Aufbau interaktiver 3D-Engines

ActorComponents

Im Folgenden findet sich eine Ubersicht tiber alle bereits implementierten Actorcomponents der
Engine. Dabei werden XML-Elemente, die die Komponente beschreiben auf folgende Weise farblich
dargestellt.
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TransformComponent
Ein Actor mit einer TransformComponent besitzt eine eindeutige Position und Ausrichtung im Raum.

Wichtige Methoden
e Pose getPose()
o Liefert ein Objekt, das die Position und Ausrichtung kapselt. Das Objekt kann direkt
manipuliert werden, wodurch ActorMovedEvents erzeugt werden
o Darf nur manipuliert werden, falls der Actor kein RigidBody durch eine
PhysicsComponent darstellt

XML-Unterelemente

x=0
Die x-Koordinate

Position
Gibt die Position
an

y=0
Die y-Koordinate

z=0
Die z-Koordinate

yaw =0
Der Gierwinkel
(WinkelmaR)
Rotation pitch=0
Gibt die Der Nickwinkel
Ausrichtung an (WinkelmaR)
roll=0
Der Rollwinkel
(WinkelmaR)
Scale value = 1.0
Gibt die Der Wert der

Skalierung an Skalierung



RenderComponent
Ein Actor mit einer RenderComponent kann mittels mehrerer Meshes graphisch dargestellt werden.

Wichtige Methoden
e void drawGeometries()
o Bindet einen evtl. vorhandenen eigenen Effekt und zeichnet alle Meshes der
Komponente
e BoundingSphere getBoundingSphere()
o Liefert eine Kugel, die alle Meshes enthalt

XML-Unterelemente

x=0
Die Seitenldnge in x-
Richtung

y=0
Die Seitenldnge in x-
Richtung

Size
Gibt die Ausdehnung an

z=0
Die Seitenldnge in x-
Richtung

SimpleCuboid

Fugt dem Actor einen

Quader hinzu
x=0

Die x-Koordinate

Position
Gibt die Position an

y=0
Die y-Koordinate

z=0
Die z-Koordinate

radius = 0
Gibt den Radius der

Size Kugel an

Gibt

GroéBeninformationen
der Kugel an sub =32
Gibt die Unterteilungen
der Kugel an
SimpleSphere
Fugt dem Actor eine
x=0

Kugel hinzu

Die x-Koordinate

Position
Gibt die Position an

y=0
Die y-Koordinate

resource
Fugt dem Actor eine Gibt die Resource des
obj-Datei hinzu Meshes an

ObjMesh

z=0
Die z-Koordinate

x=0
Die x-Koordinate

Position
Gibt die Position an

y=0
Die y-Koordinate

BoundingSphere
Ermoglicht Setzen der
BoundingSphere

z=0
Die z-Koordinate

value =0
Der Radius

Radius
Gibt den Radius an




PhysicsComponent

Verbindet einen Rigidbody mit dem Actor. In der Komponente kénnen eine Reihe von Shapes
angegeben werden, die die physikalische Reprdsentation angeben. Jedem Shape kann eine Dichte
zugewiesen werden. Haben alle Shapes die Dichte 0, so ist der Rigidbody statisch und wird
dementsprechend von Kraften und Kollisionen nicht beeinflusst. Er selbst beeinflusst andere
dynamische Rigidbodies jedoch weiterhin. Ein Actor mit dieser Komponente bendtigt zwingend eine

TransformComponent.

Wichtige Methoden
Keine

XML-Unterelemente

x=0
Die Seitenldnge in x-
Richtung
Size y=0
Gibt die GroRe der Box Die Seitenlange in y-
an Richtung
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Die Seitenlange in z-
s. TransformComponent :
Richtung
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Flgt dem Rigidbody
eine BoxShape hinzu
Rotation
s. TransformComponent
Density value=0
Gibt die Dichte an Die Dichte
Size .
Gibt die GroRe der — f—— ragllus =0
Der Radius der Kugel
Kugel an
Position
s. TransformComponent
Sphere
Flgt dem Rigidbody
eine SphereShape hinzu
Rotation
s. TransformComponent
Density value=0
Gibt die Dichte an Die Dichte
-
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Ermoglicht das ‘ value=0
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CameraComponent

Ein Actor mit dieser Komponente bietet die Moglichkeit, die Szene aus seiner Sicht zu rendern. Ein
Actor mit dieser Komponente benétigt zwingend eine TransformComponent. Die Pose der
TransformComponent wird bei einer Kamera immer global interpretiert. Daher sollte dieser Actor
keinen Vorfahren mit TransformComponent besitzen.

Wichtige Methoden
e PerspectiveCamera getPerspectiveCamera()
o Liefert das Kameraobjekt

XML-Unterelemente

fov =90
Field of View
(Offnungswinkel) der Kamera
(im WinkelmaR)

aspect = auto
Seitenverhaltnis der Kamera

Perspective
Beschreibt alle
perspektivischen
Eigenschaften der Kamera znear = 0.1
Minimale Entfernung
sichtbarer Objekte zur
Kamera

zfar = 100.0
Maximale Entfernung
sichtbarer Objekte zur

Kamera



LightComponent

Lichter kénnen mithilfe dieser Komponente platziert werden. In der Engine werden die acht
Lichtquellen, die der aktiven Kamera am nachsten sind, angezeigt. Um diesen Wert zu erh6hen, muss
der MAX_LIGHTS des Shaders LightingFS.gls1 angepasst werden, sowie die statische
Konstante der Klasse LightAdmin.

Wichtige Methoden
o LightType getType()
o Liefert den Typ der Lichtquelle
e Vector4f getColor()
o Liefert die Farbe der Lichtquelle
o float getRadius()
o Liefert den Radius der Lichtquelle
e void setRadius(float radius)
o Setzt einen neuen Radius der Lichtquelle (experimental)
o float getFallOff()
o Liefert den Falloff der Lichtquelle. Dieser Wert beeinflusst, wie stark die
Lichtintensitdt mit zunehmender Entfernung abnimmt. Je hoher desto starker.
e void setFallOoff(float fallOff)
o Setzt einen neuen Falloff der Lichtquelle

XML-Unterelemente

r=0.0
Rotkanal (0.0 - 1.0)

g=0.0
= Griinkanal (0.0 - 1.0)
Color
Die initiale Farbe der
Lichtquelle
b=0.0
Blaukanal (0.0 - 1.0)
a=1.0
Lichtintensitat
radius = 0.0
Der Radius
-
Properties _
Eigenschaften der faDIilé)lf:fal—k:)f.fO
Lichtquelle
type

Der Typ der Lichtquelle
(momentan nur "point"
erlaubt



AudioComponent

Ermoglicht es, Sounds von der Position des Actors aus abzuspielen. Die Sounddateien missen dabei
im wav-Format vorliegen.

Wichtige Methoden
e AudioBuffer getSample(String name)
o Liefert ein Soundobjekt, das abgespielt oder gestoppt werden kann

XML-Unterelemente

name
Der Name innerhalb des
Engine

Sample resource
Fligt der Komponente eine Die zu benutzende wav-

Sounddatei hinzu Datei
name

Der Name der Eigenschaft
(momentan "looping" und
"autoplay" erlaubt)

Property
Legt eine einzelne
Eigenschaft fest
value = false
Der Wert der Eigenschaft
("true" oder "false")




