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1. AVVVV nevil program hasznalata

A VVVV egy német fejlesztésii vizudlis programozasi kornyezet. 1998-ban Sebastian
Oschatz és Max Wolf kezdte el fejleszteni a MESO (http://www.meso.net/vvvv) keretein
beliil. Nem sokkal késébb csatlakozott hozzajuk Sebastian Gregor, majd 2000-ben
Joreg, aki a kezel6feliilettel kezdett el foglalkozni. Az els6 nyilvanos verzié 2002-ben
jelent meg, és azoéta is Joreg és Sebastian Gregory vezeti a fejlesztést.

Hasonlé kezel6feliilettel taldlkozhattidl mar videds, animacids, illetve 3D-s
programoknal, mint példaul az Eyeon Fusion, a Blender, a 3DS Max, a Nuke, az UDK, a
Unity stb. Ezeken kiviil vannak még a VVVV-hez koézelebbrdl hasonlité programok,
mint példaul a Mac-en és Windows-on egyarant miikodé Max-MSP, a multiplatform
PureData (PD), a Quartz Composer (ami integralva van az OSX-be), az Eyesweb és a
csak  Windows-on hasznalhat6 TouchDesigner. Ezek kozil a Max-MSP
(http://cycling74.com/products/max/) és a PD (http://puredata.info/) szinte testvéreknek
szamitanak, mivel mind a kett6t Miller Puckette hozta létre: annyi a kiilonbség, hogy
amig a Max egy fizetds, jol hasznalhato kezel6feliilettel és extra szolgaltatasokkal
rendelkezd program, addig a PD egy nyilt forraskédi (Open Source) alkalmazas.
Mindkett6t leginkabb hangvezérlésre és -generalasra szokas hasznalni, de nagyon sok
videds eszkozt is beleépitettek az id6k soran (a Max-MSP-be példdul nemrég még
sajat, node-alapu Shader editort is).

Valaha az Eyesweb (http://www.infomus.org/eyesweb_ita.php) volt a legalkalmasabb
program arra, hogy emberalakokat és mozgast ismerjen fel és kovessen le, igy
els6sorban tancel6adasokon és performanszokban alkalmaztdk. Itt altalaban csak
mozgasdetektalasra hasznaltadk magat a programot, az ebbdl kinyert adatokat pedig
halézaton keresztiil tovabbitottdk a megjelenitésért felelés gépnek, ami egy masik
programozasi kornyezetben generalta a latvanyt, de sajnos mara mar nagyon hattérbe
szorult ez a szoftver.

A VVVV-hez teljesitményben leginkdbb hasonlithaté program a Touch Designer
(http://www.derivative.ca/). A Kkezel6feliilete teljesen mads, leginkdbb a 3D-s
programokban megszokotthoz hasonlit. Ezenkiviil jelent6sen dragabb, mint a VVVV:
600 és 2200 dollar kozott mozog az ara, mig a VVVV-t magancélokra ingyen lehet
haszndlni. A Touch Designer nagy Ujitdsa az, hogy Cuda-t hasznal a kezel6feliilet
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legeneralasahoz és az effektek kiszamitasahoz, igy a teljesitménye tobbszordse az
eddigi programokénak, mivel ezeket a latvanyokat videokartyan sokkal gyorsabban
lehet kiszadmolni, mint a szamitégép processzoran.

A VVVV-t elsdsorban kiilonféle miivészeti projektekhez, video-installaciékhoz,
szinhazi el6adasokhoz, kiallitdsok kezel6feliileteihez, épiilet- és targyvetitésekhez
(mapping) és koncertek vetitéseihez szoktdk hasznalni. Nem csak videdk készitésére
alkalmas, hanem akar fizikai eszkozok: motorok, relék, LED-ek és egyéb lampak
vezérlésére is (Arduino segitségével). Szinhazi- és Kkoncertvilagitasi rendszerek
kezelését is meg lehet oldani vele, mivel Artnet- és DMX-képes, és van beleépitve
Timeline, amivel konnyen lehet zenéhez vagy iddpontokhoz kotni a valtoztatasi
pontokat egy teljesen automatizalt, akar hangra vagy mas szenzorok adataira valods
id6ben reagal¢, interaktiv rendszert hozva létre ezzel.

A VVVV-t kiilsé eszkozokkel is lehet vezérelni: ezek lehetnek kiils6 vagy bels6
hangok (hanger6 vagy frekvencia alapjan torténd vezérléssel), tabletek, joystickek
vagy Wii-kontrollerek, Microsoft Kinect vagy Primesense 3D-s kamerak, egyszer(
hagyomanyos kamerak (itt fényerd, szin- vagy mozgasalapu vezérléssel), MIDI
kontrollerek, szenzorok és még sok mas. Szerencsére a felhasznalok folyamatosan
toltik fel a program sajat weboldalara az Gjabb és tjabb kiegészit6ket, amikkel
kiilonféle eszkozoket tudunk hasznalni. A feltdltések kozott azonban nemcsak
eszkozok talalhatoak, hanem uj effektek és kiilonféle szimulaciok is (példaul a Bullet
Physics, ami egy jatékoknadl, illetve 3D-ben hasznalt fizikai szimulaci6, vagy akar a
mostanaban nagyon népszerd kiilonféle GPU Particle System-ek). Raadasul, ha elég
magas szinten tudunk programozni, akar sajat node-kat is irhatunk a VVVV-hez C#-
ban, illetve a Cuda-hoz hasonléan Gpu-n is kiszamoltathatjuk a kiiloénféle
transzformdacidkat, vagy akar sajat effekteket is irhatunk (szintén Gpu-ra, Hlsl
Shaderben).

