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Szécsi Laszlo
3D Grafikus Rendszerek
2. labor



csak
magyarazat

Komponensrendszer

* cél: uniformok kényelmes beallitasa
* vannak anyaghoz kotottek
e s7in, textura

e vannak nem kotottek (mashoz kotottek)
e transzformaciok, animacios fazis

: <
e visszavetites 0&*@
* legyenek Kotlin valtozok, amiket beallithatunk (@(@“
g<0 /\/O

* egyesek a Material objektumokhoz tartoznak }\5@’ }0«0@
* masokat mashova (GameObject, Scene, Camera) \@?

* aUniformProvider: :draw mindegyiket allitsa be
magatol



Material osztaly: visszavetitett

valtozok létrenozdsa

import vision.gears.webglmath.UniformProvider

class Material(program : Program) : UniformProvider("material")

{ o minden, a programban hasznalt uniformra
init { -

addComponentsAndGatherUniforms(program)

¥
} megfeleld tipusu valtozo létrehozasa és berakasa ide:

UniformProvider: :uniforms : Array<Uniform>




Pillantsuk be a gatheruniforms-ba
:réSZ[_et] letezo /UniformProvider-ben:

\@l override fun gatherUniforms(

//ProgramReflection-ben: target : UniformProvider){
components.forEach {

it.gatherUniforms(target)
}

a célobjektum feleldsségeébe
tartozd uniformokra }
override fun éagPePUniforms(target : UniformProvider){
for(structName in target.glslStructNames) {
val descList = uniformDescriptors[structName] ?: continue
for(uniformDesc in desclList) { ~——
val reflectionVariable =

nyerjuk ki a uniform leirdsat
hozzunk létre illeszkedd tipusy val{ozot

ProgramReflection. makeVar(unlfﬁfmﬁégz/fype, unitformDesc.size)
target.uniforms[uniformDesc.name] = reflectionVariable

¥
} \ aduk hozza a valtozot a

} ceélobjektumhoz, azonos névvel




csak
magyarazat

A shaderben nem hasznalt
uniformok

* kioptimalizalva
* NINCS Visszavetitve

* niNcs hozza valtozd a Materialban
e tehat lenet null

* ilyenkor figyelmeztetés irodik ki
* nem szeretnénk hibat kapni

példa a
visszavetitett

uniform
val material = Material(solidProgram)

k\elérésére
init {

material["solidColor"]?.set(1.0f, 1.3f, 0.8f)

material[ "noSuchProp"]?.set(6.0f, 0.3f, 0.8f)
} éi\\\\\\\\\\\\\\\‘sa&aaccess,hogyruﬂlesehawne

legyen hiba, semmi se torténjen




Pillantsunk e a
ProgramReflection: :draw-ba
[részlet]

létezd kod

override fun draw(vararg uniformProviders : UniformProvider
gl.useProgram(glProgram) «_——— minden, uniformokat ado komponensre
for(provider in uniformProviders){
 —— az 6 feleldsseégi kdrébe tartozd uniformokra
for(structName in provider.glslStructNames) {
val desclList = uniformDescriptors[structName] ?: continue
for(uniformDesc in desclList) { — nyerjuk ki a uniformok leirasat

provider[uniformDesc.name]!!.commit(gl,

uniformDesc.location)
Y toltstik fel az adatot a uniformba

Y az azonos nevi valtozobol



Hogyan hasznaljuk az
anyagrendszerts

//1n Scene constructor:
val raiderMaterial = Material(texturedProgram).apply{

sampler2D uniform a shaderbol
this["colorTexture"]?.set(

Texture2D(gl, "media/raider.png"))
this["texOffset"]?.set(0.1, 0.4)

} ~—

//1n Scene: :update:

