer overeenkomen met de resultaten
waarbij alle punten gebruikt werden Het is helaas niet gelukt om de FFM methode
te implementeren waardoor het ook niet mogelijk is om modellen te gebruiken met meer
inputpunten [6].

4.1.2 Methode van Wu et al.

Bij de deze implementatie wordt de methode van Wu et al. [58] gebruikt. Als accelera-
tiestructuur wordt hier een KD-boom gebruikt (zie hoofdstuk . Het aantal punten per
blad en de overlapping van elke box worden op voorhand opgegeven. Volgens de paper van
Wu [58] geven 60 punten en 3% overlapping goede resultaten. In de eerste stap zitten alle
punten in één node. Daarna wordt dit recursief verder opgesplitst (zie hoofdstuk .
Voor elk blad wordt er een impliciete functie geconstrueerd. Het voordeel van deze methode
is dat voor de evaluatie dan enkel de bladeren van de boom afgelopen moeten worden [58].
Om de functies samen te voegen worden blending functies w;(x) gebruikt (zie hoofdstuk
. Voor de visualisatie tenslotte wordt ook de polygonisatie methode van Bloomenthal
[4] gebruikt.

De resultaten in de tabellen bestaan uit 6 kolommen. De eerste kolom geeft het aantal
punten per bladknoop en het overlappingspercentage weer. In de tweede wordt de tijd
vermeld die nodig was om de boom te construeren, in de derde deze om de radial basis-
functies in de bladkonpen te construeren en in de vierde deze om de impliciete functie te
polygoniseren. In de vijfde kolom vinden we het aantal driehoeken terug die als resultaat
van de polygonisatie en tenslotte in de zesde kolom het aantal bladknopen in de boom.
De resultaten van deze methode zijn te zien in: tabel7 tabel, tabel.

De resultaten van de visualisatie van de bunny zijn te zien in: ﬁguur, ﬁguur,
ﬁguur en ﬁguur.

De resultaten van het buddha model zijn te zien in tabel 4.10} |4.11{en [4.12] Resultaten
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(a) Het center reductie algoritme toegepast met een precisie van 0,014.

(c) Het center reductie algoritme toegepast met een precisie van 0,00014.

Figuur 4.7: Resultaat van de polygonisatie van het res4 model van de Stanford Bunny.
De reconstructie werd gedaan met behulp van een biharmonische functie. Bij het center
reductie algoritme werd telkens één punt per iteratie toegevoegd.

resd
punten/perc. | tree | construction polygonisatie # driehoeken | # leafs
22 4% 90 ms. 40 ms. 1 min. 30 sec 400 ms. 147384 32
39 4% 80 ms. 70 ms. 1 min 23 sec 430 ms. 113816 16

Tabel 4.7: Tabel met resultaten van de Stanford bunny voor de methode van Wu op
resolutie res4.
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res3

punten/perc. tree construction polygonisatie # driehoeken | # leafs
15 4% 340 ms. 140 ms. 2 min. 46 sec 330 ms. 217256 256
17 12% 680 ms. 750 ms. 12 min. 2 sec 350 ms. 122516 1024
48 4% 300 ms. 470 ms. 2 min. 35 sec. 540 ms. 178260 64
67 12% 440 ms. 2 sec. 280 ms. 7 min 10 sec 960 ms. 121056 128
55 20% 1 sec. 490 ms. | 10 sec. 830 ms. 1 uur 15 min 121056 1024
Tabel 4.8: Tabel met resultaten van de Stanford bunny voor de methode van Wu op
resolutie res3.
res2
punten/prec. tree construction polygonisatie | # driehoeken | # leafs
18 12% 5 sec. 130 ms. | 6 sec. 620 ms. | 2 uur 20 min. 234760 8192
44 12% 3 sec. 460 ms. | 12 sec. 290 ms. | 55 min. 18 sec. 167360 2048
70 12% 3 sec. 160 ms. | 20 sec. 670 ms. | 20 min. 37 sec. 143736 1024
48 15% 5 sec. 910 ms. | 30 sec. 560 ms. | 1 uur 33 min. 130796 4096

Tabel 4.9: Tabel met resultaten van de Stanford bunny voor de methode van Wu op

resolutie res2.
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(b) Methode van Wu et al. met 37 surfacepunten per blad en 4% overlapping.

Figuur 4.8: Methode van Wu et al. met het bunny model op resolutie res4.
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(¢) Methode van Wu et al. met 53 surfacepunten per blad en 20% overlapping.

Figuur 4.9: Methode van Wu et al. met het bunny model op resolutie res3.

70



(b) Methode van Wu et al. met 46 surfacepunten per blad en 12% overlapping.

Figuur 4.10: Methode van Wu et al. met het bunny model op resolutie res3.
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(d) Methode van Wu et al. met 16 surfacepunten per blad en 12% overlapping.

Figuur 4.11: Methode van Wu et al. met het bunny model op resolutie res2.
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res4d
punten /perc. tree construction polygonisatie # driehoeken | # leafs
142 20% 12 sec. 920 ms. | 6 min. 18 sec. | 6 min. 35 sec. 110 ms. | 2 uur 54 min. 2048
97 15% 6 sec. 700 ms. | 56 sec. 790 ms. | 1 min. 5 sec. 830 ms. 36 min. 1024
60 5% 1 sec. 510 ms. | 3 sec. 380 ms. 3 min. 53 sec. 150280 256
64 15% 4 sec. 380 ms. | 33 sec. 390 ms. 55 min. 36 sec. 123696 2048
Tabel 4.10: Tabel met resultaten voor de methode van Wu voor het buddha model op
resolutie res4
res3
punten/perc. tree construction polygonisatie # driehoeken | # leafs
58 3% 7 sec. 660 ms. | 12 sec. 470 ms. 5 min. 46 sec. 196404 1024
68 7% 10 sec. 10 ms. | 38 sec. 150 ms. 15 min. 54 sec. 190448 2048
46 5% 8 sec. 630 ms. | 14 sec. 200 ms. 9 min. 41 sec. 193604 2048
66 12% 21 sec. 60 ms. | 2 min. 20 sec. | 3 uur 15 min. 18 sec. 173788 8192
121 15% 38 sec. 710 ms. | 15 min. 7 sec. | 5 uur 29 min. 46 sec. 156564 8192

Tabel 4.11: Tabel met resultaten voor de methode van Wu voor het buddha model op

resolutie res3

van de visualisatie van de buddha zijn te zien in: figuur(4.12)), figuur(4.13)) en figuur(|4.14)).