A VVVV nagy el6nye a tobbi 3D-s programhoz képest, hogy nincsen renderidg,
mivel mindent valds id6ben hajt végre, ezzel jelent6sen meggyorsitva a folyamatot. A
hatranya viszont, hogy a render mindségét nem szabad 6sszehasonlitani egy direkt
erre specializalt szoftverekével, mivel szamos olyan funkcié (drnyékolas, vilagitas és
egyéb effektek), amiket mas programoknal megszokhattunk, itt még nem miikédnek a
legjobb mindségben. Ezek javitasan viszont folyamatosan dolgoznak a felhasznalok,
és probaljak béviteni a lehetséges effektek korét.

A mellékelt videdban az elmult években VVVV-ben késziilt legjelentdsebb
videémunkakbol lathatsz egy 0sszeallitast.

J6 szorakozast a videdkhoz, és jo tanulast a kovetkez6kben!
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1. A VVVV nevii program hasznalata
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1.2. abra: PD
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1.3. dbra: Eyesweb
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1.4. dbra: Touchdesigner
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1. A VVVV nevi{i program hasznalata
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1.5. dbra: VVVV

© Korai Zsolt, BKF

www.interkonyv.hu




10 Generativ képalkotas

1.6. abra: Cybear_screenshot
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1. A VWVWV nevii program hasznélata 11

1.7. dbra: Lightmare_screens

L+

1.8. dbra: Lanvideosource
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1.9. dbra: Microdee_screens

Ruhig!
Ein besonderer Komfortgewinn - der gerduschlose Start
des Fahrzeugs durch die E-Maschine.

1.10. dbra: u7angel_still
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1. A VWVWV nevii program hasznélata 13
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1.12. abra: Mr_prudence_Parhelia

1.13. dbra: Elliotwoods_Asse
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1.14. dbra: Patxi7 Ehime Daruma
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1. A VWVWV nevii program hasznélata 15

1.16. dbra: Unc_screenshot 13

1.17. dbra: Lecloneur _screens
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1.18. dbra: Sebl

1.19. dbra: Lecloneur_screens
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1. A VWVWV nevii program hasznélata 17

1.20. abra: Lorenz 2

1.21. dbra: Brozzmical_screen
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1.23. dbra: Lechloneur_screens
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1. A VWVWV nevii program hasznélata 19

1.25. dbra: Vux_screenshot
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1.26. dbra: WirmachenBunt, Mutabor Design G

1.27. abra: Stain_ MIMPI
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1. A VWVWV nevii program hasznélata 21

1.28. dbra: Eletromeier_screens

1.29. dbra: Vux_sreenshot
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www.interkonyv.hu

1.30. dbra: Dottore_screensh
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1.31. dbra: mr prudence_Isograms

© Korai Zsolt, BKF



2. AVVVV program kezelofeliilete,
nyelvezete, meniirendszere, az
Inspektor és a segédfajlok hasznalata

2.1. Elso 1épések, a program telepitése és hasznos
tanacsok

Ajanlott mindig a legfrissebb verzidszamu VVVV-t hasznalni, mert a fejlesztok
folyamatosan javitjdk a hibakat, és Ujabb és ujabb kiegészitéket épitenek be a
rendszerbe. Amennyiben mégis zavar6 programhibakkal talalkozol, mindig térj vissza
az eggyel korabbi verziora.

Els6 1épésként toltsd le a legijabb programot a http://vvvv.org/downloads
oldalrol. Fontos, hogy az addon pack-ot is letoltsd mellé, ebben ugyanis nagyon
hasznos bdvitményeket taldlsz, melyekre szamos patch hivatkozik.

Download vvvv Download Addons

By downloading vvvv you accept the Convenience pack of most available vvvv

License Agreement. AddOns:

@ vvvv_asbeta2s.1 (18.68 MB, 5602 Dis)

@ addons_45beta28.1_01 (13.88 MB, 30
Dis)

For changes to the previous versions, see the
Change Log. For changes to the previous versions, see the
Previous releases can still be downloaded from the Addons Change Log.

Releases page. o
Previous packs are still available here.

2.1. dbra: VVVV letéltése

A letoltést kovetéen ajanlott nem a rendszer sajat tomoritészoftverét hasznalni,
hanem a Winrar, Winzip vagy 7zip nevil programok koziil valamelyiket, ugyanis a
Windows sajat tomoritéje sokszor nem bont ki bizonyos fajlokat a csomagbdl. Az
addon pack zip tartalmat masold az el6z6leg kicsomagolt VVVV konyvtar gyokerébe.

© Korai Zsolt, BKF www.interkonyv.hu
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Miutan mindez sikeriilt, el6szor a VVVV konyvtarban taldlhaté crack.exe nevi fajlt
inditsd el. Ez azért sziikséges, hogy a program alapértelmezettként kezelje a *.v4p
kiterjesztést, emellett pedig azt is megmutatja, ha mas, a VVVV futtatasahoz sziikséges
programok esetleg még nincsenek telepitve.

helo 1
If you're seeing 4 green boxes below you're r E I son Ek te I ep | te n i kel I a SZ u kseg es

Red boxes require you to run the mentioned i progra mokat. Ami p| ros, a ztm ég
Orange bars in the registry settings area are installalni kell.

External Dependencies
The following external libraries need to be instaligll'in order for vvvv to be able to run:

[ Directx 9c June2010 is installed.
[l Net4isinstalled.
[ Visual C++ Runtime 2010 is installed.

