Vonalat huzni nehéz

Drawing Lines is Hard

Twitter @mattdesl

Drawing lines might not sound like rocket science, but it's damn difficult to
cdo well in OpenGL, particularly WebGL. Here | explore a few different
techniques for 2D and 3D line rendering, and accompany each with a smalll
canvas demo.

Source for demos can be found here:

https://github.com/mattdesl/webglines
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Vonalat huzni nehéz

A beépitett vonal primitiv (gl. LINES) korlatolt
A vonal haromszogelese komplex es maceras

A vonalak csatlakozasi pontjara kiilon figyelmet kell
forditani

3D-ben nehéz megtartani a vonalvastagsagot

Geometry shader nem tamogatott WebGL-ben
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Vonalak csatlakozasi pontja?

e Vonalveg lehet: e Vonalcsatlakozas lehet:

— Square — Miter

— Butt — Bevel

— Round — Round
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o]. LINES

e Vonalvastagsag 1-10 px és
hardverfiiggo

e Vagy vonalvastagsag vagy
csatlakozasi pont biztositott

e Ha a csatlakozasi pontot
valasztjuk, a vonalvasagsag
1 pixeles
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Majd megtanulom menet kdzben
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Majd megtanulom menet kdzben
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Vissza az iskolapadba

Wéh;_ﬁl

[(SObbing ]
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Vonallanc haromszogelése

e Pont ugy, ahogy pufferzonat alakitunk ki GIS-ben
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Vetiileti rendszerek
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Mi kell ahhoz, hogy videokartyan fusson?

e Ami van: e Ami nincs:

— Térképi vetiilet - NDC — Geometry Shader
matrix

- Keépernyo vetiilet —
NDC matrix

— Koordinatak, iranyok,
sorrend

e Ami kell még:

— Parhuzamosithato (allapot nélkiili) algoritmus
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Parhuzamosithato algoritmus

 Meghatarozzuk a haromszogeles pontjait, anélkiil, hogy
kiszamolnank azokat (sorrend)

Ehhez a videokartyanak meg kell kapnia minden pontra:

Az elozo pont koordinatait (ha van): vec2f

A jelenlegi pont koordinatait: vec2{

A kovetkezo pont koordinatait (ha van): vec2t
Az utasitast: float

Az iranyt: float

A kerekites sziikségességet: float
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Egy primitiv tomorités

e Erték = utasitas x irdny x kerekités
— Utasitas csak primszam lehet (3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23)
— Irany lehet: 1 vagy -1
— Kerekites sziikségessege lehet: 1 vagy 2

o {gy a videdkartyan:

— 0 maradék megadja az utasitast
— Elojel az iranyt

— Paritas a kerekites sziikségesseget
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Amire erdemes figyelni: kerekites

EPSG:3857 - m-ben a vilag

Ha tul nagy a pontossag, a
videokartya kerekit

Megoldas: RTE!

Cesium: Relative To Eye
megjelenités (Chris Thorne:
Floating Origin alapjan)

4 6232
Kilesd, Paks-del
114

_z'ia
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Amire érdemes figyelni: miter

44 7

e Felso ek kénnyen
limitalhato maximum érték
megadasaval

Nagyon hegyes szognel

azonban egy also ek is
kialakul

Megoldas: metszéspont
ellenorzes! Ha van, oda kell
rakni az also éket.
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Amire érdemes figyelni: DPR

Device Pixel Ratio, azaz OO ) kumasi 1 portofuove Ao ER

mennyi fizikai pixel? alkot o 305 genin Cry

Accra Yenagoa

egy logikai pixelt Port

HDPI kesziilékek, pl. Apple
“retina” kijelzok, azota
egyre tobb fajta

Megoldas: vegyiik
szamitasba a pixelaranyt,
amikor pixelben szamolunk!
(window.devicePixelRatio)
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Vonalat huzni kénnyu

—

Pelda: https://gabortarkas.github.io/FOSS4GHU_2016
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https://gaborfarkas.github.io/FOSS4GHU_2016

Ko6szonom a figyelmet!
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