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Problém B

Octree

Octree je struktura, pouZivand ve 3D grafice k uklidini informace o prostorovém objektu. Princip
spocivé v tom, Ze sc prostorovd scéna uzavie do myslené krychle a tato krychle v prostoru se podle svého obsahu
ozna¢i bud jako plnd, pokud objekt tuto krychli zcela vypliiuje, nebo jako prézdnd, pokud v této krychli Zidny
objekt neni, nebo jako z&asti zaplnénd, pokud objekt v krychli lezi, aviak nezapliwje ji zcela. V takovém pripadé
se provede rozdéleni této &dsteiné zaplnéné krychle na 8 shodnych mensich krychli a postup se pro né opakuje.
Napfiklad pokud budeme mit objekt, ktery vypliwje krychlicku o strané 1/2 strany zdkladni krychle umisténou v
rohu této zdkladni krychle podle obr. 1, bude popis vypadat takto:

Zakladni krychle je z&dsti zaplnéna

1 krychle je prazdna
2 krychle je prazdni
3 krychle je prazdna
4 krychle je prazdnd
5 krychle je plnd

6 krychle je prazdna
7 krychle je prizdnd
8 krychle je prazdnd

Obr. 1

Pro specifikaci nejmensiho bodu prostorové scény se poZivd pojmu voxel (obdoba pojmu pixel ve 2D),
coZ je nejmensi moznd zcela zaplnéna krychli¢ka scény. Pro nase potfeby uvazujme krychli o stran& 32 voxeli,
celd krychle md tedy 32768 voxelii. Vasim tikolem bude napsat program, ktery bude mit jako vstup slovné
popsanou octree strukturu této krychle a urdi, kolik voxelit krychle je zaplnéno. V naSem ptikladu na obr. 1 je
zaplnéno 16*16*16 = 4096 voxelil.
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Specifikace vstupu

Prvni fédek obsahuje pfirozené &islo N uddvajici pocet tiloh k vyfeseni. Dile nisleduje popis struktury N
krychli. Popis krychle zagind znakem *{* na samostatném fédku. Dile nésleduje jedno z klicovych slov:
FULL - pro krychli zcela zaplnénou
EMPTY - pro krychli zcela prazdnou
PARTIAL - pro krychli &iste¢né zaplnénou

Vsechna kli¢ovd slova leZi na samostatném fédku. Po slovech FULL a EMPTY nisleduje popis dalsich
krychli, jsou-li jesté néjaké nepopsané. Po slové PARTIAL nisleduje na samostatném fadku znak *{* a popis osmi
Césti této krychle. Kazdd struktura uvozend znakem ‘{‘ na samostatném fidku je uzavicna znakem *}* na
samostatném fddku, Na kaZdém fidku mizZe byt libovolny podet mezer pfed slovem i za slovem. Vstup miiZe
obsahovat také prazdné fidky.

Specifikace vystupu

Pro kaZdou testovanou tlohu obsahuje vystup prévé jeden fidek s textem *Scena obsahuje X voxelu.’,
kde X je pfirozené Eislo, které uddvi pocet zaplnénych voxelii.
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Priklad vstupu
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Priklad vystupu

Scena obsahuje 32768 voxelu.
Scena obsahuje 20480 voxelu.
Scena obsahuje 30208 voxelu.