Registry Settings
This entry to the windows registry is required:

A telepitést kovetden a
7 Ak Achek canaas kockédkat ki kell pipalni.
The following entries are optional:

W Drrectshow Fter

¥ FileType Association (.v4p)
¥ Environment Varizble (CoMPLUS_MDA=0) | \/@glil klikk az OK gombra. | unregsteral

Please enjoy this release and as always, ==
for every commerdial use buy a license:  http://vvvv.orgflicensing

2.2. abra: A crack.exe

Ezek utdn mar csak egy fontos lépés sziikséges a program futtatdsdhoz: a
rendszergazda-iizemmod beadllitasa. Ha ugyanis ez nincsen engedélyezve, a program
beindul ugyan, de nem lehet hasznalni. Ez a beallitas Windows Vista megjelenése 6ta
létezik, és kétféleképpen lehet engedélyezni:

o A teljes operacios rendszer rendszergazda-iizemmaodra valé atallitasa. Ehhez a
Vezérlopultban a Felhaszndloi bedllitasokon beliil valaszd ki a Ne értesitsen soha
funkciot, majd inditsd Gjra a szamitégépet. Ezt kovet6en mar hasznalhaté a
VVVV.

www.interkonyv.hu © Korai Zsolt, BKF




2. A VWV program kezeléfeliilete 25

¥ User Account Control Settings - |lel@) =

. 2 B — — - -

Q\_)v 8 » Controt Panel » AN Control Panel Rema b Uier Accounts
- — Choose when to be notified about changes to your computer
Control Pansd Home Make changes 1o your user account Usar Account Control halps prevent potentially harmiful programa from making changes 1o your computer
Ll e maes abgul Uier Account Contrel settings

Mansge your credentiak i

Create s pasword reset dak > Abways natity
| C

"k

e Onfimg K W = = HNever notily me when:

Manage your file encryption w0

centificates & Programs try te matall toltwers or make changes to

Configuie sdvanced uter = IS iy o

profie preperes * I make changes to Windews settings

Change my emvironment

wiriables

0 Mot recommended. Choose this only d you need te
wse programs that are not certified for Windows 7
G Ibecause they do not support User Account Contrel.

Hever natify

& Parertal Comrol

2.3. dbra: Rendszergazda-iizemmadd

e C(Csak a VVVV programra vonatkozé beallitas. Ehhez klikkelj jobb gombbal a
VVVV.exe fijlra, majd a Bedllitdsok kozil a Kompatibilitds meniipontban
valaszd ki a Program inditdsa rendszergazdaként beallitast. Fontos, hogy ha ezt
a lehetdséget hasznalod, gy minden egyes Ujabb verzié installalasa utan meg
kell ismételned a beallitast.

[ General | Compatibilty | Securty | Details | Previous Versions |

if you have problems with this program and it worked comectly on
an earier version of Windows, select the compatibility mode that
matches that earlier version.

Help me choose the settings

Compatibility mode

[] Run this program in compatibility mode for:

Windows XP (Service Pack 3}

Settings
] Run in 256 colors
[] Run in 640 x 480 screen resolution
[] Disable visual themes
7| Disable desktop compasition
[ Disable display scaling on high DPI settings

Privilege Level

[¥] Run this program as an administrator

Change settings for all users J

[ ok J[ cance || aopiy |

2.4. abra: A VVVV.exe rendszergazda-tizemmaédban vald futtatdsa
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26 Generativ képalkotas

Ha mindezeket sikerilt beallitani, inditsd el VVVV.exe fajlt.

2.2. A kezelofeliilet

A program inditasa utan nem egy megszokott kezel6felliletet latsz majd, mivel itt
nincsenek mentik és gombsorok. Bar el6sz6r csupan egy sziirke ablaknak tiinik, ez ne
rettentsen el! A VVVV nagyon is felhasznal6barat, minddssze arrél van szé, hogy a
meniiket klikkeléssel lehet el6hozni a feliiletrol.

.
0.v4p /11

2.5. dbra: A VVVV inditds utdn

A kezelo6feliletb6]l haromféle mentut tudsz el6hivni, mas-mas funkciokkal:

Az els6 a valaszthat6 eszkozok, node-ok listaja. Ezt két balklikkel tudod el6hivni.
Itt van keresési lehet6ség, vagyis ha a két balklikk utan elkezdesz gépelni, a menii
automatikusan csak az adott karakterekkel kezd6d§ talalatokat mutatja meg. Ha
viszont a két balklikk utan egy jobbklikket nyomsz, akkor a meni tipus szerint
csoportositva mutatja meg a node-okat. Ez akkor hasznos, amikor nem jut eszedbe a
keresett eszkdz pontos neve, azt viszont tudod, hogy melyik csoportba tartozik.

www.interkonyv.hu © Korai Zsolt, BKF



2. A VWVWV program kezeléfeliilete 27

s

" - (value)
m - (Value Cw:hc) [ang&e, 2d, difference, delta, modulo]
- (Spreads Sets) '

- (String)

- (Color)
= (Complat)

alme Spectral)
Jalue Spectral Vector) [wom]

o (Bd) _
* (3d Cross)
1120 Croms)

* {4d Vedsor)

= (Tra
p* (T mmf::mm ;'mritri [vux]

= (1
i P it (Qchnmm} [fibo]
 *(String)
|Matching Nodes: 1531

2.6. dbra: Két balklikk

2.7. dbra: Két balklikk + jobbklikk
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e A masodik meniiben a kiilonb6z6é lizenettipusok koziil valaszthatsz. Ezt két
jobbklikkel tudod el6hozni.

