VRML-Kurs, Teil 5

Kollisionserkennung

Generell sind alle Objekte aul3er IndexedLineSet-, PointSet-
und Text-Knoten mit der Fahigkeit des Erkennens von
Kollisionen mit dem virtuellen Betrachter versehen.

Beispiele: Simulation des Anstol3ens an eine Wand, Berlhrung
von Objekten, "realistisches" Begehen von Labyrinthen etc.

Beachte: "Kollision" bezieht sich hier immer auf die Interaktion
des Nutzers (bzw. seiner virtuellen Reprasentation im
Cyberspace) mit einer (Objekt-) Geometrie, nicht auf Objekt-
Objekt-Kollisionen!

Die Kollisionserkennung ist als Default eingestelit.

Das Verhalten bei einer erfolgten Kollision ist vom Browser
abhangig.

Die Reichweite der Prifung auf Kollisionen zwischen Nutzer
und virtuellen Objekten wird in einem Navi gat i onl nf o-
Knoten im ersten Wert des Feldes avat ar Si ze festgeleqgt.

Objektspezifische Einstellungen des Kollisionsverhaltens
erfolgen mittels des Col | i si on-Knotens.

Aufgaben dieses Knotens:

Ein- und Ausschalten der Kollisionserkennung flr seine
Kindknoten

Spezifikation eines Ersatzobjekts (pr oxy) mit einfacherer
Geometrie oder einer bounding box zur Beschleunigung der
Kollisionserkennung

Aussenden von Ereignissen an andere Knoten bei Kollision,
um Effekte zu generieren

Setzen "unsichtbarer Wande" (wenn keine chi | dr en,
sondern nur ein pr oxy-Knoten definiert ist)



Felder des Col | i si on-Knotens:

chil dren MFNode |Kindknoten

col | i de SFBool |Ein-Aus-Schalter

pr oxy SFNode |Ersatzobjekt

bboxCent er SFVec3f |) boundig box-Spezifikation
bboxSi ze SFVec3f |)

addChi | dren MFNode |eventlIn
renoveChi | dren [MFNode |eventl|n
col i deTi nme SFTi me |event Qut (Zeitmarke der
Kollision)

Ist der Col | i si on-Knoten der Wurzel-Knoten einer VRML-
Szene und steht col | i de auf FALSE, so ist die Kollisions-
erkennung fir die gesamte Szene deaktiviert, unabhangig
davon, ob darunterliegende Knoten col | i de auf TRUE gesetzt
haben oder nicht.

Die bounding box wird deaktiviert durch den (Default-) Wert —1
—1 -1 flr bboxSi ze.

Ist col | i de auf TRUE gesetzt und pr oxy nicht definiert (=
NULL), so werden die chi | dr en-Knoten zur Kollisions-
erkennung verwendet, sonst der pr oxy-Knoten, welcher aber
nicht visuell dargestellt wird.

Beispiel:

Ein Warfel wird von einem grél3eren pr oxy-Wirfel umgeben.
Bei Kollision mit dem unsichtbaren, aul3eren Wurfel andert der
innere Wirfel seine Farbe von Griin nach Rot:

#VRML V2.0 utf8

Transform

{

translation O 0 -5
chi | dr en

[




DEF Tabu_ Zone Col |i si on

{
collide TRUE
chi | dr en
[
Shape
{
geonetry Box { }
appear ance Appear ance
{
mat eri al DEF BoxFar be
Vat er i al
{ diffuseColor 0 1 0}
}
}
|
pr oxy Shape
{
geonetry Box { size 8 8 8 }
}
}

]
}
DEF Ti ner TinmeSensor { }
DEF Far bCal ¢ Col or | nt erpol at or
{
key [ 0 1 ]
keyValue [ 1 0 0, 1 0 0]
}
ROUTE Tabu_Zone. col | i deTi ne_changed TO
Tinmer.startTi ne
ROUTE Ti nmer.fraction_changed TO
FarbCal c. set _fraction
ROUTE Far bCal c. val ue_changed TO
BoxFar be. set _di ffuseCol or

Ergebnis (abhangig von Bewegungen des Benutzers):



Benutzer ist mit dem
Benutzer halt Abstand ein unsichtbaren AufRen-Wurfel

kollidiert

Eine gréRere Annaherung als auf dem rechten Bild ist nicht
mehr maoglich.

Switch-Knoten

Funktion: Alternative Objekt-Auswahl je nach Zahlenwert eines
Diskriminator-Feldes whi chChoi ce (vgl. switch-Konstrukt in

Java und C)

Felder des Swi t ch-Knotens:

choi ce MFNode Liste der Alternativ-Knoten
whi chChoi ce |[SFI nt 32 Diskriminator: Index des

darzustellenden Kind-Knotens

Die implizite Indizierung der Kind-Knoten ist 0; 1; 2; ... in der
Reihenfolge ihrer Auflistung. Ist der Wert von whi chChoi ce
kleiner als O oder grol3er als die Anzahl der vorhandenen
Kindknoten — 1, so erfolgt gar keine Wiedergabe.

(Beispiel nach Einfihrung des Scr i pt -Knotens.)




