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Постановка задачи :     

    Проект представляет собой интерактивную графическую программу

 позволяющую конструировать и редактировать пространственную сцену

 состоящую из набора трехмерных форм . Алгоритм управления основан 
 на выборе адекватной проэкции всей сцены и механизме модификации 

 относительной ориентации и положения отдельных форм .

  Модель формы : репер с типом  , габаритами  , каркасом . В простом слу-

                               чае параллелипипид . 

  Модель композиции : независимые формы , составные формы , произволь-

                                        ные иерархии форм .

  Управление : сдвиг , вращение , мсштабирование , параметрическое движе-

                         ние.

  Проэкции : параллельная , перспиктивная .                           

Описание проекта :
     При написании проекта были использованы следующие элементы компью-

       терной графики :
      1 . Метод  двойной буферизации .

Описание алгоритмов :
                              1 . Двойная буферизация

     Следующий  метод,  требующий  использования дополнительной

экранной памяти , обычно называют двойной  буферизацией  (double

buffering) . Он применяется для обеспечения плавности движения в

быстро  меняющихся изображениях (например , при мультипликации) .

Даже в простых моделях с быстродействующим аппаратным обеспече-

нием непрерыное перерисовывание объекта может вызвать  заметное

мерцание  экрана . Оно вызвано необходимостью всякий раз очищать

дисплей перед тем , как система начнет рисовать объект  в  новой

позиции . Чтобы устранить этот дефект , двойная буферизация поз-

воляет системе рисовать образ в неотображаемой  части  экранной

памяти , а  затем  переключать отображение на эту часть . В этом

случае обьект немедленно воспроизводится в новой позиции .

     Фактически , этот метод переопределяет некоторое количество

плоскостей (вторичный буфер) как скрытую память и затем  меняет

местами  два буфера так , что первичный буфер становится неотоб-

ражаемым. Если вы работаете  с  псевдо-цветными  изображениями ,

вам  нужно  два блока памяти глубиной по 8 плоскостей , всего 16

плоскостей, чтобы использовать этот метод .  Если  вы  пожелаете

иметь двухбуферное изображение с действительными цветами , пона-

добится  уже 48 плоскостей . Когда формирование вторичного изоб-

ражения завершено , вы сообщаете системе  об  изменении  участка

отображаемой  памяти , и следующий кадр изображения возникнет на

экране . Заметим , что такой подход не позволяет вам рисовать бу-

феры быстрее , он только дает ощущение более реалистичного  дви-

жения . Пока существует только теоретическая возможность генери-

ровать двойные псевдо-цветные изображения для PC , и слишком ма-

ло программных средств ее реализуют .

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Описание формата файла  данных *.3do* :

   Данные состоят из чисел последовательно :
1. Количество точек (вершин)

                            Данные о точке :

2. Номер точки в массиве

3. Координата по X
4. Координата по Y
5. Координата по Z
{ повтор необходимое кол-во раз }

6. Количество линий для рисунка

Данные о линии :

7. Номер точки начала линии

8. Номер точки конца линии

        { повтор необходимое кол-во раз }

        { координаты и положение объекта }

9. Координата по X

10. Координата по Y
11. Координата по Z
12. Угол в градусах A
13. Угол в градусах B
14. Угол в градусах C
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Технические характеристики :
     Программа  написана  на  языке  Turbo Pascal  V7.0 . Программа  может

работать  под  управлением  системы  MS-DOS . Минимальные аппаратные

требования :   

· процессор 486 или выши .

· наличие математического  сопроцессора  .

· SVGA - монитор . 