Bang
Toagle

20 Yector

0.0000

2.8. dbra: Két jobbklikk

e A fémenii az egér kozépsd gombjara klikkelve, vagy a Space és a jobbklikk

egylittes megnyomadsaval hivhaté el6. Ebben a legtobb programban megszokott

funkciékat mind megtaldlod, némileg szokatlan elrendezésben. Az egyes

funkcidok mellett itt szerepel a hozzajuk tartozé billentylikombinaciok is, igy
némi gyakorlas utan ezt a meniit egyre ritkdbban fogod hasznalni.

www.interkonyv.hu

Snapshot

Snapshot Client
Snapshot to Wik

Windowed
InaBon
Hide
FullSereen
Al aysOnTop
Close
Close all
Main

ew Patoh

New Inspekior

Help

Ondine Help

Fanchib

About

Show Root

Fiescan for Externals

Update¥iew ONIOFF

Minimize

Save all

Qusit

Crrlst
Chrls2
Cerled

Altsl

Alte2

Altad

AlEnter
il T
Crrlsf
ShiftCtrls'

CrleP
Cirlsl
Fi
AlF1
Curl+F1

AR
Shift-AlE
Cirlald

AlS
AlraFd4

Open ClO

Open in Patch Shift«Ctrla0

Save CuieS

Save Az ShiftsChlS

Lock ON | OFF Cul-E

Fevert to saved CrlsF

Debug OM I OFF CrrkFa

Patoh
L3 £

Undo CrrleZ
Redo Shift-CrrlZ
Cut CrrleX
Copy Cul-C
Copy relative to Mouse CrrlsAlrC
Paste hete Crrls¥
Paste with Offzet Crrl AtV
Paste modified values

Paste within Context Shift=Crrls¥
Duplicate CulD
Duplicate Within Contest Shift«CtrlsD
Allgn Crrlsl
Select All (=100
Deselect Shift-Crrle A,
Expose 08B0 (=0
Hide on Look ON | OFF CrrleH
Debug OK | OFF ShiftsCirleF3

ExceptionDialog ONIOFF
Alter linktype

Crls

2.9. dbra: Fémenti
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Végezetiil ejtsiink sz6t néhany alapfogalomrél. A VVVV-ben készitett programokat
patch-nek hivjuk, a programokon beliil pedig a kis dobozokat, amiket 6sszekotiink,
node-nak. Mentéskor a patch-ek *v4p Kiterjesztést kapnak. Ezek tulajdonképpen
szoveges dokumentumok, melyek kissé hasonlitanak az *xml dokumentumokhoz,
csak ezek a node-ok pozicidit és paramétereit, valamint a koztik 1évd
Osszekottetéseket rogzitik. Minden node-nak vannak ki- és bemenetei, melyeket Kkis
sziirke négyzetek jeldlnek. Ezt ugy kell elképzelni, mintha egy szovegalapu
programnyelvben egy filiggvény lenne bedobozolva, és annak a valtozoi és kimeneti
paraméterei lennének kivezetve; itt viszont nem kell megirni magat a fliggvényt, csak
hivatkozni ra.

Most nyomj két balklikket, majd valaszd ki az Ifo funkciét, és nyomj egy entert! A
doboz tetején latni fogsz 6t bemenetet, ha pedig folé viszed az egeret, a program Kkiirja
az egyes bemenetek neveit és a hozzajuk tartozé valtozékat: Period: 1.00s, Pause: 0,
Reverse: 0, Reset: 0, Phase: 0.00. A doboz aljan 1évd kimeneteken pedig kovetkezdket
latod: Output: 0.xxxx~, Change: 0 (ez utébbi mdasodpercenként 1-re valt, mivel 1
masodperces ciklusban van), a Cycles kimenetnél pedig valamilyen szamot latsz.

A node-ok paramétereit és esetleges rejtett beallitasait a Ctrl és az i billenty(ik
egyidejli lenyomasaval tudod megtekinteni. Ezzel felugrik az Inspektor nevi ablak. Ha
az Ifo-ra klikkelsz, pontosan lathatod a be- és kimeneteket és paramétereiket. Az
Inspektor tovabbi hasznalatarol a késébbi leckékben lesz sz6 bévebben.

tooth oscillator (ramping from 0 to 1 and switching back to 0)

Attach to Selection
Descriptive Name
8 Period
By Fause
o Reverse
o Raset
o Fhase

S Output

2.10. dbra: Lfo + Inspektor

Ha valamelyik node-rél tobbet szeretnél megtudni, példaul hogy hogyan miikédik
és mire lehet hasznalni, akkor az adott node-ra klikkelve és az F1 gombot megnyomva
felugrik egy 4j ablakban a segédfajl (help), ami tovabbi magyarazatokkal szolgal. (Az
Ifo esetében ez az LFO (Animation) help nevet viseli.) Szerencsére a VVVV-nek nagyon
jol hasznalhat6 segédfijljai vannak, melyekbdl rengeteget lehet tanulni.
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Amennyiben valamelyik olyan patch-et akarod hasznalni, amit a segédfajlban talaltal,
de nem akarod ujra elkésziteni, akkor kijel6lés utan a mas programokbdl jol ismert
Ctrl + ¢ (masolas), majd Ctrl + v (beillesztés) billentylikombinaciokkal at tudod emelni
a sajat programodba.

LFO (Animation) help.vdp G\

LFO - Animation

creates a changing value, going linearly from 0 te 1 and
jumping back to 0. to change the shape, you can use a
Waveshaper (Value).

- 45beta28.1\lib\nodes\native\, L

change the speed
(in seconds per cycle)  pause the LFO reverse the direction

5.5800s ——

LFO

the output always it : show the number of cycles
8 - = AEha
goes from 0 to 1 Be;p ! AzString as a string in the patch

-

understanding more...

