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Implementierung

 siehe losung.cpp
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Tranformationen

» Transformationsknoten =
PositionAttitude Transform

teraraphik Ubuna Callbacks und Texturen —p. 4



Tranformationen

» Transformationsknoten =
PositionAttitude Transform

» Rotation: setAttitude(Quat);

teraraphik Ubuna Callbacks und Texturen —p. 4



Tranformationen

» Transformationsknoten =
PositionAttitude Transform

» Rotation: setAttitude(Quat);
» Translation: setPosition(Vec3);

eraraphik Ubuna Callbacks und Texturen — p. 4



Tranformationen

» Transformationsknoten =
PositionAttitude Transform

» Rotation: setAttitude(Quat);
» Translation: setPosition(Vec3);
» Rotationspunkt: setPivotPoint(Vec3);
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o Oftmals definiert durch Eulerwinkel
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o Oftmals definiert durch Eulerwinkel

» Gobale Rotation durch 3 Rotationen um die
Hauptachsen

 Problem: Gimbal Lock

» Problem: Interploation schwierig
» LOosung: Quaternionen
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Quaternionen

o For now:
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Quaternionen

o For now:

» Rotation mit einem Winkel um eine beliebige
Achse
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Quaternionen

o For now:

» Rotation mit einem Winkel um eine beliebige
Achse

» 0sg::Quat(winkel, Achse)
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Szenengraphen Vortelle

» Datenbank

» |deal fur Optimierungszwecke

» Strukturietes managen der Szene
» Bounding Box Hierarchien

* Minimierung des Speicherverbauchs
(pointer!)

» Vorgefertigte Utility-Funktionen
» Multithreading
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Szenengraphen Nachteile?

» Bel einfachen Programmen unnatig
» Dann unnotiger Speicher Overhead

» Bel sich stark verandernden Umgebungen
muss Szenengraph oft traversiert und
updated werden (Geschwindigkeitsverslust)

» Trotzdem: Szenengraph meistens die bessere
Wahl




Callbacks

» Callbacks werden in jedem update schritt
ausgefuhrt
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Callbacks

» Callbacks werden in jedem update schritt
ausgefuhrt

» Nutzung um Weltinformation zu aktualisieren

* Animationsparameter konnen in callbacks
gespeichert werden

» Callback-Knoten werden an zuanimierende
Knoten gehangt
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Callback-Knoten

o Grobe Definition eines CB-Knotens

cl ass nodeCal | back : public osg:: NodeCal |l back

{
nodeCal | back(){};
vi rtual
voi d operator()(osg:: Node* node, o0sg::NodeVisitor* nv)
{
...
traverse(node, nv);
}
}
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Callback-Knoten setzen

» Callback-Knoten wird an Knoten (node)
gesetzt

node- >set Updat eCal | back( new nodeCal | back) ;
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Animation mit Callback

» Beispiel: komisches Auto




Texturen

» Zustandswechsel in OpenGl statemachine
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Texturen

» Zustandswechsel in OpenGl statemachine
» Zustand:Alles was jetzt kommt mit Textur...
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Texturen
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Texturen

» Zustandswechsel in OpenGl statemachine
» Zustand:Alles was jetzt kommt mit Textur...
» Erreicht durch StateSet

» StateSet wird an Knoten gehangt
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StateSet

» Beispiel Licht anschalten:
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StateSet

» Beispiel Licht anschalten:

» StateSet::setMode
(GL_LIGHTING, osg::StateAttribute::ON)

» Beispiel Tiefentest ausschalten:

» StateSet::setMode
(GL_DEPTH_TEST, osg::StateAttribute::OFF)




Texturen

» Bild laden und einer Textur zuordnen

0SQ: : Texture2D* texture = new 0sQ:: Texture2D;

/1l load an inmage by reading a file:
0sg: : I mage* inmage = osgDB::readl mageFile("bild.jpg");

/'l Assign the texture to the inage we read fromfile:
t ext ur e- >set | mage(i mage) ;
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Texturen

» StateSet erstellen und Objektknoten
zuordnen

Il wr erstellen ein StateSet mt default settings:
0sSQ.: StateSet* texState = new o0sg.: StateSet();

/] setzen die textur zum state und schalten es an
t exSt at e- >set Text ur eAttri but eAndMbodes
(0, boxTexture, 0sg:: StateAttribute:: ON);

// state mt geonetrieknoten assoziieren
obj ekt Knot en- >set St at eSet (t exSt at e) ;
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Transformationen

» Werden durch 4x4 Matrizen realisiert




Translation

» Translation um ¢, ¢,, 1,
(100 t, )
010t,
0 01 ¢,
\0 00 1/
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Skalierung

» Skalilerung um s, s, s,
(s 0 0 0)
0 s, 0 0
0 0 s, O
\ 0 0 0 1)




Rotation (X-Achse)

» Rotation um x Achse mit Winkel «
[1 0 0 0)

0O cosax —sina 0O
stno coso 0

0
\0 0 0 1/
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Rotation (Y-Achse)

» Rotation um y Achse mit Winkel o
/ cosa 0 sino 0\
0 1 0 O

—sinma 0 cosa O

\ 0 o0 0 1)
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Rotation (Z-Achse)

» Rotation um z Achse mit Winkel «
/cosa —sina 0 O\ /a:\

sitnaa cosa 0 0O Y
0 0 10 z

\ O 0 01/ \1)
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