(a) Methode van Wu et al. met van links naar rechts: 142 punten per blad en 20% overlapping, 97 punten per blad

en 15% overlapping, 60 punten per blad en 5% overlapping en 64 punten per blad en 15% overlapping.

Figuur 4.12: Methode van Wu et al. met het buddha model van res4.
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(a) Methode van Wu et al. met van links naar rechts: 58 punten per blad en 3% overlapping, 68 punten per blad en
7% overlapping, 46 punten per blad en 5% overlapping en 66 punten per blad en 12% overlapping.

(b) Methode van Wu et al. met 121 punten per blad en 15%
overlapping.

Figuur 4.13: Methode van Wu et al. met model res3.

res2
punten /perc. tree construction polygonisatie # driehoeken | # leafs
115 10% 1 min. 48 sec. | 23 min. 13 sec. | 3 uur 28 min. 24 sec. 200020 16384
113 12% 2 min. 48 sec. | 56 min. 31 sec. | 4 uur 59 min. 32 sec. 200144 32768

Tabel 4.12: Tabel met resultaten voor de methode van Wu voor het buddha model op
resolutie res2
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Aan deze resultaten is te zien dat modellen met meer punten een smoother resultaat
geven. Dit komt onder andere omdat de punt dichtheid groter is en er dus een gedetailleer-
dere functie gefit kan worden. Bij het gebruik van weinig punten, zitten er weinig punten
in elke leafnode en in elk overlappend gedeelte. Als we het overlappend gedeelte heel erg
vergroten komt dit eigenlijk op hetzelfde neer als alle punten gebruiken om één impliciete
functie te construeren zoals in hoofdstuk gedaan werd. Als er weinig punten voor
handen zijn, kunnen er dus ook weinig punten in het overlappend gedeelte zitten en is het
resultaat minder smooth en minder gedetaillerd.

Wanneer de puntdichtheid groter wordt, wordt ook het resultaat beter en gedetailleerder.
De lokale delen kunnen door het hogere aantal punten veel beter geconstrueerd worden.
En er zijn meer punten voor de overlappende delen beschikbaar. Een voorbeeld uit de
paper van Wu [58] is het Stanford Bunny model met 28060 punten, 2048 bladeren en 50
punten per blad. Het totaal aantal surfacepunten is dan 102400, wat aanzienlijk meer is
dan het aantal input surfacepunten. Als de overlapping groter wordt, wordt het totaal
aantal groter. Als het aantal punten waaruit het model bestaat reeds erg groot is, zorgt
een kleiner verhogen van het overlappingspercentage voor grote verhoging van het totaal
aantal punten. Hierdoor wordt ook de berekeningstijd aanzienlijk groter. Indien het model
uit veel punten bestaat is het niet nodig dat het overlappingspercentage groot is om een
goed resultaat te bekomen.

Het gebruik van de methode van Wu werkt goed als de puntdichtheid in het model overal
even groot is. Zijn er redelijke verschillen, dan vergt deze methode heel wat meer geheugen
en rekentijd [58]. Dit komt omdat er hierdoor meer opsplitsingen per blad moeten gebeuren
en hierdoor het totaal aantal gebruikte punten toeneemt. Deze opsplitsing bij plaatsen van
grote dichtheid bevat eigenlijk overbodige punten. Deze liggen zo dicht bij elkaar dat ze
bij het fitten van de functie niet zorgen dat de functie aanzienlijk beter wordt. Dit is te

(a) Methode van Wu et al. met van links naar rechts: 115 punten per blad en
10% overlapping en 113 punten per blad en 12% overlapping.

Figuur 4.14: Methode van Wu et al. met model res2.
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res4d

precisie | tree | center reduction construction polygonisatie
all 80 ms. n.a.v. 5 min 49 sec. 750 ms. | 5 min 18 sec 870 ms.
0.014 | 90 ms. | 14 sec. 850 ms. 2 sec. 400 ms. 2 sec 690 ms.
0.0014 | 90 ms. | 1 min. 23 sec. 39 sec. 360 ms. 6 sec. 760 ms.
0.00014 | 80 ms. | 4 min. 21 sec. | 1 min. 36 sec. 700 ms. | 1 min. 3 sec. 880 ms.
res4
precisie | aantal driehoeken | aantal oppervlakte punten
all 117400 453
0.014 4132 84
0.0014 4516 202
0.00014 28648 340

Tabel 4.13: Tabel met resultaten van de stanford Bunny op resolutie res4. De reconstructie
gebeurde met behulp van een triharmonische functie.

vergelijken met het center reductie algoritme uit de paper van Carr [6]. Een functie die
door weinig punten gefit wordt kan hier toch nog een lage errorwaarde en goede preciese
hebben zodat het visuele resultaat er tussen verwaarloosbaar is.

In onze implementatie construeren we voor elk surfacepunt één off-surfacepunt, in de paper
van Wu wordt echter nog een andere methode uitgewerkt. Bij deze methode is er slechts
één off-surface punt per blad nodig. In onze implementatie is dit echter niet volledig gelukt.
Bij het oplossen van de matrix zijn alle lambdas gelijk aan nul. Hierdoor kunnen we de
impliciete functie niet visualiseren. De reden waarom de lambdas allemaal nul zijn hebben
we niet kunnen achterhalen, maar als de lambdas wel verschillend van nul zouden zijn is
het visualiseren wel mogelijk.

4.1.3 Derde manier

Deze manier is een variatie op de eerste manier. Bij deze methode worden off-surface pun-
ten die intersecteren verwijderd en dus niet alleen off-surface punten waarbij de normaal
van het overeenkomstige surface punt dubbelzinnig is. Het is niet nodig dat elk surface
punt een off-surface punt heeft [6]. Verder is het voldoende dat per node of cluster van
punten één off-surface [58] geconstrueerd wordt. Het zou dus ook mogelijk moeten zijn om
het aantal off-surface punten in geval van de methode van Carr [6] aanzienlijk te vermin-
deren zonder kwaliteitsverlies.

Doordat er minder punten zijn neemt de berekeningstijd om de impliciete functie te con-

strueren nog af (zie tabellen en [4.14]).

