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Gradle

kezdeti projekt letoltése a Moodle-rél
* ne legyen a pathban space, spec. karakter, ékezetes bet(!!!

Gradle telepitése amig ez nem jo, a hibailizenet:
https://gradle.org/next-steps/?version=6.8.2 &format=bin unrecognized binary
unzip: C:\SDK\Gradle

parancssorbdl a projektkonyvtarban (vagy system settingsben)
path %path%C:\SDK\Gradle\bin;

set JAVA HOME="ahol a JDK van a gépen" ha elirtuk, a hibalzenet:
. invalid JAVA HOME
gradle build -

eredmeény
e client/src/main/content/ --copy--> build/web/
e client/src/main/shaders/ --copy--> build/web/
e client/src/main/kotlin/ --kotlin2js-->build/web/client.js


https://gradle.org/next-steps/?version=6.8.2&format=bin

Webszerver

* node.js portable letoltése

https://github.com/crazy-max/nodejs-portable/releases/download/2.10.0/nodejs-
portable.exe

 exe futtatasa, 1-es opcio mindent feltelepit

 exe futtatasa, 2-es opcio node-os promptot ad
* navigaljunk a projektkonyvtarba

npm install http-server --global
http-server .

* ha a tlzfal nem enged ki, az NEM BAJ

e Chrome: http://localhost:8080/build/web
e vagy ami portot a webszerver kiirt



https://github.com/crazy-max/nodejs-portable/releases/download/2.10.0/nodejs-portable.exe
https://github.com/crazy-max/nodejs-portable/releases/download/2.10.0/nodejs-portable.exe
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Debuggolas

e source map van, a .kt fileokba breakpoint rakhato

* blackboxing nincs, tehat néha oda is be fog Iépni,
ami nem érdekel minket

* menekuljunk ilyenkor step out-tal

 forras modositasa és ujraforditasa utan

e ctrl+reloadvagy ctrl+F5
* ha debuggolni akarunk, akkor ctrl+shift+del is

* cached images and files torlése
* kulonben a source mapekbdl vett . kt kédokat nem frissiti



Ismerkedés az arnyalokkal

* Valtoztassa meg a téglalap szinét!
* a képpont-arnyaldban
* Kicsinyitse felére a téglalapot!
* a csucspont-arnyaldban
* bedrotozva (matrix, valtoztathato skalafaktor nélkil)

* Valtoztassa meg a hattérszint!
* aScene: :update-ben



Ismerkedés a geometriaval

* A TexturedQuadGeometry mintajara gyartson
egy TexturedTriangleGeometry osztalyt
e Uj .kt file
* kevesebb csucspont

* A Scene-ben hozzon létre egy példanyt, és rajzolja
kia Scene: :update-ben

* a meglevd programmal mehet ez is



Ismerkedés az
arnyaléprogrammal

* Rajzolja a haromszoget mas képpont-arnyaloval!

* Uj, arnyaldkddot tartalmazo GLSL file
e aclient/src/main/shaders/solid-fs.glsl mintdjara
* pl.:.client/src/main/shaders/garish-fs.glsl
* adjon vissza egyelGre csak mas szint
* a Scene-ben uj Shader, Uj Program példany
|étrehozasa

* rajzolas az Uj programmal



Csucspont-attributumok és
arnyalod ki-bementek

* Rajzoljon szinatmenetes haromszoget!
* Uj csucspont-arnyald (pl. trafto-vs.glsl)
 idle-vs.glsl mintdjara

e avertexPosition attributum mellett a vertexTexCoord
attributumot is hasznaljuk bemenetként

* Uj kimenet: out vec2 tex;
. a; attributum értékét adjuk at a kimenetnek (sima értékadas,
* az Uj VS-t hasznaljuk a Program példanyban
e képpont-arnyaldba
* Uj bemenet: in vec2 tex;
* avisszaadott szin két csatornaja legyen a tex.xy

 Valtoztassa a szineket a
TexturedTriangleGeometry.kt-ben!



