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Описание задачи
Необходимо построить Платоновы тела (тетраэдр, октаэдр, икосаэдр, додекаэдр) на экране, переводя данные координаты вершин (x, y, z) в двухмерные координаты. Платоновы тела должны вращаться вокруг оси, выбранной заранее. Необходимо строить графики заданные формулой  f(x)=a1*x³+a2*x²+a3*x+a4, коэффициенты а1, а2, а3, а4 выбирает пользователь, также график данной функции должен вращаться вокруг оси х или у (по выбору пользователя).
Алгоритмы 
1. Перевод координат из трехмерных в двумерные:
t=c/(c-z0);

x=x0*t;

y=y0*t;

Xэ = (W/D)*(x+D/2);

Yэ = (H/F)*(F-y);

x0, y0, z0 - начальные трехмерные координаты

с - расстояние до камеры

W, H – заданные расстояния
D = 2*c*tg(FOV/2),
F = c*tg(FOB),  где FOV и FOB заданные углы
2. Вращение вокруг оси в трехмерном пространстве:
· Ось х:

         x´=x;

         y´=y0+(y-y0)*cos(f)+(z0-z)*sin(f);

         z´=z0+(y-y0)*sin(f)+(z0-z)*cos(f);

 x0, y0, z0 – координаты точки, относительно  которой вращать

 x, y, z  - старые координаты
 x´, y´, z´ – новые координаты     
· Ось у:
     x´= х0+(х-х0)*cos(f)+(z-z0)*sin(f);

     y´=у;

     z´=z0+(х0-х)*sin(f)+(z-z0)*cos(f);

 x0, y0, z0 – координаты точки, относительно  которой вращать

 x, y, z  - старые координаты
 x´, y´, z´ – новые координаты     
3. Двойственность фигур:
Октаэдр – фигура, двойственная кубу.

Додекаэдр - фигура, двойственная икосаэдру.
            Двойственность: находим центры граней и соединяем центры смежных граней
Структурная схема программы
В программе используются структуры и классы:

void initialize();//инициализируется графика
void function();//рисование графика функции и его вращение
struct Vertex

{

  //начальные координаты фигур
  double x;

  double y;

  double z;

};

struct Face

{

  //точки, которые соединять
  int A;

  int B;

  int C;

};

class C3DObject

{

  public: int PtsNumber;//количество координат
             Vertex *Pts;//массив координат
              int FacesNumber;//количество граней
             Face *Faces;//массив точек, которые соединять
 
             C3DObject(){};//конструктор
};

class Kub: public C3DObject

{

  public: Kub(){PtsNumber=8;FacesNumber=12;} //конструктор
              void change();//куб
              void changet(double*,double*);//тетраэдр
              void changeo(double*,double*);//октаэдр
};

class Ikosaeder: public C3DObject

{

  public: Ikosaeder(){PtsNumber=12;FacesNumber=20;} //конструктор
              void changei();//икосаэдр
              void changed(double*,double*);//додекаэдр
};
Инструкция по пользованию

1. Запустить программу

2. На экране появится:

· «Выберите фигуру, которую вы хотите рисовать»

1-тетраэдр, 2-октаэдр, 3-икосаэдр, 4-додекаэдр, 5-график функции, затем нажать Enter.
Если вы выбрали 5,то:

Необходимо ввести коэффициенты при х, после выбора каждого                       коэффициента нажать Enter. Затем необходимо выбрать ось, вокруг которой вращать (0-х, 1-у), затем нажать Enter.

· Появятся фигура, которую вы хотели нарисовать (вращающаяся)
               3.Для выхода необходимо нажать Enter.   
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