(1) bang the reset pin - you will notice the LFO jumps
back to
zero and the cycles count also goes back to 0

(2) change the phase input - this will add an offset to
the output value -- note that the output stays within
the 0..1 range

2.11. dbra: Lfo segédfdjl

Ha a patch-en beliil szeretnél mozogni, ezt vagy az egérrel scrollozva teheted meg,
vagy ha az egér jobb gombjat hosszan nyomva tartod egy szabad sziirke feliileten,
majd azt elmozditva mozgatod meg az egész patch tartalmat.

Ezzel nagyjabdl el is sajatitottad a VVVV-kezel6feliilet hasznalatanak alapjait. A
kovetkezd leckében az lizenetek tipusait, a ki- és bemenetek hasznalatat, és néhany
alappéldat ismerhetsz majd meg, ami el6segiti a VVVV logikajanak tovabbi megértését
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3. Az lizenettipusok, Ki- és bemenetek
ismertetése egyszeribb példak
segitségével

A VVVV-ben az lizenetdobozokat I0OBox-nak hivjak. Ezekbdl tobbféle létezik, attdl
fliggben, hogy szamra (Value), szovegre (String), szinre (Color), adatra (Node) vagy
leg6rdiild meniire (Enumeration) vonatkoznak. Mindegyik /0Box paramétereit, vagyis
hogy mennyi lizenetet tartalmazzon, milyen bet{itipust hasznaljon és még sok mast az
Inspektorban pontosan be lehet allitani - ezt a késébbiekben fejtjiik ki bévebben.

B33
Toggle
Integes
20 Veotcr
WOVeotor |
40 Yeotor 0.0000
String L]
e

" Celor & 0.00
Enumeration

3.1. dbra: Az lizenet menii

El6szor vegylik a leggyakrabban hasznalt, szamalapu iizenettipusokat! A VVVV-ben
szamos eldre elkészitett variacié koziil tudsz valasztani, ha két jobbklikket nyomsz a
szliirke hattér valamely szabad feliiletén. Ekkor felugrik az tlizenetmenti, ahol a
felsorolasban megtaldlod a Bang, Toggle, Integer, 2D Vector, 3D Vector és 4D Vector
nevii funkcidkat, amik mind szamalapu tlizenetek. A Bang és a Toggle hasonlo
funkcidval birnak, mindkett6 egyfajta kapcsold, ami alapesetben 0 jelet kiild ki.

A Bang megnyomaskor egy pillanatra felvillan, és kikiild egy 1-es lizenetet, majd
visszatér 0-ra. Ezt példaul 1éptetéshez, torléshez és hasonlokhoz lehet hasznalni.
A Toggle megnyomasakor a kimenet 0-rél 1-re valt at és Ugy is marad, djabb
megnyomasra pedig visszatér az eredeti allapotaba, vagyis 0-ra.
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A Kkett6t agy tudod a legegyszeriibben megkiilonboztetni egymastol, hogy a Bang-nek
lekerekitett a széle, a Toggle-nek pedig szogletes. Erdemes észben tartani, hogy a
VVVV-ben az iizenetek megvaltoztatasara elsésorban a jobbklikket kell hasznalni és
nem a megszokott balt. (Kétszeres balklikkel az iizenetdoboz billenty(is beviteli
mddra valt at.)

Most prébald ki a gombok miikodését! A jobb egérgombbal klikkelj kétszer a hattérre,
majd hozz lére egy Toggle-t és egy Bang-et. Mindkettd ala (szintén jobbklikkel) hozz
létre két egyszerli szamdobozt, vagyis csak klikkelj, és huzd el az egeret. Ahhoz, hogy
lasd is a valtozast, 6ssze kell kétnéd a kapcsolokat a szamokkal. Ezt ugy tudod
megtenni, hogy balklikkel a Bang és a Toggle aljan lathaté kis sotétsziirke kockakat,
vagyis a kimeneteket 6sszekotod a szamdoboz tetején talalhaté bemenettel. Ha most
elkezded kapcsolgatni a gombokat, lathato lesz a valtozas.

Bang G Toggle
J

3.2. dbra: A Bang és a Toggle

A hagyomanyos szamdobozokbol, amiket egyszer(i dupla jobbklikkel tudsz el6hozni,
szintén van néhany eldre elkészitett alapverzid: ezeket a vektorvégzddésliek kozott
talalod az lizenetmeniiben. Az ilyenekre els6sorban akkor van sziikség, ha példaul egy
bemenetnek tobb értékre van sziiksége, mondjuk x-y-z koordinatakra. Ezt manudlisan
is el6 tudod allitani az Inspektorban, s6t akar sokkal tobb szamot is hozza tudsz adni.

| o
! 0.0000
0.0000

0.0000
0.0000

Egyszeri
szam 2d
doboz Vector

Vector

3.3. dbra: A Vector-fajtdk

A szovegdobozt els6sorban szovegbevitelre szokas hasznalni, mivel vannak olyan
node-ok, amik csak szoveges formatumot fogadnak el. Ettd] fiiggetleniil ebbe is tudsz
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szamokat irni, csak nem fogod tudni bekotni egy szamalapui bemenetbe: ezt a
legegyszeriibben gy tudod kiprébalni, ha az lizenetmeniibdl kivalasztod a string-et,
és melléteszel két egyszer(i szamdobozt. Illyenkor, ha a string kimenetére klikkelsz, és
probalod hozzakotni a szamokhoz, nem fog sikeriilni. (Ha elkezdtél egy 6sszekotést,
de mégsem szeretnéd Osszekotni semmivel, egyszerlien klikkelj a hattérre a jobb
egérgombbal, és eltlinik a vonal.) Ha viszont az egyik szamdoboz kimenetére
klikkelsz, akkor lathatod, hogy a masik szamdoboz bemenete megvastagodik, ezzel
jelezve azt, hogy abba kotheted, mikozben a string bemenete ugyanolyan marad,
vagyis oda nem tudod bekotni.