// egyelore marad: use program, gl.uniform* az

anyagon kivuli unformokra (pl. modelMatrix)
material.draw()

csak példa

vec? uniform a shaderbol

semmi uniformlocation,

quadGeometry.draw() semmi uniform 2fv




Feladat: hasznalja a Material-t

* legyen ket kulonbodzd anyag
* pl. asteroidMaterial, raiderMaterial

* ugyanazzal a programmal

e de clterd uniform értékekkel
* pl. mas colorTexture

* rajzolja ugyanazt a geometriat kétszer, de kilonbdzo
anyaggal, és kulonbozd modelMatrix beallitassal
(amit egyelore allitsunk a koréabbi madon)



Mesh osztaly
(Mesh = Geometry & Material)

import vision.gears.webglmath.UniformProvider
import vision.gears.webglmath.Geometry

class Mesh(material : Material, geometry : Geometry)
: UniformProvider("mesh") {

\ per-mesh uniform nem

tipikus, de elkepzelhetd
mindenesetre lehetséges

init{
addComponentsAndGatherUniforms(
material, geometry)

} T

gyerek-komponensek




Feladat: hasznalja a Mesh-t

* gyartson ket kildonbdzd mesh-t
* pl. raiderMesh, asteroidMesh

* ugyanazzal a geometriaval (ne legyen kettd példany)

* de kulonbodzd anyaggal
* pl. raiderMaterial, asteroidMaterial

* rajzolja a mesheket elter® modelMatrix

beallitasokkal (még mindig: useProgram, ,§9
getUniformLocation, commit) .O{\
* igy két sor helyett (material.draw és O

geometry.draw) lett egy (hurral) OQ



GameObject osztaly

import vision.gears.webglmath.UniformProvider
import vision.gears.webglmath.Vec3

import vision.gears.webglmath.Mat4

import vision.gears.webglmath.Vec3Array

class GameObject( vararg meshes : Mesh

) : UniformProvider("gameObject") {

val position = VM forgatasi szog z tengely korul
var roll = @.0of

val scale = Vec3(l.0f, 1.0f, 1.0f)
init {
addComponentsAndGatherUniforms(*meshes)

}
}




GameObject: :modelMatrix

class GameObject {

val modelMatrix by Mat4()

A uniform-gyUjtéskor, ha a shaderben hasznaljuk, keletkezne

egy valtozo, amit pl. avatar[ "modelMatrix" J-kent el is
érnénk.

Helyette szeretnenk, hogy a mar létezd modelMatrix

property jatssza ezt a szerepet. A fenti property delegation ezt
oldia meg: a Mat4 provideProperty operatora betesz a
init { propery-t a uniformok koze.
addComponentsAndGatherUniforms(mesh)

¥

¥




GameObject: :update

class GameObject {

// ezt a metddust minden frameben meg fogjuk hivni
// mozgatasra és a modelMatrix kiszamitasara
fun update() {

// feladat: modelMatrix property beallitasa

// scale, position, roll alapjan

//

// Mat4::set()

// paraméter nélkil egységmatrixot allit be

//

// rotate() hozzaszoroz egy elforgatasmatrixot

// translate(), scale() hasonldéan miikodik

// SORREND A KOMMENTBEN DIREKT VAN KEVERVE




Feladat: hasznalja a GameObject-

gameObjects +=

et GameObject(raiderMesh).apply{
position.set(@0.5f, 0.5f)

}
* a Scene konstruktorban hozzon létre egy tOmMbot

val gameObjects = Arraylist<GameObject>()

* hozzon étre par GameObjectet a meglevd meshekkel
 addjuk dket a gameObjects tombhoz (vagy +=)

* a Scene: :update-ben hivjuk meg az update-ct
minden GameObject-re

* a Scene: :update-ben hivjuk meg a draw-t
minden GameObject-re (ezt ugy orokolte)

* a Scene: :update most mar mast nem rajzol
* de animalni animalhat, és a képet torolhet



AniMacio

* jatekobjektumok kildonbdzd move metddusokkal

* leszarmaztatds helyett delegalas egy
GameObject.Motion osztalynak

e eonnek lehetnek leszarmazottal

* nem kell explicit Uj osztalyokat gyartani feltétlenul, lehet
névtelen is (object expression)

