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Erstes / nachstes Dreieck (D1) der

» triangulierten Oberflache eines
physischen Objekts auswahlen.

v
s1 Erste Ebene (E1) parallel zum ersten
Dreieck (D1) im vorbestimmten
Abstand (z) erzeugen.

v
Zweites Dreieck (D2) mittels der L
gy | Ecknormalen des ersten Dreiecks Abstand (d) des Voxels (VX2) zum

(D1) auf die erste Ebene (E1) ersten Dreieck (D1) berechnen.
projizieren. v
v Zweite Ebene (E2) im Abstand (d) vom
Volumenbereich (VB) erzeugen, der ersten Dreieck (D1) erzeugen.
das erste Dreieck (D1) und das v
S3 | zweite Dreieck (D2) umfasst und Drittes Dreieck (D3) mittels der
eine Anzahl von zweiten Voxeln Ecknormalen des ersten Dreiecks (D1)
(VX2) aufweist. auf die zweite Ebene projizieren.
v v
Uber die Anzahl der zweiten Voxel Texturkoordinaten fiir das Voxel (VX2)
S4 | (VX2) des Volumenbereichs (VB) — | aus den Texturkoordinaten der
iterieren. Eckpunkte des dritten Dreiecks ableiten.

v

nein /Weiteres Voxel (VX2)

a

—

im Volumenbereichs
(VB) vorhanden?
/
i Weiteres Dreieck (D1)
vorhanden?
nein

A
optional | Vereinigungsmenge der zweiten Voxel (VX2) bilden.
v

S5 Voxel-Modell (VM) mit ersten Voxeln (VX1) generieren und Texturkoordinaten und

Abstand der zweiten Voxel (VX2) den ersten Voxeln (VX1) zuordnen.
v

Das Voxel-Modell reprasentiert die volumetrische Textur des 3D-Modells.

Fig. 6