Einbau von Scripten

Der Scri pt -Knoten ermoglicht die Kommunikation mit
prozeduralen und objektorientierten Programmen und damit die
Verfigbarmachung einer intelligenteren Programmierlogik in
VRML-Szenen, als es mit den Mitteln von VRML allein moglich
ware.

Anwendungen:
mathematische Operationen (Arithmetik, vektorielle
Berechnungen)
Hilfsoperationen (z.B. Typkonvertierungen, Zerlegen
zusammengesetzter Werte in ihre Komponenten u.
umgekehrt)
Zwischenspeichern von Werten, die bestimmte Zustande
beschreiben
Flexibilisierung der Ereignisverarbeitung
Simulationen
Multi-User-Anwendungen

unterstutzte Programmiersprachen:
Javascript (ECMAScript) und VRMLScript (inline oder in
externen Dateien)
Java (nur externe Bytecode-Dateien, Endung . cl ass)

Scri pt -Knoten werden ahnlich wie Prototypen definiert: In
ihrer Schnittstellen-Beschreibung kénnen beliebig viele Felder
und Ereignisse definiert werden, wobei die Felder zur
Speicherung von Werten und die Ereignisse der Kommuni-
kation mit Knoten der Szene dienen.

Die Zugriffsart exposedFi el d wird in Scr i pt -Knoten nicht
unterstitzt.

Zu und von den Ereignissen der Scr i pt -Knoten kdnnen die
tblichen Routen vereinbart werden. Dariberhinaus verfligen
Scri pt -Knoten Uber eine direkte Interaktionsmdglichkeit mit
anderen Knoten, sofern diese direkt in einem seiner Felder
definiert sind (Feldtyp SFNode oder M~Node) oder wenn aus



einem solchen Feld eine Referenz mit USE auf einen benannten
Knoten (anderswo def.) hergestellt wurde. Fir die direkte
Interaktion muss das Feld di r ect Qut put auf TRUE gesetzt
sein.

Felder des Scri pt -Knotens:

ur | MFString eigentliches Skript
(inline oder als url)

di rect Qut put |SFBool ermdglicht direkte
Interaktion mit Knoten

nust Eval uat e |SFBool steuert das
Laufzeitverhalten

beliebige Anzahl

von:

Feldname Feldtyp (beliebig) |+ Angabe von Defaultwert

Ereignisname eventln
Ereignisname event Qut

Beispiele verschiedener Typen von Codereferenzen im ur | -
Feld:

Scri pt
{
url [

"] avascri pt: # JavaScript-Protokoll, inline
"file://test.]s" # JavaScript-Protokoll aus Datei
"file://test.class" ] # JavaBytecode aus Datei

Das Scripting ermoglicht sehr vielfaltige Interaktionsformen; hier
nur ein sehr einfaches Beispiel:

Eine Kugel soll sich auf einer Ellipse bewegen. Im Script-
Knoten werden die Koordinaten berechnet unter Ruckgriff auf
trigonometrische Funktionen in JavaScript:




#VRML V2.0 utf8

DEF Ti mer Ti meSensor

{
cyclelnterval 5
| oop TRUE
}
DEF Verschieb Transform
{
chi | dr en
[
Shape
{
geonetry Sphere { radius 0.2 }
appear ance Appear ance
{
mat eri al Materi al
{ diffuseColor 1 1 0}
}
}
|
}
DEF Ber echnung Scri pt
{

event I n SFFl oat set fraction
event Qut SFVec3f val ue_changed
url "javascript:
/'l Funktionsberechnungen elliptische Bahn
function set fraction (wert, zeit)
{
val ue_changed[ 0] =
Mat h. sin(wert * 6.283);
val ue_changed[ 1] =
0.5 * Math.cos(wert * 6.283);
val ue_changed[ 2] = 5;

}



ROUTE Ti nmer.fraction_changed TO
Ber echnung. set _fraction

ROUTE Ber echnung. val ue_changed
TO Verschi eb. set _translati on

Der Name der JavaScript-Funktion entspricht demjenigen des
zu verarbeitenden event | n-Feldes (hier: set _fracti on).
An die Funktion wird immer ein Wert (der Wert des ankommen-
den Ereignisses) und eine Zeitmarke tbergeben (die nicht
notwendig verwendet werden mussen).

Ergebnis des Beispiels (drei snapshots):

Beispiel fur die Anwendung des Script-Knotens zur
Typumwandlung (hier: von SFFloat in SFInt32), zugleich
Beispiel fur einen Switch-Knoten:

Ein Objekt verwandelt sich fortlaufend von einem Wiirfel in eine
Kugel und umgekehrt.

#VRML V2.0 utf8

DEF Auswahl Sw tch

{
choi ce
[
Shape
{ geonetry Box { } }
Shape

{ geonetry Sphere { } }
]




DEF Ti mer Ti nmeSensor

{
cyclelnterval 5 # Sekunden
| oop TRUE
}
DEF Ber echnung Scri pt
{

event |l n SFFl oat set fraction
event Qut SFI nt 32 val ue_changed
url "javascript:
/'l Typkonvertierung
function set fraction (wert, zeit)

{

val ue_changed = wert +0. 5;

}

}
ROUTE Ti mer.fraction_changed TO

Ber echnung. set _fracti on
ROUTE Ber echnung. val ue_changed TO
Auswahl . set _whi chChoi ce

Ergebnis (2 snapshots):




