Poznámka k viditeľnostným OCTREE metódam ( podľa učebnice Hearn – Baker).
( Ak je použitá stromová reprezentácia pre vizualizáciu objemu, tak odstránenie zakrytých plôch  sa vykoná premietnutím octree uzlov na pozorovaciu rovinu v usporiadaní odpredu dozadu. Na obrázku 13.24 je predná strana priestorovej oblasti  (strana k pozorovateľovi) vytvorená oktantami 0, 1, 2 a 3.
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Obr.13.24

 Predné povrchy (čelné steny) týchto oktantov sú pre pozorovateľa (z hľadiska pozorovateľa) viditeľné. Všetky povrchy (steny) smerom k zadným častiam predných oktantov, alebo na zadných oktantoch (4, 5, 6, 7) môžu byť zakryté prednými stenami (povrchmi).
(  Zadné steny z hľadiska smeru pozorovania vyznačeného na obrázku sú eliminované spracovaním dátových prvkov uložených v uzloch stromu octree v poradí 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. Toto vyústi v prvom prehliadaní octree-stromu tak, že uzly reprezentujúce oktanty 0, 1, 2 a 3 v celej oblasti sú preskúmané pred uzlami reprezentujúcimi oktanty 4, 5, 6 a 7. Podobne uzly pre predné štyri podoktanty oktantu 0 sú prehliadavané pred uzlami pre štyri zadné podoktanty. Prieskum octree pokračuje v tomto poradí pre každý oktant podrozdelenia.

(  Ak sa v uzle octree objaví farba pozadia, tak pixlovej oblasti vo frame-buffri zodpovedajúcej tomuto uzlu je táto farba priradená len vtedy ak predtým žiadna hodnota nebola do tejto oblasti uložená. Vďaka tomu len farby popredia sú uložené v buffri. Nič nie je uložené, do prázdnej oblasti. Každý uzol, o ktorom sa zistí, že je úplne obklopený, je vylúčený z ďalšieho spracovania, takže jeho podstromy nie sú sprístupnené.

( Iný prístup k objektom reprezentovaných pomocou octrees možno získať aplikovaním takých transformácií na octrees reprezentácie objektov, ktoré preorientovávajú objekt do súladu so zvoleným pohľadom.  Predpokladajme, že octree reprezentácia je vždy nastavená tak, že oktanty 0, 1, 2 a 3 oblasti tvoria čelnú stenu ako na obr. 13-24.
( Jedna metóda pre zobrazenie octree je taká, že najskôr sa zobrazí octree na quadtree viditeľných oblastí traverzovaním (prehliadaním) uzlov octree-stromu spredu dozadu v rekurzívnej procedúre. Potom je quadtree reprezentácia pre viditeľné plochy „natiahnutá-zavedená“ do frame buffra. Obrázok 13.25 znázorňuje oktanty v priestorovej oblasti a korešpondujúce kvadranty v pozorovacej rovine.
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Obr.13.25

 Príspevky kvadrantu 0 prichádzajú od 0 a 4. Hodnoty farieb v kvadrante 1 sú získané z plôch v oktantoch 1 a 5 a hodnoty v každom z ďalších dvoch kvadrantov sú generované z dvojice oktantov súosích (vyrovnaných do priamky) s každým z týchto kvadrantov.
(   Rekurzívny výpočet (processing) octree uzlov je demonštrovaný v procedúre:

„typedef  enum (SOLID, MIXED) Status“
v učebnici CG Hearn-Baker str.486; ktorá vychádza z octree-opisu a vytvára quadtree reprezentáciu pre viditeľné plochy v oblasti. V mnohých prípadoch oba – predný aj zadný oktant sa musia preskúmať (vyšetriť) na korektnosť určenia hodnoty farby pre kvadrant.
Ale ak predný oktant je homogénne vyplnený určitou farbou, tak nemusíme už vyšetrovať zadný oktant. Pre heterogénne regióny sa rekurzívne volá procedúra, ktorá používa ako nové argumenty deti (potomkov) heterogénnych oktantov a novokreované quadtree - uzly. Ak predok (front) je prázdny, tak sa spracúva zadný oktant. V opačnom prípade sa urobia dve rekurzívne volania, jedno pre zadný oktant a jedno pre predný oktant.
   O tejto problematike sa možno dočítať aj v učebnici RUFE na stranách 172-174.