De resultaten van de biharmonische functies zijn ongeveer evengoed als deze van de

eerste manier (vergelijk tabel en figuur(4.15 met tabel [4.3 en figuur [4.5)).
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(c) Derde globale methode toegepast met een precisie van 0,00014.

(d) In dit geval worden alle punten gebruikt

Figuur 4.15: Afbeeldingen van de derde globale methode van de stanford Bunny op resolutie
res4. De reconstructie gebeurde met behulp van een triharmonische functie.
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res4

precisie | tree center reduction construction polygonisatie
all 80 ms. n.a.v. 5 min. 47 sec. 20 ms. | 5 min. 44 sec 840 ms.
0.014 | 70 ms. 14 sec. 780 ms. 1 sec. 650 ms. 2 sec 980 ms.
0.0014 | 80 ms. 20 sec. 140 ms. 9 sec. 790 ms. 1 sec. 57 ms.
0.00014 | 70 ms. | 1 min. 36 sec. 440 ms. 32 sec. 820 ms. 39 sec. 480 ms.
resd
precisie | aantal driehoeken | aantal oppervlakte punten
all 124284 453
0.014 5076 80
0.0014 6600 120
0.00014 28448 204

Tabel 4.14: Tabel met resultaten van de stanford Bunny op resolutie res4. De reconstructie
gebeurde met behulp van een triharmonische functie.

De resultaten van de triharmonische functies zijn echter slechter, (vergelijk figuur (|4.16)).
Dit is te verklaren door het feit dat de triharmonische functie meer off-surface punten
nodig heeft dan de biharmonische om goede resultaten te produceren.

4.2 Hiérarchische methode

4.2.1 Methode van Ohtake et al.

Net als bij de globale methode is ook hier de eerste stap het inlezen van een ply file.

De tweede stap is het opstellen van een octree om een single-level surface te construeren (zie
hoofdstuk . Hiermee wordt het ideaal aantal levels M = f—logg(%ﬂ, met oy = %,
berekent. g is de supportgrootte voor de single-level interpolatie. Deze wordt berekend
door de som van de diagonalen van de bladeren te nemen en van dit resultaat % te nemen.
M is het niveau waarbij snelheid en accuraatheid in evenwicht zijn. Dit wil zeggen dat een
hoger level meer tijd kost maar relatief weinig extra detail aan het resultaat toevoegd.
Nu kan de octree opgesteld worden die gebruikt wordt om de interpolatie functies te bere-
kenen. Eerst worden de punten van P in een boundingbox geplaatst. Daarna wordt deze
boundingbox in acht gelijke delen verdeeld, dit zijn de eerste 8 knopen van de octree. De
punten verzameling P wordt dus geclusterd in verhouding tot de cellen van de gemaakte
octree. Voor elke cel wordt ook een centrum berekend aan de hand van de punten van
P die zich in de cel bevinden. De normaal voor dit centrum wordt verkregen door het
gemiddelde te nemen van de normalen die toegekend zijn aan de punten van P die zich in
de cel bevinden. Het gemiddelde van deze normalen wordt dan genormaliseerd. De initiéle

78



(b) Derde globale methode toegepast met een precisie van 0,0014.

(d) In dit geval worden alle punten gebruikt

Figuur 4.16: Afbeeldingen van de derde globale methode van de stanford Bunny op resolutie
resd. De reconstructie gebeurde met behulp van een triharmonische functie.
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verzameling P! komt overeen met het opdelen van het omvattende boundingbox van P in
8 gelijke delen. Om P? te bekomen wordt de verzameling P geclusterd in verhouding tot
de cellen van de gemaakte octree op het tweede level (64 delen). De berekening van de
normalen voor elke cel gebeurt op dezelfde manier als in de vorige verzameling P!.

Deze octree heeft M niveaus. Hierbij wordt voor elk punt p; op level M een functie g;(x)
berekend met behulp van de punten rond punt p;. Dit is een quadric die er als volgt uitziet:
gi(z) = w—h(u,v), met w = h(u,v) = Au?+2Buv+ Cv?. Deze functie wordt berekend in
een lokaal assenstelsel (zie hoofdstuk . Als de punten binnen een straal o omgezet zijn
naar lokale coérdinaten wordt volgende matrix ingevuld om de waarden voor A, B en C' te
bepalen.

ZNi 0 ]Qb vao?u Uﬂb Zj U ]2 A Z]‘\;ou?ijS
Z;\IO v Z 2“ v 30 Z u; j3 B | = Zj Ou]vjwjgzﬁ (4.1)
PO Z] 02“3 3925 Zg 0 Uj ¢ Zg —o Vjw;¢

Het lokale cotrdinaten stelsel wordt als volgt bepaald: de lokale as w wordt gelijkge-
steld aan de normaal n;. Daarna worden willekeurige punten bepaald zodat deze loodrecht
staan op w. Daarna wordt de Gram-Schmidt methode gebruikt om een ortonormaal as-
senstelsel te bekomen. De matrix (4.1)) wordt opgelost met een eigen implementatie van
de Gauss-Jordan eleminatie methode (zie hoofdstuk [A.T]).

Aangezien een groot deel van de elementen in de matrix nul zijn kunnen we geheugen
besparen door enkel deze elementen op te slaan die een waarde verschillen van nul hebben.
Het bespaarde geheugen hiervan is aanzienlijk, De matrix voor de bunny op level 4 zou
normaal 931 x 931 = 866761 elementen bevatten. Er zijn echter slechts 28781 elementen
verschillend van nul of 3.3%.

Als we alleen de elementen uit de matrix van boven of onder de diagonaal zouden bijhouden
kunnen we het gebruikte geheugen van de matrix nog eens halveren. Dit is mogelijk omdat
we te maken hebben met een symmetrische matrix. Bovendien hebben de elementen op de
diagonaal allemaal dezelfde waarde. Een nadeel is echter dat bij een matrix vermenigvuldi-
ging een deel van elke rij opnieuw geconstrueerd moet worden. Als we ervoor kiezen om de
bovendiagonaal bij te houden moeten we voor elke rij ¢ die we willen construeren alle rijen
afgaan en voor elke rij het overeenkomstige element in kolom ¢ zoeken. Dit kan het snelst
gebeuren door voor elke rij binair zoeken toe te passen. Dit is de snelste methode omdat
de elementen per rij opgeslagen worden als (index, reéle waarde) en omdat de elementen
die verschillend zijn van nul op willekeurige plaatsen in de matrix voorkomen. Aangezien
de geheugen winst niet opweegt tegen de verloren tijd (O(log(n))), met n de lengte van de
rij) voor het zoeken in een rij ten opzichte van O(1) als het element in het geheugen staat
hebben we ervoor gekozen om dit niet toe te passen.

