Trees in environment

Aby zasymulowac srodowisko wykorzystamy voxel space. W srodowisku bedziemy
rozpatrywac tylko jedng ceche - zacienienie.

Klasa Environment
Klasa environment zawiera voxel space z informacjg o zacienieniu.

addShadow

Funkcja addShadow implementuje metode shadow propagation. Najpierw zwieksza
wartosc¢ cienia w zadanej pozycji. Nastepnie przechodzi w pentlach w dét, zmniejszajac z
kazdym poziomem site cienia, ale zwiekszajgc szerokos¢ oddziatowywania.

for(int j = (int)voxelPosition.y; j >= 0; j--)
{
for(int 1 = (int)voxelPosition.x-rotj; i <=
(int)voxelPosition.x+rotj; i++)
{
for(int k = (int)voxelPosition.z-rotj; k <=
(int)voxelPosition.z+rotj; k++)
{
float secondaryStrength = 1.0f*strength;
secondaryStrength = secondaryStrength / ((Mathf.Abs(k-
(int)voxelPosition.z) + 1 + Mathf.Abs(i-(int)voxelPosition.x))/8.0f);
C...)



shadowStrength
Zwraca site cienia w zadanej pozycji
inVoxelSpace

Sprawdza, czy dane wspotrzedne sie mieszczg w voxel space

bool inVoxelSpace(int a, int b, int c)

{
return (a<sizeX&&a>=08&b<sizeY&&b>=0&&c<sizeZ&&c>=0);

positioninVoxel i positioninWorld

public Vector3 positionInVoxel(Vector3 positionInWorld)

Vector3 voxelPosition = new Vector3(0.0f,0.0f,0.01);
positionInWorld -= gameObject.GetComponent<Transform>().position;
voxelPosition.x = (int)(@.5f + (positionInWorld.x / voxelSize));
voxelPosition.y = (int)(0.5f + (positionInWorld.y / voxelSize));
voxelPosition.z = (int)(0.5f + (positionInWorld.z / voxelSize));

return voxelPosition;
by
public Vector3 positionInWorld(Vector3 positionInVoxel)
{
return positionInVoxel*voxelSize+gameObject.GetComponent<Transform>
() .position;

h



Zadanie 1

1. Otworz Unity Project, wersje na te ¢wiczenia. Nastepnie otworz scene "Pipe Model"
2. Do objektu shadowBox jest przypiety skrypt Cast Shadow. Otworz ten skrypt.
3. Zmodyfikuj skrypt, tak aby ten obiekt rzucat cien w dét.

1. Wykorzystaj funkcje srodowiska (Environment)
2. public void addShadow(Vector3 position, sbyte strength) // ujemna sita, aby usungc
(Vector3 position to pozycja shadowBox)

Zadanie 2

1. W objekcie inShadow jest skrypt receiveShadow

2. Zmodyfikuj skrypt - jak na ten objekt spadnie cien, to zmien materiat na inShadow, jak
nie bedzie w cieniu, to na noShadow

1. Wykorzystaj funkcje srodowiska (Environment)
2. public byte shadowStrength(Vector3 pos)

Zadanie 3



—_

. Wybierz objekt tree (001)

N

. Jesli nie jest ustawione, to ustaw odpowiednig sciezke (L-System Path) do
ShadowModel.txt

3. Uruchom gre i przejdz kilka krokéw (Load File na start i Evaluate - krok)

N

. Gatezie w cieniu nadal sie rozwijajg. Wylicz zacienienie do L-Systemu
1. Skrypt TurtleLSystemEnvironment, funkcja lightDirection (20 linijka), od 38 linijki

2. Zacienienie mierzymy w prostopadtoscianie wokot obecnego elementu
(2*lookForLightLength x lookForLightLength x 2*lookForLightLength)

3. Transformacja z obecng pozycja (transformation*resultTransformation)
funkcja transformacja.ExtractPosition() zwraca pozycje dla transformaciji

5. Wyslij wartos¢ zacienienia do L-Systemu



#ignore + - \ / A &
#axiom

5(0,0)

#rules
SCa,c) : c>=50 -> S(Ca+1,0)
SCa,c) : ¢<50 -> G (90)[-5(0,01]5(0,0)

1. 1. L-System bedzie odczytywat jako cien druga wartosc - dla S(a, ¢) to bedzie ¢
2. node.literal.values jest tablicg z wartosciami L-Systemu

Zadanie 4

1. Dodaj do objektu Environment wiecej drzew (Trees) i zobacz jak drzewa wptywajg na
siebie nawzajem

2. Napisz skrypt, ktory utworzy 9 drzew (3 wiersze i 3 kolumny) rozmieszczonych co
rowng odlegtosc, przetestuj rézne odlegtosci

3. Zobacz jak sie w takim ukfadzie rozwijajg



Zadanie 5 - domowe
Zintegruj L-System pipe model z wczesniejszych éwiczen z obstuga cienia

Napisz L-System, ktéry modeluje wybrany przez ciebie ksztatt drzewa. Ksztatt ma by¢ twoj

indywidualny, ale mozesz sie wspomoc:

http://www.algorithmicbotany.org/papers/abop/abop.pdf



http://www.algorithmicbotany.org/papers/abop/abop.pdf
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