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(ioometria Compu.ti?ionﬂ

o

o Dissenyem algorismes i estructures de dades
que permeten resoldre problemes geometrics de
forma eficient.

a S'apliquen a: Informatica Grafica, Visio per
Computador, Robotica, Enginyeria Mecanica,
Biologia Molecular, Sistemes d'Informacio
Geografica, ...




L inlesderecerca

o

(ioometria Compu.ti?ionﬂ

a Problemes de “matching parcial”
a Multivisibilitat en terrenys

o Diagrames de Voronoi

o Generacio de malles amb qualitat

a Calculs aproximats utilitzant GPU

a Simplificacio automatica de
verficies
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Problemes de“ matching parcial “ S

a Ens interessa saber quantes vegades un conjunt A esta en
dins d’'un altre conjunt B

A

En vermell les ocurréncies d’A dins de B
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Problemes de“ matching parcial “

a S’aplica a cerca de subestructures en proteines.




Multivisibilitat en terrenys Geonjef'iaf:'fp“jgciona|

a Donat un terreny i uns objectes volem saber els punts que
veuen un dels objectes, tots els objectes, un nombre
determinat d’objectes, ...

Punts del mateix color Els punts en vermell veuen

veuen el mateix nombre algun dels objectes en lila

Terreny d’objectes en lila




Multivisibilitat en terrenys etz Computacigny

a S’apliquen per a distribuir de manera optima antenes o torres
de vigilancia sobre un terreny




Diagr ames de Vor onoi feometriz Computaciony
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a El diagrama de Voronoi d’un conjunt d’objectes en un
espai consisteix en la particio d’aquest espai en regions de
tal manera que punts d’'una mateixa regio tenen el mateix
objecte com a objecte més proper.

DIEIRNTE 22 VEmine) €& Diagrama de Voronoide ~ Terreny
4 objectes al pla. Cada 15 esferes a 'espai Diagrama de Voronoi de

objecte porta associat punts sobre el terreny
una distancia diferent




Generacio de mallesamb qualitat

o

(ioometria Complﬁfionﬂ

a Dissenyem algorismes de generacio i modificacio de malles
triangulars aconseguint i mantenint una qualitat
preestablerta. Els nostres algorismes permeten canvis
interactius.
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Triangulacio d’un llac amb triangles sense Triangulacié amb qualitat del mateix llac
la qualitat desitjada

a S’aplica a la simulacio de fenomens dinamics en diversos
camps de 'Enginyeria.
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Calculs aproximats usant GPU Georgetna EP“_@_QWM

a Cerca de solucions aproximades de problemes geometrics
utilitzant la potencia del hardware grafic.

o Estem investigant com aproximar mapes de “bona visibilitat”
en el pla a partir de focus de llum puntuals i fent servir
segments com a obstacles.

Mapa de bona visibilitat de 16 focus i
3 obstacles. Els punts en blanc son
els més ben il-luminats.




Simplificacio de superficies W‘F'WMI

Simplificacio automatica de superficies preservant els detalls
meés importants dels objectes

Model original 90% Simplificat 99% Simplificat Molt simplificat
525.814 T 52580 T 5258 T 1.314 T