Als laatste worden de \; berekend met behulp van de zelf geimplementeerde preconditioned
biconjugate gradient method (zie hoofstuk [A.3). Deze methode lost een N x N matrix op,
met N het aantal surface punten van het model. Dit leidt tot erg grote matrices en dus
veel geheugen gebruik. Uit resultaten blijkt dat dit goed te doen is voor maximaal 25000
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level | surface punten bunny | support ¢ bunny | surface punten buddha | support ¢ buddha

level 1 8 0.187685 8 0.171263

level 2 47 0.0938423 56 0.085809

level 3 220 0.0469211 291 0.0429045
level 4 931 0.0234606 1453 0.0214522
level 5 3685 0.0117303 6367 0.0107261
level 6 13156 0.00586514 25385 0.00536306
level 7 32208 0.00293257 78503 0.00268345
level 8 35948 0.00146628 133047 0.00134173

Tabel 4.15: Tabel met het aantal het aantal surface punten per level voor het bunny en
buddha model.

surface punten. In dit geval is het geheugen gebruik ongeveer 1.5 Gb. Vandaar dat we dus
enkel de waardes die verschillend zijn van nul in een matrix bijhouden. Omdat de matrix
symmetrisch is, en de getallen op de diagonaal allemaal hetzelfde zijn moet er dus maar
48% van de matrix berekend worden. Als dit gedeelte bij elke iteratie opnieuw berekent
wordt duurt de berekening ongeveer 2.5 keer langer dan als de matrix in het geheugen
geladen wordt.
Tot slot is er de visualisatie. Ook hiervoor wordt net zoals in de vorige gevallen de Bloo-
menthal methode gebruikt [4].
Het aantal punten per level en de o, zoals in deze in de paper berekend werd, is te zien in
tabel {.15] De grootte van de spheres per level is te zien in figuur voor de Stanford
bunny en in voor de Buddha. De resoluties van de modellen die we gebruiken zijn res
voor het bunny model en res2 voor het buddha model.
De resultaten in de tabellen bestaan uit 8 kolommen. De eerste kolom geeft het level dat
geconstrueerd werd weer. In de tweede wordt de tijd vermeld die nodig was om de boom
te construeren, in de derde deze om g(x) functies en de matrix te berekenen en in de vierde
deze om de impliciete functie te polygoniseren. In de vijfde kolom wordt het maximale
gebruikte ram, uitgedrukt in MB, bij deze berekeningen vermeld voor de polygonisatie. In
de zesde kolom vinden we de gebruikte support en in de zevende kolom het aantal iteraties
om de matrix op te lossen. In de achtste kolom tenslotte vinden we het aantal driehoeken
terug die als resultaat van de polygonisatie verkregen werden.
De resultaten van de methode van de bunny zijn te zien in tabel en figuren en
4.201
De resultaten van de methode van de buddha zijn te zien in tabel en figuur [4.21]
Aan de resultaten is duidelijk te zien dat naarmate de hiérarchie verder afgelopen wordt,
en dus meer punten gebruikt worden, er meer detail toegevoegd wordt. Des te hoger de
waarde o des te beter het resultaat wordt, maar ook des te langer de methode duurt om
een resultaat te bekomen. Om een goed resultaat te bekomen is het echter niet nodig om
deze o erg hoog te zetten. In de praktijk stellen we o gelijk aan 3/4 van de lengte van
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Figuur 4.17: Deze figuur geeft de bollen weer met straal o voor elk level van de Stanford
bunny. Voor deze visualisatie werd de straal, net als in de paper van Ohtake [20], een
aantal keer kleiner dan deze gebruikt voor de visualisatie.
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(c)

Figuur 4.18: Deze figuur geeft de bollen weer met straal o voor de eerste 7 levels van de
Stanford buddha. Voor deze visualisatie werd de straal, net als in de paper van Ohtake
[26], een aantal keer kleiner dan deze gebruikt voor de visualisatie.
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level tree g(x) en matrix polygonisatie | ram (MB)
level 1 | 10 sec. 330 ms. 10 ms. 19 sec. 690 ms. 58.6
level 2 | 10 sec. 570 ms. 40 ms. 1 min. 20 sec. 58.7
level 3 | 10 sec. 600 ms. 260 ms. 2 min. 31 sec. 5&8.7
level 4 | 10 sec. 550 ms. 2 sec. 980 ms. 3 min. 53 sec. 59.0
level 5 | 10 sec. 560 ms. 23 sec. 870 ms. 7 min. 50 sec. 63.2
level 6 | 10 sec. 400 ms. | 9 min. 41 sec. 340 ms. | 16 min. 31 sec. 86.3
level 6 | 10 sec. 860 ms. | 24 min. 4 sec. 650 ms. | 37 min. 24 sec. 94.0
level 7 | 10 sec. 220 ms. | 20 min. 29 sec. 260 ms. | 35 min. 47 sec. 135.8
level o # iteraties | # driehoeken
level 1 | 0.19 9 83976
level 2 | 0.1 23 99972
level 3 | 0.048 35 110860
level 4 | 0.024 54 119552
level 5 | 0.012 37 185448
level 6 | 0.008 83 204376
level 6 | 0.01 195 195880
level 7 | 0.006 14 219784
Tabel 4.16: Resultaten bunny hiérarchisch
level tree g(x) en matrix polygonisatie ram (MB)
level 1 | 1 min. 7 sec. 770 ms. 10 ms. 13 sec. 180 ms. 282.0
level 2 | 1 min. 7 sec. 830 ms. 70 ms. 57 sec. 800 ms. 282.1
level 3 | 1 min. 7 sec. 470 ms. 750 ms. 2 min. 35 sec. 282.0
level 4 | 1 min. 7 sec. 170 ms. | 12 sec. 120 ms. 5 min. 4 sec. 282.8
level 5 | 1 min. 7 sec. 890 ms. | 2 min. 37 sec. 3 min. 54 sec. 292.4
level 6 | 1 min. 8 sec. 570 ms. | 45 min. 18 sec. | 2 uur 33 min. 54 sec. 331.5
level 7 | 1 min. 6 sec. 780 ms. | 58 min. 43 sec. 51 min. 46 sec. 420.4
level o # iteraties | # driehoeken
level 1 | 0.18 10 57200
level 2 | 0.09 46 67756
level 3 | 0.044 62 80968
level 4 | 0.022 96 96104
level 5 | 0.011 135 108372
level 6 | 0.0055 98 155640
level 7 | 0.0028 11 199992

