Partitionierung von Szenen

Teile und herrsche - wie Informatiker die Welt unter sich aufteilen

Inhalt

¯ Räumliche Aufteilung von Szenen

˘ LODs

˘ Bounding Boxes

˘ Binary Space Partitioning Trees

˘ Cells und Portals

¯ Räumliche Aufteilung für Mehrbenutzerwelten

˘ Filtering

˘ Locals und Beacons

˘ Aura

Räumliche Aufteilung

¯ Normalfall : VRML-Browser muß ganze Szene

laden und rendern

¯ Spational Partitioning ( räumliche Aufteilung ) =

teile 3D- Raum in Teilräume und berechne oder

definiere Sichtbarkeitsrelation ( Raum - zu -

Raum )

Î nur sichtbare Teilräume müssen geladen und gerendert werden

LOD

¯ In Abhängigkeit von der Entfernung des

Betrachters vom Objekt , wird der Szenengraph für das Objekt ausgewählt . Je näher , um so genauer .

˘ Zur Auswahl der Detailgenauigkeit , bzw .

Sichtbarkeit innerhalb von Gebäuden unbrauchbar .

LOD { range [ 10 100 1000 ] level [ USE O1 USE O2

USE O3 USE O4 ]}

Bounding Boxes

¯ Teilraum ist in einem SWITCH- Knoten und wird durch einen ProximitySensor an- bzw .

ausgeschaltet .

˘ Die Bounding Box des ProximitySensors und des

Teilraums stimmen überein , d.h. erst wenn , der

Betrachter sich in diesen Teilraum hineinbewegt , wird dieser gerendert .

˘ Eine Staffelung ( ähnlich LOD) von

ProximitySensoren und Bounding Boxes ist denkbar .

¯ BBs auch für Culling verwendbar !

˘ Konservativ : Abschätzung der sichbaren Polygone

BSP Trees

¯ BSP = Binary Space Partitioning

˘ Teilt Raum hierarchisch durch Ebenen in Teilräume auf

¯ Hier : 2D Beispiel ( Geraden statt Ebenen )

A

B C

D E f

g h g g

f

B C h A

D E

BSP Trees

¯ Zwischenknoten : Ebenen , gegeben durch

Parameter a,b,c,d für Ebenengleichung

˘ a*x+b*y+c*z+d=0

˘ linker Teilbaum für alle Punkte

(x,y,z) , für die a*x+b*y+c*z+d<0

˘ linker Teilbaum für alle Punkte

(x,y,z) , für die a*x+b*y+c*z+d>0

¯ Blattknoten : Teilräume

¯ Suche in BSP Tree:

˘ geg .: Punkt (x,y,z), ges .: Teilraum , in dem dieser

Punkt liegt

BSP Trees und Sichtbarkeit

¯ Die folgende Technik wurde so z.B. im

Computerspiel Quake verwendet .

¯ Blattknoten :

Teilraum + Liste aller Teilräume , die von diesem aus sichtbar sind . ( statisch , von Hand eingetragen !)

¯ Technik :

Berechne mit Hilfe des BSP Trees, in welchem

Teilraum sich der Betrachter befindet , rendere dann diesen

Teilraum und alle von diesem aus sichtbaren Teilräume .

¯ Implementierung in VRML:

Betrachterposition durch

ProximitySensor ermittelt an Script routen , in dem BSP

Tree durchsucht wird , dann zu rendernde Teilräume über

SWITCH- Knoten anschalten .

Cells and Portals

¯ Konservative Berechnung der Sichtbarkeit

¯ Anwendung : Gebäude , Fahrzeuge , Höhlen , etc.:

˘ bestehen aus Teilräumen (Cells= konvexe Polyhedrons) und sind durch Fenster , Türen oder sonstige Öffnungen

(Portals= Polygone ) miteinander verbunden .

˘ Eine Zelle ist von einer anderen nur durch eine Folge von Portals sichtbar .

¯ Zwei Lösungen :

˘ Statische Raumaufteilung : langsame , exakte

Vorberechnung (Jones, Teller)

˘ Dynamische Raumaufteilung : schnelle , approximative

Sichtbarkeitsberechnung ( Luebke & Georges )

Cells and Portals: Ein Beispiel

               Cells and Portals:  Basisalgorithmus

Portal: (p,c,d)  mit  p  Polygon des  Portals, verbindet Zelle  c

             mit Zelle  d .

VisCells (c,V)  berechnet alle von  c  im Blickfeld  V  sichtbaren Zellen .

Restrict(V,p)  berechnet Einschränkung des Blickfelds  V

                                durch das  Polygon p

VisPortals (c,V)  berechnet alle  Portals, die in  Zelle  c

                                     im Blickfeld  V  liegen .

Sei  c  Zelle , in  der der Betrachter ist und  V  sein Blickfeld .

Berechne VisibleCells (c,V) .