% ’M %
Halle -~ 1234

A kimeneteket csak a sajat magaval
kompatibilis bemenetbe lehet kitni,
ezt jelzi is a bemenet.

[oooso— " oioooe

3.4. dbra: A String és a szdm lizenet

A legjobb példa, amivel az eddig tanultakat ki tudod prébalni, ha dupla balklikkel
begépeled a text funkciét: ekkor a program felajanlja az 6sszes text-et tartalmazo
node-ot. Ebbdl neked a legfels6 kell, vagyis a Text (ex9). Ha végightuzod az egeret a
doboz bemenetein, lathatod, hogy nagyon sok paraméter valtoztathaté rajta,
hasonléképpen a szovegszerkesztokhoz.

[text
p Text (EX3) h
Text (EXG.Geomeu-\rE
¢ Text (EXS.Texturs) [wosi]
m Text (EXS. Texturs Source) [fx, unc]
s Text (SVG) [primitive, 2d, vector]
Text (GDI)
TextMatrics (String)
m Tescture (EXS.Texturs Split)
Texture (EX9. Texturs Spiit A32832G32R32F)
m TextureScale (Transform) [aspect, ratio, texel, pixel]
m TextureSpace (Transform FromProjectionSpace) [map, texcoc
m Texturize (EX9. Texture Filter) [fx, unc]
DXSTexture (EX9.Texture)
GDITexture (EX5. Texture)
p SVGTexture (EXS. Texture)
» CubeTexture (EX9.Effect) [reflection, metal, mirror]
FileTexture (EXS.Texture)
VideoTextura (EXS.Texture VMRS)
VideoTexcture (EXS. Texture VMRS YUVMixingMode)
QRCodzTexture (EX9.Texture) ~|
|

[Matching Nodes: 203

3.5. abra: A Text modul

A kimenetén a kovetkezd olvashatd: Layer: [Supports: ex9 layer]. Ez azt jelenti, hogy a
kimenetén egy ex9 megjelenitét var, vagyis ahhoz, hogy ezt a szovegmodult meg tudd
jeleniteni, nyitnod kell egy renderablakot. Ehhez ird be a node-meniibe, hogy
renderer, és valaszd ki a legfels6t, a Renderer (ex9) neviit. Klikkelj a text kimenetére,
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ami rogton fel is villan, jelezve, hogy ra tudod koétni a Renderer bemenetére. Ha
0sszekototted dket, a renderablakban meg is jelenik a ,vvvv” karaktersor, mivel a Text
doboz szovegbemenetébe ez van beleirva.

3.6. dbra: Hello Renderer

Ahhoz, hogy ezt atird, klikkelj a String doboz kimenetére és latni fogod, hogy melyik
Text bemenetre kotheted, mivel az kiemel6dik. Ezutan klikkelj jobb gombbal a String-
re, és irj bele barmilyen példaszoveget, mondjuk azt, hogy ,HELLO”. Korabban
lathattad, hogy a Text doboz bemenetei k6zott van olyan is, hogy size - viszont ha
jobbklikket nyomsz erre a bemenetre, majd elkezded lefelé hiizni az egeret, lathatod,
hogy nem a mérete, hanem a megjelenitett szoveg felbontasa valtozik. Ide egy szimpla
jobbklikkel ird be, hogy ,300”, és nyomj egy entert.

3.7. dbra: A felbontds 10 és 300

Ahhoz, hogy a szoveg méretét is valtoztatni tudd, egy transform dobozt is be Kkell
kotnod. Klikkelj a node-meniibe és ird be azt, hogy transform, majd valaszd ki a
Transform 2d funkciét. Ha a transform kimenetére klikkelsz, ra tudod kotni a Text
masodik bemenetére. Ha egérrel végigmész a transform bemenetein, lathatod, hogy
van x y pozicio, scale, rotate stb. Neked most a Scale x, Scale y funkciék fognak kelleni.
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Hozz létre egy szamdobozt, majd annak a kimenetét kosd ra mind a két scale-re.
Ekkor eltiinik a felirat a Renderer-b6l, mivel a scale mérete most még 0-ra van allitva.
Valtoztasd meg mondjuk 0.5-re.

. emm | Scale x, ¥y

/////

szeretnéd vezérelni a felirat helyzetét, a Renderer legels6 két kimenetét, vagyis az x-et
és az y-t be kell kotnod a Translate x, y-ba.

.// . » -
I oma [oxi - Az egér Renderer ablakon belliili
- poziciéja

Renderer X, Y

3.9. dbra: A felirat mozgatdsa egérrel

A szinek vezérlését a Color lizenettipussal tudod megoldani. Hozz létre két Color
dobozt, majd az egyiket kosd a Renderer-be, és valtoztasd meg a szinét a jobb
egérgomb folyamatos nyomva tartasaval, mikézben az egeret mozgatod. A masik
Color-t kosd be a Text doboz color bemenetébe, hogy a szoveg szinét is meg tudd
valtoztatni.
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H:0.18 S:1.00 V:1.00 A1.00
Text Color bemenete

T p7o%o
Transtoam =

Renderer Background color bemenete

3.10. dbra: A Hello szinesen

Ahhoz, hogy ezt is egérrel tudd vezérelni, sziikséged lesz egy olyan dobozra is, ami a
szamokat szinné alakitja. Erre tobbféle node is van, ezek koziil hasznald most HSL
(Color Join) nevit. Ahogy a nevébdl kovetkezik, ebben a Hue, Saturation és Lightness
paraméterek valtoztatasaval tudsz szineket eléallitani. Ha ennek a kimenetét rakotod
a Text dobozra kotott Color doboz bemenetére, a szoveg fehérre valtozik, mivel
alapesetben a Lightness 1-re van allitva, igy hidba allitgatod a Hue-t, a szoveg tovabbra
is fehér marad. Ha viszont a Lightness-t lehtizod 0.5-re, akkor mar teljes szineket
tudsz kapni. Ezutdn mar a poziciétdl is fliggévé tudod tenni a szineket, csak kosd
0ssze a Renderer doboz x kimenetével a HSL (Color Join) doboz Hue bemenetét.