Tabel 4.17: Resultaten buddha hiérarchisch
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(a) Level 1 van de Ohtake methode

(b) Level 2 van de Ohtake methode

(c) Level 3 van de Ohtake methode

(d) Level 4 van de Ohtake methode

Figuur 4.19: Stanford Bunny van level 1 tot en met 4 van de Ohtake methode in drie
aanzichten
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(d) Level 7 van de Ohtake methode

Figuur 4.20: Stanford Bunny van level 5 tot en met 7 van de Ohtake methode in drie
aanzichten
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(a) Van links naar rechts: level 1, 2 en 3

(c) Level 7

Figuur 4.21: Resultaten van de hiérarchische methode van Ohtake van het buddha model
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de diagonaal van de boundingbox op het level dat geconstrueerd wordt. In de resultaten
tabel van de Stanford bunny (zie tabel is te zien dat level 7 heel wat minder matrix
iteraties nodig heeft om tot een oplossing te komen dan level 5 en 6. Dit is te verklaren
door het feit dat de convergentie test minder strikt genomen werd. Er werd aangenomen
dat de oplossing convergent is als 6 opeenvolgende iteraties een kleinere error geven in
plaats van 15 in de andere gevallen. Verder werd er niet gecontroleerd op de maximum
error, terwijl dit bij de andere levels telkens onder de 0.001 moest zijn. We kunnen hieruit
concluderen dat we, om een goed resultaat te bekomen per level moeten testen wat het
minimum aantal iteraties is om een goed resultaat te bekomen. Verder kunnen we zeggen
dat de controle op de error niet noodzakelijk is om een goed resultaat te bekomen.

4.2.2 Tweede methode

Hier zullen we proberen om de hiérarchy op een andere manier te berekenen. We beginnen
ook bij deze methode met de constructie van een octree. De constructie hiervan gebeurt op
dezelfde manier als bij de multi-scale hiérarchie van Ohtake [26], (zie hoofdstuk [2.6]). We
gebruiken nu echter rbf-functies om het impliciete oppervlak te benaderen. Dit gebeurt net
als in de methode van Wu [58] met de constructie van één off-surface punt per surface punt.

Het resultaat is te zien in tabel (4.18) en figuren (4.22] (4.23 en (4.24))). Zoals bij de
hiérarchische methode van Ohtake (zie hoofdstuk vermeld werd is level 6 het ideale
reconstructie level voor de Stanford bunny. Level 7 en 8 werden om deze reden dan ook
niet meer geconstrueerd. Voor de eerste twee levels werden de lambdas omwille van het
klein aantal punten enkel berekend met behulp van een enkele matrix. Voor level 2 en 3
werden de lambdas berekend met behulp van een enkele matrix en ook door per blad een
biharmonische functie te construeren. Voor level 5 en 6 was het niet meer mogelijk om een
matrix voor alle punten te gebruiken omwille van het grote aantal surface punten. Daarom
werd hier gekozen om voor elk blad een biharmonische functie te construeren. De punten
die gebruikt worden voor de functie zijn deze binnen een straal ¢ vanaf de oorsprong van
het blad. Het resultaat wordt dan bekomen door al deze functies te blenden. Deze blend-
functies zijn dezelfde als diegene die in de methode van Wu (zie hoofdstuk gebruikt
werden. Aan het resultaat is te zien dat deze echter niet geschikt zijn om in een octree te
gebruiken. Een mogelijke verklaring hiervoor is dat er teveel gedeelten elkaar overlappen
en de polygonisatie methode van Bloomenthal dan niet meer kan bepalen welke de juiste
functiewaarde in een punt is.

Tenslotte kunnen we aan de resultaten zien dat het gebruik van een grotere waarde o niet
het gewenste effect heeft. Door meer punten te gebruiken om een functie te construeren
zouden we intuitief verwachten dat het resultaat beter zou worden. We kunnen in de resul-
taten echter zien dat dit afthankelijk is van het gebied. Zo is in level 6 het eerste zijaanzicht
beter bij een grotere straal, maar zijn de oren dan weer slechter. Zoals eerder vermeld
denken we dat de visualisatie methode een mogelijke verklaring is hiervoor.
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level | tree construction polygonisatie

level 1| 1.0 160 ms. 200 ms. 31 sec. 880 ms.
level 2 | 1.0 150 ms. 8 sec. 280 ms. 4 min. 13 sec. 160 ms.
level 3| 0.05 | 15 sec. 720 ms. 21 sec. 130 ms. 1 min. 16 sec. 560 ms.
level 3| 1.0 650 ms. 1 min. 18 sec. 550 ms. | 3 min. 25 sec. 200 ms.
level 4 | 0.03 | 15 sec. 250 ms. | 3 min. 38 sec, 250 ms | 2 min. 17 sec. 600 ms.
level 4 | 1.0 2 sec. 950 ms. 1 uur 34 min 32 sec. 17 min. 5 sec.
level 5 | 0.01 | 30 sec. 230 ms. 28 sec. 110 ms. 1 min. 53 sec. 570 ms.
level 5| 0.02 | 15 sec. 410 ms. 47 min. 2 sec. 3 min. 12 sec. 810 ms.
level 6 | 0.01 | 23 sec. 400 ms. 1 uur 32 min. 3 min. 10 sec. 500 ms.
level 6 | 0.012 | 15 sec. 480 ms. 3 uur 26 min. 3 min. 51 sec. 760 ms.

level | aantal driehoeken | aantal oppervlakte punten

level 1 153992 8

level 2 142938 47

level 3 131804 220

level 3 131692 220

level 4 161796 n.a.v. (931 verschillende)

level 4 201836 n.a.v. (931 verschillende)

level 5 215852 n.a.v. (3685 verschillende)

level 5 233224 n.a.v. (3685 verschillende)

level 6 215884 n.a.v. (13156 verschillende)

level 6 247916 n.a.v. (13156 verschillende)

Tabel 4.18: Tabel met resultaten van de tweede hiérarchische methode. Dit gebeurt met
het model res, dat het meeste detail bevat, telkens op een ander level.
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(a) Resultaat van level 1 met o = 1.0

