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Komprese dynamickych siti
s vyuzitim shlukovani

Uvod do problematiky

V dnesni dobé vykonnych pocitacl se stale
intenzivnéji derou do popredi technologie
pracujici s 3D daty, a to zejména v oblasti
zabavniho priimyslu (napf. 3D kina, pocita-
Cové hry). Tato data lze reprezentovat troj-
Uhelnikovymi sitémi. Pokud se navic data
méni v case, jednd se o dynamickou troj-
Uhelnikovou sit, jinymi slovy, animovany 3D
model.
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Takova data byvaji velmi rozsahla a proto je
pro jejich efektivni skladovani nutné vyuzit
komprese. Mezi popularni kompresni algo-
ritmy patfi napfiklad ZIP nebo RAR, ty vsak

nejsou primarné urceny ke kompresi dyna-
mickych trojuhelnikovych siti a proto nemo-
hou dosahnout tak kvalitnich vysledk( jako
specializované algoritmy.

Dosazené vysledky s vyuzitim shlukovani

V rdmci této prace je predstaveno vylepseni
v soucasnosti pravdépodobné nejefektiv-
néjsiho znamého kompresniho algoritmu
Coddyac, které pfi zachovani stejné chyby
vzniklé kompresi dosahuje o 33%-49% niz-
Siho datového toku. Vysledna komprese tak
dosahuje poméru az 1:2000 a datového to-
ku kolem 0.5 bitu pro reprezentaci polohy
kazdého vrcholu v kazdém snimku, bez vidi-
telného poskozeni komprimované 3D ani-

mace.
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Graf 1 Porovnani vlivu poctu shluk(i na kompresi



