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Szenegraph - Nodetype

< Wurzelknoten

(Some) Gruppenknoten =
« ransformation

Rader '
@2 >
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Szenegraph - Nodetypen Beispiel 2

Gruppenknoten: Zusammenfassung mehrerer Kinder zur Hierarchisierung von Objekten
Transformationsknoten: geometrische Transformationen, z.B. Rotationen, Translationen
Strukturknoten: geometrische Objekte, z.B. ein Tisch oder Stuhle

ROOT
TTeek&nne TGeoleck
Teekanne G Gedeck
Teetasse TLi:’nffel TZucker
Teetasse OLE- . OZucker
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Szenegraph - Rendern

Rendern = Durchlauf in Tiefensuche, Abarbeiten von Kindern von Gruppenknoten in fester Ordnung

Bestimme den Knoten, an dem die Suche beginnen soll

Falls der Stack leer sein sollte, tue nichts

abhwdNPF

ROOT

T

TTeekanne

Teekanne

Teetasse Loffel

@)
Teetasse O sttei .
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Expandiere den Knoten und speichere alle Nachfolger in einem Stack
Rufe rekursiv fir jeden der Knoten in dem Stack DFS (depth First search oder Tiefensuche) auf

edeck

Falls das gesuchte Element gefunden worden sein sollte, brich die Suche ab und liefere ein Ergebnis

T

Zucker

O

Zucker
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Implementierung (Beispiel)

Basisklasse Node, von der alle Nodetypen erben

Ein Node hat einen Parent und mehrere Children (jeder Node-Typ darf Kinder
kriegen)

Es gibt einen Root-Node (generischer Typ)

Node kummert sich darum, sich und seine Kinder zu zeichnen

17.05.10 6



LUD'WI G-

AT MILIAN5- LEHR- UND FORSCHUMNGSEINHE|T
UMIVERSITAT

MUNCHEN MED'EN'NFORMATIK

Node-Typen

TransformNode
RotateNode
TranslateNode

GeometryNode
BoxNode
MeshNode

LightNode
OmnilLightNode
AmbientLightNode
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Beispiel (Aufgabe 2) @
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Beispiel (Aufgabe 3)

17.05.10

ROOT
4 ) ( ) 4 )
Rotate Translate Translate
Y: 45° 0,0,4 2,0,0
\_ J \§ J
( ) ( ) ( )
Translate Rotate Rotate
-2,0,0 (vari{abel) Y: 45°
\_ \_ J \_ J
Kamera | Box
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Transformationen invertieren — Linksinverse

Matrizenmultiplikation ist nicht kommutativ!

Wenngilt a*Vv =e
dann heisst v linksinvertierbar mit dem linksinversen Element a.

(auf Deutsch: eine Transformation ist invertierbar, wenn es eine
Transformation gibt, die diese wieder aufhebt)

17.05.10



—
i

A
LEHR- UND FORSCHUNGSEINHEIT : f'_""f.-‘;:'r
MEDIENINFORMATIK ol

LUDWI G-

Pl | A0 LIAN 5-
LMU UNIVERSITAT

MUNCHEN

Transformationen invertieren — Linksinverse

Matrizenmultiplikation ist nicht kommutativ!

Wenngilt a*Vv =e
dann heisst v linksinvertierbar mit dem linksinversen Element a.

(auf Deutsch: eine Transformation ist invertierbar, wenn es eine
Transformation gibt, die diese wieder aufhebt)

Die gute Nachricht:
Transformationsmatrizen lassen sich einfach invertieren
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Rotationsmatrix invertieren

'R* ()

Y

Rx 1= R !
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Skalierungsmatrix invertieren
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Beispiel (Aufgabe 3)

ROOT
4 ) ( ) 4 )
Rotate Translate Translate
Y: 45° 0,0,4 2,00
\_ J
( ) ( ) ( )
Translate Rotate Rotate
-2,0,0 (variabel) Y: 45°
\_ \_ J \_ J
Kamera | Box
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Rekursives Zeichnen des Baumes
void Node::apply(){

applySelf(Q);

for (unsigned int i = 0; i < children.size(); i++){
glPushMatrix();
children[i]->apply(Q);
glPopMatrix();

+

}
void BoxNode: zapplySelf(){

glColor3d(red, green, blue);
GLdouble vertices|[] = ...;
GLubyte i1ndices[] = ...;
// draw cube

}

void TransformNode: applySelt(){
giIMultMatrixd(matrix);

+
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Vielen Dank!
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