(b) Resultaat van level 2 met o = 1.0

(d) Resultaat van level 3 met o = 1.0

Figuur 4.22: Resultaten van de tweede hiérchische methode, level 1 tot en met 3.
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(a) Resultaat van level 4 met o = 0.03

(d) Resultaat van level 5 met o = 0.02

Figuur 4.23: Resultaten van de tweede hiérchische methode, level 4 en 5.
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(b) Resultaat van level 6 met o = 0.012

Figuur 4.24: Resultaten van de tweede hiérchische methode, level 6.
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Hoofdstuk 5

Conclusie

We hebben gezien dat er verschillende methoden bestaan om het probleem om een impli-
ciet oppervlak te construeren op te lossen. Sommige hiervan geven veel aandacht aan een
gedetailleerd resultaat, zoals de RBF methode van Carr [6]. Andere methodes concentre-
ren zich meer op snelheid, zoals bijvoorbeeld de Sparse-Low-degree IMplicits methode [24].
Tenslotte zijn er ook methodes die de twee voorgaande combineren, zoals de hiérarchische
methode van Ohtake [26] en de MPU methode [25].

Welke methode het best gebruikt kan worden hangt zowel van het bronbestand als het
doel van het resultaat af. Indien de bron een mesh van polygonen is moet er een keuze
gemaakt worden uit de methode van Shen [35] of voxelisatie 2.2.5 De methode van Shen
[35] is geoptimaliseerd voor meshes die bestaan uit veel drichoeken. De voxelisatie methode
maakt gebruik van één enkele functie, dit is de naive methode die beschreven werd in de
paper van Carr [6]. Als in plaats hiervan de FMM methode [6] of de methode van Wu [58]
gebruikt zou worden, zal dit vermoedelijk een aanzienlijke snelheidswinst geven. Het zou
interessant zijn om de tijden van beide technieken te vergelijken. Voor grote verzamelingen
puntenwolk data is de FMM methode te verkiezen boven deze van Wu. Dit omwille van
de snelle groei van het aantal bladknopen bij de Wu methode als gevolg van het overlap-
pingspercentage. Hierbij geldt dat een grotere overlapping een beter resultaat geeft.

Als er erg weinig punten zijn (< 2000) kan men best kiezen voor de naive methode [6] en
alle punten in één enkele matrix plaatsen. De beste keuze voor de RBF functie is bihar-
monische, omdat deze de meest exacte fit geeft. De hiérarchische methode is in dit geval
niet zo een goede keuze. Dit omdat deze bij weinig punten slecht is in het herstellen van
ontbrekende delen.

De MPU methode (zie hoofdstuk en de hiérarchische methode zijn beide erg snelle
methoden. De MPU methode is in tegenstelling tot de hiérarchische methode erg scha-
leerbaar. We kunnen zelfs concluderen dat de MPU methode de beste methode is om een
implicit surface te construeren uit een puntenwolk. Er is echter één beperking, in de te
construeren figuur mogen geen grote vlakke delen voorkomen aangezien de MPU methode
slecht is in het construeren hiervan [25].

De hiérarchische methode heeft potentieel bij applicaties die LOD nodig hebben en waarbij
snelheid belangrijk is. Ook de SLIM methode kan toegepast worden als vooral snelheid en
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niet kwaliteit vereist is. Met geen kwaliteit bedoelen we dat de details in het resultaat niet
erg belangrijk zijn. Dit kan bijvoorbeeld het geval zijn als een lage resolutie voldoende is.
Een voorbeeld van een toepassing waarin beide methoden gebruikt zouden kunnen worden
is in cartoon films. De karakters bestaan dan uit een puntenwolk. Om het oppervlak snel
en accuraat te berekenen als het karakter naar een volgende positie inneemt kunnen impli-
cit surfaces gebruikt worden [34]. Het is vooral interessant om gebieden zoals het gezicht
meer natuurlijk te laten overkomen [34].
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Bijlage A
Wiskunde

A.1 Gauss-Jordan

Gauss-Jordan rij-eleminatie is een methode om een stelsel van lineaire vergelijkingen op te
lossen. Dit stelsel ziet er als volgt uit:

anry + aprs + ... + apr, = b1

anTy + axpry + ... + awr, = b
+ o

Am1T1 + AmaT2 + .+ AppTp = bm

met 1,29, ...z, de onbekenden en m het aantal vergelijkingen. Bij het oplossen zijn
enkel volgende operaties toegelaten:

e het verwisselen van 2 rijen

e het vermenigvuldigen van alle elementen in een rij met een getal dat verschillend is
van nul

e het veelvoud van een rij bij een andere rij optellen
Het oplossen van dit stelsel gebeurt in vijf stappen:

e Zoek in de linkerkolom een getal dat verschillend is van nul. Verwissel indien nodig
een rij met de eerste rij om een niet-nulelement bovenaan deze kolom te bekomen.

o Als het element a bovenaan verschillend is van 1, vermenigvuldig dan elk element in
de eerste rij met 1/a

e Tel gepaste veelvouden van de eerste rij op bij de rijen eronder om nullen onder het
hoofdelement (het element in de linkerbovenhoek) te bekomen.

e De eerste rij en eerste kolom zijn nu verwerkt. Herhaal de vorige drie stappen voor
de overige rijen.
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e Beschouw de laatste rij waarvan de elementen niet allemaal nul zijn. Tel gepaste
veelvouden van deze rij op bij de rijen erboven om nullen boven het hoofdelement
(het eerste element in deze rij dat verschillend is van nul) te bekomen. Herhaal deze
operatie voor de rijen erboven.

Als we van een vierkante matrix vertrekken, waarvan alle vergelijkingen uniek zijn, zijn
de oplossingen voor de onbekende z1, xs, ..., x, respectievelijk by, bo, ..., b,. Deze laatste
zijn verschillend van de input waarden en werden bekomen door rij-operaties uit te voeren.

A.2 LU decompositie

Deze methode wordt net zoals de Gauss-Jordan methode gebruikt voor het oplossen van
een stelsel lineaire vergelijkingen. De methode is echter aanzienlijk sneller. Het basisidee
is om de initiéle matrix A op te splitsen in een bovendiagonaalmatrix U en onderdiagonaal
matrix L. Hierna kunnen de onbekende variabelen gevonden worden door matrixvermenig-
vuldiging, wat het sneller maakt dan de rij-operaties. Een nadeel is dat om deze methode
toe te kunnen passen het om een vierkante matrix moet gaan.