T eso0 A HSL modul Hue
bemenete X poziciéval
vezérelve

A HSL modul Lightness [|ils I O
bemenete 0.5 értékkel

H:0.12 51.00 V:1.00 A1.00 [ =
s T 0.5000
N
nderer

T~ HSL

3.11. dbra: A HSL mozgatdssal
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4. Komplexebb matematikai feladatok,
fajlba iras és olvasas

Els6ként vegylik a leggyakrabban hasznalt alapmiiveleteket, az 6sszeadast, kivonast,
szorzast és osztast. Ehhez hozz létre mindegyikbdl egyet a mellékelt abra alapjan! A
node meniiben ezekre a miiveletekre rengeteg kiilonb6zd tipust ajanl fel a program;
most itt nekilink csak a value végzédéstliekre lesz sziikségiink. Ezek hasznalata eléggé
magatdl értetédik. Ha tobb szambol allé vektort szeretnél dsszeadni vagy esetleg
szorozni, erre a Value Spectral node-ot tudod hasznalni.

1.0000 2.0000 - N
b} 1.0000 2 0000
20000 3 0000
3.0000 4.0000
u | u u
- = * [ I = I =
]. I I 1+ :
3.0000  -1.0000 2.0000 0.5000 | fllil | ZiliiL
1.0000 0.0000 0.0000 1.0000 ~ o.0000
0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
0.1500 AT
u- 1500
|
/.> / ‘;< ‘/<=
1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 {
0.0000 1.0000 0.0000 1.0000 -

|
Inverse Output

4.1 dbra: Matematikai alapmtiveletek
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Képletek megoldasara két lehet6séged is van. Egyrészt Osszerakhatod magat a
képletet a benne szereplé miiveletek moduljaibdl is, masrészt hasznalhatod az Expr
modult is, amibe a teljes képletet kell betaplalni.

az + b2 =c2

3.0000 4 0000 _ 3.0000 _  4.0000
. B8l 0B B o]
Sqr_ Sqr.
1 lf.
+
:S - "Ewpr | sart(sgr(a)+sar(b))
qrt ~ =
! |
5.0000 5.0000

4.2. dbra: Komplexebb matematikai mtiveletek

A logikai kapuk haszndlata szintén alapvet6 fontossagu, mivel szamos esetben
egyszerre tobb dolognak kell teljesiilnie ahhoz, hogy valami elindulhasson, illetve
lehet, hogy triggerelni kell a bemenetet. A logikai kapumodulok a kévetkezdk: az OR
modul kimenete régton 1-re valt, ha barmelyik bemenetén kap egy 1-est - ezt példaul
akkor érdemes hasznalni, ha egy bemenet (példaul egy modul reset bemenete) tobb
helyrdl kaphat impulzust, hogy végrehajtsa a miiveletet. Az AND kapu kimenete csak
akkor valt 1-re, ha az 6sszes bemenet 1-en van, mig a XOR ennek az ellentéte, addig
kiild ki csak 1-et, ha nem azonosak a bemenetek. A NOT modul pedig invertalja a
bemenetét, vagyis ha a bemenetén 1 van, akkor a kimenetén 0.
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HE = O
®OR %
' [
- IE -
L
=

o e '-Té-[-

4.3. dbra: Logikai kapuk haszndlata

Amennyiben a kapott eredmény nem a nekiink megfelel§ tartomanyba esik, tovabbi
szorzassal, osztassal vagy hozzaadassal allithatod be az idealis poziciéra. Ennek
megkonnyitésére érdemes a Map modult hasznalni, ami kifejezetten erre szolgal. A
Map 2. és 3. bemenetén allithatod be, hogy a forrasod mely két érték kozott valtozik,
mig a 4. és az 5. bemeneten a kimeneti tartomanyt lehet beallitani.

| 0.8628 00000 10000 10,0000 100000

4.4. dbra: Atméretezés
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.Fia.nl:h:h.rn '|_|§|:|- —
u m
H H E E N
LFIII. | -
- .,,-' Switch
Switch I I
I 09541 0.2539 R

4.5 dbra: Bemenet- és kimenetkapcsolok

Ahhoz, hogy két érték kozott valtani tudj, illetve hogy valaszthass egy forras két
bemenete koziil, Switch-re van szlikség. A kapcsolofajtak bemenetei és kimenetei
konnyen tobbszorozhetbek az Inspektor segitségével, ahogy az a 4.6-os abran latszik.

