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Das Ziel

Unser Ziel war es, ein Programm am ReachlIn zu schreiben, bei der ein Benutzer an einem Objekt
schnitzen kann. Um den gewiinschten Effekt zu erzielen, werden viele kleine Wiirfel erzeugt und
bei Beriihrung durch den Griffel geldscht. Die Beriihrung ist natiirlich fiithlbar. An Abbildung 1
kann man die einzelnen Bausteine und den Griffel erkennen.

Abbildung 1: GUP mit Griffel

Der Szenengraph

Die vielen kleinen Wiirfel werden duch die Klasse VolumeShape realisiert, welche im Knoten
MyVolume gruppiert sind. MyVolume enthilt ebenfalls noch eine durchsichtige Shape namens
ForceNode. In Abbildung 2 fehlen der Ubersichtlichkeit halber der Displayknoten sowie der
Tranformationsknoten fiir MyVolume.

L Appearance
Al Vsl T 8 Gudry *L ForceNode : Shape L
hil E—
S, 11 drenSh ol appearance
olumeshape™ - clement geometry | Sphere : Geometry
xelemcount : int 176 = x8izc*0.87
yelemcount : int S1Z€ = Xs12€7Y,
zelemcount : int
ize R Transform
xsize : mgFloat Ly - VolumeShape : Shape Appearance
ysize : mgFloat Children Abhearance
zsize : mgFloat Translation comet
> Transform size = xszie / xcount
~|_Children
Translation 'VolumeShape : Shapef‘j Appearance
appearance
eometr
| Children size = xszie / xcount
Translation
*
> :
Die Architektur

Um ein gutes Verstdndnis fiir die Architektur zu erhalten, reicht es den Aktionsverlauf vom Beginn



bis zur Loschung eines VolumeShapes zu verfolgen. Im Ausgangszustand ist MyVolume angelegt
und der Griffel befindet sich irgendwo ausserhalb von MyVolume.

Der Griffel ndhert sich MyVolume und trifft dabei zuerst auf ForceNode.

ForceNode ist eine Kugel, welche sich rund um die VolumeShapes befindet. Sie ist durchsichtig
und besitzt keine Oberfldche und dient allein dem Zweck die Kollisionserkennung zu starten.

Sowie der Griffel nun auf ForceNode trifft beziehungsweise in ForceNode eindringt, wird gepriift,
ob der Griffel ein VolumeShape beriihrt. Wenn eines beriihrt wird, wird es geldscht. Fiir alle nicht
geloschten VolumeShapes wird eine Kraft abhingig von der Distanz zu Griffel berechnet und am
Griffel angelegt.

Abbildung 2: Wiirfel aus Wiirfel geschnitzt

Probleme

ReachIn-Programmierung erfordert eine Menge Geduld. Die groten Schwierigkeiten lagen nicht
etwa an der Programmierung selbst, sondern an:

® Abstiirzen

Das Reachln stiirzt so ziemlich bei allen auftretenden, manchmal von uns gemachten, Fehlern ab
und kann dabei gelegentlich auch den Rechner neu e
starten.

® schlechter bzw. nicht vorhandener Fehlerausgabe

Die Errorlogs beinhalten keine konstruktiven oder fiir
uns verstindliche Informationen iiber den eingetreten
Fehlerzustand. Dies erschwert Debuggingvorginge
erheblich.

® unerklérliche Phinomene im Szenengraphen

Abbildung 3: Smile!

Oftmals war die Reihenfolge von Initialisierungen
oder Einfiigeoperationen in den Szenengraphen entscheidend, z.B. funktionierte die Transparenz
von Objekten erst beim Einfiigen in bestimmter Reihenfolge korrekt.