Ay A Aig Au Ly 0 0 0 Un U Uiz U
Agi Agy Aszg Agy | LU — Loy Ly 0 0 | | 0 Upx U Uy
Az Agg Aszs Agy | | Lsi Los Lsz O 0 0 Us Us
Ay Agy Ay Ay Ly Lay L3y Ly 0 0 0 Uy

De L en U componenten worden per kolom als volgt berekend:

i—1
Uij = Aij — ZL““ Uy woori=1,..,j
k=1

1 = o
Lij = @(Aij - ;Lik : Ukj> voori =j+1,...,n

Voor de eerste kolom wordt dit:

Ull = All
L21 : Ull = A21
L31 : Ull - A31
L41 : Ull = A41

Verder geldt:
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Ay cwy + A g+ Az - o3+ Ay - xy = by
Agy -1+ Ay - o + Aoz - w3+ Aoy - w4 = by
Agy -y + Agg - vy + Az - x3 + Azy - 14 = b3
Agp -y + Ay - w0+ Ayz - 3+ Agg - 14 = by

A A Ay Au T by
Aot Ay Az An | L2 ba
Asp Ags Asz Asy T3 b3
Ay Agy Ay Ay Ty by

A-x=
(L-U)-z=5b
L-(U-z)=0b

U-x=y

L-y=5b

De waarden voor y worden op volgende manier gevonden:

Liy-y1=b
N = b1/L11

Het stelsel A - x = b werd omgezet in volgend stelsel L -y = b dat op een efficiénte
manier opgelost kan worden, namelijk door eenvoudig L met y te vermenigvuldigen. Dit is
aanzienlijk sneller dan methoden die met rij-operaties werken, zoals onder andere Gauss-
Jordan.

A.3 biconjugate gradient method

Deze methode is een iteratieve methode. De matrix A die gebruikt wordt is strikt positief
definiet, dit wil zeggen dat het getal op de diagonaal het grootste is van de hele rij. b
is de overeenkomstige kolommatrix van A. Verder wordt er ook nog een preconditioner
M gebruikt om de initiéle matrix voor de iteratie op te stellen. Een voorbeeld van een
preconditioner is de Jacobi preconditioner:

o CLZ‘J' le:j7
Mij = { 0  anders.

Bij de iteratie wordt in twee richtingen naar een oplossing gezocht: p( = (=1 4
Biapt=H, @ = 7= 1 3, 1 50=1 " Bij elke iteratie wordt dan telkens een deel (residu)
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toegevoegd ¥ = r(=1 — q; Ap® 70 = =1 _ o, AT,
Het resultaat wordt ten slotte in een kolom matrix x geplaatst.

Bereken r(0) = b — Axz(0) voor de initiéle waarden van x(0).
Kies 7(0)(bijvoorbeeld, 7#(0) = r(0)).
for: =1, 2, ...
solve Mz0=1 = p(i=1)
solve MTz0-1 = (i-1)
)

pi = Z(i—l)Tf(z’—l
if p;_1 = 0, method fails
ifi =1
p = 2(i=1)
Pl = z6-1)
else

Biz1 = pi—l/pi—Z '
p(i) = 2(i = 1) + Bi_apt ™!
p(i (i—1)+ Biqpti

check convergence; continue if necessary
end
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Bijlage B
Verklarende woordenlijst

e aliasing:
is het effect waarbij verschillende signalen in een beeld per sample tot hetzelfde
resultaat kunnen leiden. Hierdoor kan het omgekeerde proces, waarbij een sample
opgesplitst wordt in de signalen waaruit het was opgebouwd, niet meer gebeuren [52],

-

e b-spline:
een B-Spline is een veralgemening van de Bézier curve [43].

e geodesic snakes:
Een interactieve tool voor feature detectie op een 3D driehoeken mesh.

e geometrische hashing:
Is een methode om efficiént twee-dimensionale objecten, voorgesteld door discrete
punten die een affine transformatie ondergaan, te zoeken.

e harmonische functie:
elke reéle functie waarvan de tweede afgeleide continue is en aan de Laplace vergelij-
king voldoet wordt harmonische functie genoemd.

e hysteresis thresholding:
Hysteresis is een fenomeen waarin twee of meer fysische hoeveelheden een relatie
hebben die afhangt van eerdere waarden. Meer specifiek, de reactie van Y neemt
andere waarden aan voor een verhoging van X dan voor een verlaging van X. Als
men X waarden over een bepaald bereik afgaat geeft de grafische voorstelling van
Y versus X een gesloten curve waarnaar verwezen wordt als de hysteresis loop. De
reactie van Y lijkt achter te lopen op de input van X.

e interpolatie:
Interpolatie in N-dimensies is een methode om een functie te vinden die door een
aantal gekende punten gaat zodat ook voor een ander willekeurig punt dat op de
functie ligt de functiewaarde berekend kan worden [50].

104



iso-surface:
een oppervlak dat impliciet omschreven wordt, wordt ook wel implicit surface of
isosurface genoemd.

KD-boom:

is een multidimensionele zoekboom voor punten in een k& dimensionele ruimte. Bij het
opstellen van de boom wordt de node opgesplitst langs de langste as. De opsplitsing
gaat verder tot er in elke blad maar 1 punt zit.

Laplace vergelijking:
de scalaire vorm van de Laplace vergelijking is de partiéle afgeleide
V) =0

waarbij V2 de Laplaciaan genoemd wordt en de functie ¢ de functie is waarvan de
partiéle afgeleide berekend wordt.