* a Scene: :update hivja mindegyik jatékobjektum
move-jat



GameObject.Motion

class GameObject {

open class Motion(val gameObject : GameObject) {
open operator fun invoke(
t : Float = 0.016666f,
Float = 0.0f,
kKeysPressed : Set<String> = emptySet<String>(),
interactors : List<GameObject> = emptylList<GameObject>(),
wn : List<GameObject> = emptylList<GameObject>()
3 Boolean {

turn true akkor hamis,
ha az

objektumot
= Motion(this) torolni kell

lehessen alosztaly, override

var move

}




Scene, Mot

on példa

val avatar = GameObject(raiderMesh).apply{
move = object : GameObject.Motion(this){
val velocity = Vec3(0.1f, 0.1f)
override operator fun invoke( .. ) : Boolean {

gameObject.position += welocity * dt
return\true

Uj property

}
} helyben definialt es
} példanyositott névtelen animacios logikat
GameObject.Motion-alosztaly megvalositd metddus
- (Java-style)
init {

gameObjects += avatar

¥




Scene

fun update(gl : WebGL2RenderingContext, kReysPressed : Set<String>) A
val spawn = ArraylList<GameObject>()
val killList = ArraylList<GameObject>()
gameObjects.forEach {

if(lit.move( .. )){
killList.add(it)
}

}
killList.forEach{ gameObjects.remove(it) }

spawn.forEach{ gameObjects.add(it) }

gameObjects.forEach{ it.update() }

gameObjects.forEach{ it.draw() } djonnan létrehozott
} objectek hozzaadasa

megszin® objectek
eltavolitadsa




Feladat

* magatol forgo jatéekobjektum

* kUldNboz6 sebesseégekkel, de egyenes vonalban
egyenletesen mozgo jatekobjektumaok

* gombokkal forgathatd jatékobjektum
* gombokkal mozgathato jatekobjektum



OrthoCamera

class OrthoCamera() : UniformProvider("camera") {
val position = Vec2(0.0f, 0.06f)
var roll = 0.0f

val windowSize = Vec2(2.0f, 2.0f)

val viewProjMatrix by Mat4()
init{
updateViewProjMatrix()

}
}




OrthoCamera::
updateViewProjMatrix

fun updateViewProjMatrix() {
viewProjMatrix.set().
scale(0.5f, 0.5f, 1.0f).
scale(windowSize).
rotate(roll).
translate(position).
invert()

}
fun setAspectRatio(ar : Float) {

windowSize.x = windowSize.y * ar
updateViewProjMatrix()

}




Hasznalja a kamerat!

* vegyen fel a szintérbe egy kamerat
* resize metddusban camera.setAspectRatio
* toFloat () joljon

* vertex shader hasznalja a
camera.viewProjMatrix uniformot

* franszformalja vele a vildgkoordinatas poziciot

* gameObjectek rajzolasakor a draw metodusnak
adjuk paraméteril a camerat

* mivel 6 adja a uniformértéket



Feladat

* a kamera kdvesse az egyik objektumot
* a kamera porziciojat kell minden képkockaban atallitani



Bonusz feladat:
eltind objektumok

* ha a GameObject: :move false-ot ad vissza, az
objektumot dobjuk ki a gameObjects-bol

* ne azonnal, csak ha mar minden move lement

* legyen egy jatékobjektum, aki ha pl. a vilag jobb
oldalara téeved (x>0), megsemmisul



Bonusz feladat:
scrollozd hattérkep

* 1db hattérobjektum
* geometria: teljes kepernyds teglalap

* sima texturazo FS
* textura: barmilyen kép (legyen 2-hatvany x 2-hatvany)

* specialis VS
* pozICIot Nnem banta
de szamolja a vilagkoordinatat a képernydkoordinatabol

e chhez a kamera view matrixanak inverzét uniformban
megkapja a kameratol

* czzel szorozza a vertexPosition-t
a kapott vilagkoordinata (*freki) lesz a texturakoordinata