Uniform paraméter

* Vegyen fel a csucspont-arnyaloba egy uniform
parameétert.
uniform struct{
mat4 modelMatrix;
} gameObject;

e Az arnyaloban transzformalja a csucspont poziciojat
a matrixszal (Kotlin témb: row major, GLSL Mat4: column
major)

* a Scene: :update-ben allitsa be a uniform értékét

* lasd a kovetkez6 dian



Uniform beallitasa

‘import org.khronos.webgl.Float32Array

gl.uniformMatrix4fv(
gl.getUniformLocation( Z{j}s
ga PiShPPOgPam . glPr‘ogr'am, nagyon fapados, nem hatékony, konnyd
"game()bject .modelMatrix" ) , elrontani és nehéz megkeresni a hibat
false,
Float32Array( arrayOf<Float>(
1.6+, 0.0f, 0.0f, 0.1f,  5jumnmajor
0.0f, 1.0f, 0.0f, 0.2f, perszeattolfiggazeltolasmatrix,
0. @'F, 0. @'F, 1. @'F, 0. @'F, hogy merrdl szorzunk a shaderben
0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f




Mozgd haromszog 1.

* Vegyen fel a Scene-be egy, a shaderbeli
uniformnak megfelel6 tulajdonsagot

val modelMatrix = Mat4()

* AScene: :update-ben valtoztassa a fenti
tulajdonsagot, pl.

modelMatrix.translate( )




Mozgd haromszog 2.

 AScene: :update-ben toltse fel a uniformba

* mint eddig, de amodelMatrix.storage legyena
Float32Array tomb

* eredmény: mozgd haromszog
* sebesség: képfrissitési frekvenciatol fugg



Feladat: siman mozgd haromszog

. //properties
* eltelt id6 val timeAtFirstFrame = Date().getTime()
var timeAtLastFrame = timeAtFirstFrame

//update

val timeAtThisFrame = Date().getTime()

val dt = (timeAtThisFrame - timeAtLastFrame).toFloat() / 1000.06f
val t = (timeAtThisFrame - timeAtFirstFrame).toFloat() / 1000.06f

timeAtLastFrame = timeAtThisFrame

* Newton ds = v - dt

modelMatrix.translate(velocity * dt)




Eseménykezelés

* a Scene: :update-ben csak akkor mozgasson, ha a
gomb épp le van nyomva
* hasznalja a keysPressed halmazt
* kezeljen tobb gombot, tobb mozgasiranyt



Tovabbi feladatok

* haromszog elrejtése/mutatdsa gombnyomasra
* haromszog szinének valtoztatasa gombnyomassal

* haromszdg mozgatasa egéerrel
* esemeényfigyelGk az App-ban regisztralva vannak

e event.clientX és event.clientY a kattintas
koordinatai pixelekben

 NEM kell a keysPressedhez hasonldoan elmenteni az
eseményadatokat és az update-ben reagalni, hanem
azonnal lehet mddositani a scene-t. A megjelenités
természetesen az updateben lesz.



Texturazott haromszog

e képpont-arnyaldba
* Ujuniform: uniform struct{ sampler2D
colorTexture; } material;

* szin: texture(material.colorTexture, tex);

* Texture2D objektum
 |étrehozasa a Scene propertyjeként
"media/asteroid.png”

* Scene: :update-ben hozzarendelés a colorTexture
uniform valtozéhoz

gl.uniformli(gl.getUniformLocation(
garishProgram.glProgram, "material.colorTexture™), 0)

gl.activeTexture(GL.TEXTURE®)

gl.bindTexture(GL.TEXTURE 2D, asteroidTexture.glTexture)




Enable alpha blending

gl.enable(GL.BLEND)
gl.blendFunc( GL.SRC_ALPHA, GL.ONE_MINUS SRC_ALPHA)
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* jelenitsen meg egy texturazott téglalapot
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a shaderben a texturakoordinatak skalazasaval érje el, hogy
csak az egyik képelem latszodjon

aztan adjon hozza alkalmas offszetértéket ugy, hogy egy
masik animacios fazis latszodjon
legyen az offszet egy uniform paraméter

Kotlinbdl valtoztassa az offszetet ugy, hogy valtozzon a fazis
* jobb eleve 2D-s offszetet atadni, mint képpontonként matekozni

mozgassa a téglalapot ugy, hogy az animacionak
megfelel6en mozgd karaktert kapjon (ne moonwalkoljon)

legalabb két animacio-szekvenciat tudjon (pl. sétal, fut)




