
Marching cubes

Partendo da un campionamento regolare di un campo scalare f : R3 → R.

Preso un cubo dalla griglia di campionamento, si stabilisce quali vertici siano
all’interno (f(v) < α) o all’esterno; in base a questo si seleziona una configu-
razione di triangoli da inserire nel cubo da una lookup table (16 elementi, si
arriva a 28 tramite rotazione e riflessione). La posizione esatta dei vertici dei
triangoli si trova con interpolazione lineare.

Problemi: non garantisce sempre coerenza (C0, 2-manifold, casi ambigui), cor-
rettezza (buona approssimazione della superficie reale), complessità (il numero
di triangoli non dipendende dalla forma dell’isosuperficie) e qualità (triangoli
arbitrariamente sottili) della mesh.