Legendre polynoom: Legendre polynomen worden ook wel Legendre functies ge-
noemd en voldoen aan volgende vorm:

1
P(2) = 5 f{(l — 2tz 4 t2) "V e

Enkele voorbeelden:

Py(z) = %(3372 -1)
Pyfa) = 5(54° — 30)

1
Py(z) = g(35334 — 302% + 3)

neurale netwerken

Neurale netwerkken worden gebruikt om complexe situaties te modelleren. Ze worden
bijvoorbeeld gebruikt om de datastromen in computernetwerken of om de menselij-
ke hersenen te simuleren. Het bestaat uit een verzameling knopen (neuronen) die
verbonden zijn met elkaar. In een netwerk zijn er verschillende lagen. Functies,
waaronder de gaussiaanse, zorgen voor de verwerking van de invoer [54], [11].

norm:
de norm geeft de lengte tussen twee punten weer en wordt als volgt berekend:
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lall = y/a} + a3 + ..+ a3
met n de dimensie van de punten.

oppervlak element:

element dat een deel van een oppervlak van een figuur voorstelt. Een verzame-
ling punten kan bijvoorbeeld een oppervlak voorstellen. Een ander voorbeeld is een
verzameling driehoeken die een mesh vormen en ook een oppervlak van een figuur
voorstellen.

particle:

onderdeel van een groter geheel. Elk particle heeft verschillende eigenschappen zoals
wrijving en viscositeit. Een verzameling van verschillende particles wordt gebruikt
om objecten, waaronder vloeistoffen, te modelleren [29].

partiéle afgeleiden:
zijn afgeleiden van een functie van meerdere variabelen waarbij de afleidbare variabele
vastgehouden wordt tijdens de afleiding.

of . fxy, e+ Ry xn) — f(x, e Ty e, )
—— = lim
0Ly,  h—0 h
Voorbeeld:
5 2 2
ox

piecewise functie:
is een functie die gedefinieerd wordt over een sequentie van intervals. Een voorbeeld
hiervan is de absolute waarde functie:

x if x> 0;
el =¢ 0 if x=0;
—x if x <0.

quadric:
is een kwadratische functie van de vorm Au? + 2Buv + Cv? die gebruikt wordt om
een oppervlak te construeren.

range data:
data van een digitaal ingescand 3D beeld of 3D voorwerp.
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regula falsi:

is een numerieke methode om de nulpunten van een functie te bepalen. Het algoritme
wordt meestal gebruikt om nulpunten van hogere graadsfuncties te berekenen. De
methode werkt iteratief en gaat in intervallen zoeken naar een nulpunt [57], [51].

renderen:

is de constructie van een digitale afbeelding uit een drie-dimensionaal model met
behulp van een computer. Het resultaat bevat informatie over de geometrie, de
belichting, de schaduw en de eigenschappen van het model [41].

rigid transformation:
bij transformaties van een rigide object blijven de hoeken tussen de polygonen van
de mesh bewaard. Ook de afstandsverhoudingen tussen de polygonen blijft bewaard.

scalair veld of scalaire funtie:
Een scalair veld is een functie f : R"— > R die elke x afbeeldt op een getal.

scalaire functie:

Is een functie f(z1, ..., x,) van één of meer variabelen waarvan het bereik één-dimensionaal
is. Dit wil zeggen dat we een functie-waarde in R terugkrijgen als we een punt(xy, ..., z,,)
aan f meegeven.

singulier punt:
als de gradiént (of, equivalent de tangens vector [48] (zie verklarende woordenlijst
[B)) niet bestaat, noemt men dit punt singulier.

spin images:

Een spin image geeft een beschrijving van een 3D object in 2D. Het object zelf
bestaat uit een mesh van punten. In wezen stelt een spin image een straal en hoek
voor ten opzichte van elke ander punt in de mesh. Het resultaat kan zorgt ervoor
dat overeenkomsten van vertices tussen twee object makkelijk opgespoord kunnen
worden.

splatting:

Splatting wordt ook wel ray-casting genoemd en is een techniek om een volume te
renderen. Dit is het tegenovergestelde van ray-tracing. Voor elke voxel in de volume
dataset wordt de bijdrage aan het beeld berekend. Het algoritme ,,gooit,, dus voxels
in het beeld.

tangens vector:
voor een curve met positie vector r(t) wordt de tangens vector T'(t) gedefinieerd door:

waarbij ¢t een parametrisatie variabele is en s de booglengte.
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e view frustum:

De kegel die gevormd wordt door lijnen vanuit de camera naar elke hoek van het
kijkvlak te tekenen.

e voxel:
Een enkele voxel is de kleinst onderscheidbare box in een drie-dimensionale ruimte.
Dit wil zeggen dat als een regulier grid in een drie-dimensionale ruimte opgesplitst
wordt in verschillende boxen, deze boxen allemaal voxels zijn. In twee dimensies
wordt deze voorstelling een pixel genoemd.

108



	rykx wim zwart.pdf
	Inleiding
	Oppervlak voorstellingen
	Inleiding
	Expliciet
	Parametrisch
	Impliciet
	Constructie
	Renderen
	Voorstelling


	Interpoleren van een Polygon mesh
	Least-squares
	Waarde beperkingen voor punten
	Waarde beperkingen geïntegreerd over polygonen

	Functie constraints
	Constructie en evaluatie van de functie
	KD-boom
	Constructie met behulp van een volume model
	Conclusie

	SLIM
	Methode
	Level Of Detail
	Conclusie

	Multi-level Partition of Unity Implicits (MPU)
	Constructie van lokale functies
	Constructie van de functies
	geval a)
	geval b)

	Evaluatie van de functies
	Visualisatie
	Conclusie

	Radiale basisfuncties
	RBF methode van Carr et al.
	Het fitten van een enkele functie
	Methode
	RBF center reductie algoritme
	De Fast Multipole Methode (FMM)
	Visualisatie

	RBF methode van Xiaojun Wu en Michael Yu Wang et al.
	Methode

	Conclusie

	Hiërachische methode
	Methode
	Single-level interpolatie
	Multi-level interpolatie
	Conclusie

	Conclusie

	Visualisatie
	Polygonisatie
	Marching cubes
	Algoritme


	Raytracing
	Methode
	Conclusie



	Implementatie
	Globale methode
	Methode van Carr et al.
	Methode van Wu et al.
	Derde manier

	Hiërarchische methode
	Methode van Ohtake et al.
	Tweede methode


	Conclusie
	Wiskunde
	Gauss-Jordan
	LU decompositie
	biconjugate gradient method

	Verklarende woordenlijst



 
 
    
   HistoryItem_V1
   InsertBlanks
        
     Where: before first page
     Number of pages: 1
     same as current
      

        
     1
     1
            
       D:20080509091424
       841.8898
       a4
       Blank
       595.2756
          

     1
     Tall
     402
     339
    
            
       CurrentAVDoc
          

     SameAsCur
     AtStart
      

        
     QITE_QuiteImposingPlus2
     Quite Imposing Plus 2 2.0c
     Quite Imposing Plus 2
     1
      

   1
  

 HistoryList_V1
 qi2base