EEEEE
(]

LF
-
o ]
L] Fm m
!Ccuuntel. i
2
Ll e mmn 024?5
Countr
i
0.0000 '
1.0000 Switch
©  2.0000
T 3.0000
T 40000 09543
5.0000 0.9594
- = & |
5.0000 0.2475
e
7.0000 0.9347
A
8.0000 0.9376
- =4 1
9.0000 0.9393
-
0.9922
s
0.9974
—
0.9983
Switch =
0.9936

2.0000

4.6. dbra: Kapcsolok tobb ki-, ill. bemenettel
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Ha két bemenet kozott szeretnél atmenetet képezni, arra a legegyszeriibb méd az
InputMorph hasznalata. Ezt azonban megoldhatod hagyomanyos modulok
hasznalataval is, ahogy az a 4.7-es abran lathato.

|
LFO
1 u ]
0.3393 ~ 10.0000

Inputidarph :

6.8241 " g.az41

4.7. dbra: Az InputMorph

Ha a bemeneted valtozik, de a két valtads kozott nem elég szép az atmenet, ezen a
LinearFilter, Damper, DeNiro, Oscillator és a Decay nevii filterekkel tudsz valtoztatni.

A LinearFilter linearis atmenetet képez két valtozas kozott adott id6 alatt. A
Damper gyors felfutasi idével és lassu lefutasi idével oldja meg ugyanezt (hasonléan
egy rugo kiengedéséhez), mig a DeNiro mozgasa lassan indul el és gyorsabban all le
(hasonl6an példaul a jarmivekhez). Az Oscillator hasonléan miikodik, csak ennek
utomozgasa is van. A Decay szintén egyfajta LinearFilter, viszont ennek a felfutasi
idejét (Attack, 2. bemenet) és a kifutasi idejét (Decay, 3. bemenet) is kiilon-kiilon
tudod allitani. A szintetizatorokbol jol ismert burkol6gdérbe-generatorral vagyis
ADSR-el mar sokkal tobb paramétert tudsz valtoztatni.

© Korai Zsolt, BKF www.interkonyv.hu




42 Generativ képalkotas
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4.8. abra: Filterek
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4.9. dbra: Decay és az ADSR
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Ha a bemeneted tobb értékbdl all, és azt szeretnéd simitani, ahhoz a B-Spline modult
kell hasznalnod. Ez az 1. bemenetén egy LinearSpread-et var, amivel azt tudod
beadllitani, hogy a kimenet 6sszesen hany szambol alljon. Vagyis ha az eredeti forrasod
mondjuk 12 szamértékbdl tevdédik 6ssze, a LinearSpread pedig 100-bdl, akkor a
kimeneted is egy 100 értékbdl allé forrast kozvetit. A modul a 2. bemenetén varja a
kontrollforrast, mig a 3. bemeneten tudod beadllitani a simitads mértékét. Ha ez utobbit
0-ra allitod, a végeremény szogletes lesz, ha 1-re, akkor marad az eredeti, mig 3-as
értéknél mar egy lagy kimenetet kapsz.

NN~

100

| | u u u I B
.LinearSpread

N\ [

L .
.El-Slallne .

P

4.10. dbra: B-Spline

A vektorokrél mar ejtettiink néhany szét, de most nézziikk meg részletesebben!
Minden iizenettipus tobb Ulzenetbdl is allhat, ezek Osszetételére és szétbontasara
pedig tobb modszer is 1étezik. Eddig els6sorban a Vector (joint), Vector (split), Cons, és
Stallone modulok voltak elérhet6k. A Vector-bol négyféle van: Zs, 3d, 4d, és Spread, az
els6 harom fix szdmd bemenettel vagy kimenettel rendelkezik, mig a Spread
valtozatban te adhatod meg a bemenetek és kimenetek szamat. A Vector modul ugy
miikodik, hogy ha tobb értéked van a bemeneteiden, akkor mindegyikbdl csak az
els6t, majd a masodikat stb. teszi egymas utan. Ha azt szeretnéd, hogy a kimeneti
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listddban el6szor az els6 bemenet Osszes értéke legyen sorba rakva és utana a
masodik bemenetedé kovetkezzen, akkor a Cons nevii modult kell hasznalnod. A
Stallone egy modularisabb node, itt Inspektor segitségével beallithatod, hogy hany ki-
és bemenetet akarsz hasznalni, és azt, hogy a lista hogyan alljon 6ssze.

Nemrégiben jelentek meg a Zip és az Unzip modulok. Ezek joval hatékonyabbak,
ha 25-nél tobbel dolgozol egyszerre, igy sok szam listazasanal ezt érdemes hasznalni.
Ezeknél a moduloknal is Inspektor-ral tudod valtoztatni a bemenetek és a kimenetek

szamat.

1.0000

2.0000

Wector

1.0000
20000

Wectar

2.0000

www.interkonyv.hu
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4.11. dbra: Vektorok fajtdi
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5.0000
6.0000
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8.0000
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00000 i 3.0000 00000 2.0000 00000 2.0000 00000 2.0000

1.0000 4.0000 1.0000 40000 1.0000 4.0000 1.0000 40000
2.0000 5.0000 2.0000 5.0000 2.0000 5.0000 20000 5.0000
M aow
Wector Zip Cons | Stallone
00000 0000 00000 00000
2.0000 20000 1.0000 1.0000
1.0000 1.0000 20000 2.0000
4.0000 4.0000 3.0000 3.0000
20000 20000 4.0000 4.0000
E.0000 5.0000 S.0000 S.0000
Wectar Unzip Lnzip Stallone
0.0000 3.0000 00000 3.0000 00000 3.0000 0.0000 20000
1.0000 4.0000 1.0000 4.0000 1.0000 4.0000 1.0000 4 0000

2.0000 5.0000 2 0000 5 D000 2.0000 5.0000 2.0000 5 0000

4.12. dbra: A Vector, Zip, Cons és a Stallone

Ha listat szeretnél 1étrehozni, mondjuk 0-t6l 100-ig terjed6en, arra az I modult kell
hasznalnod. Ez a LinearSpread-hez hasonléan miikédik: ha az 1. bemenetére beirsz
egy 0-t, a 2. bemenetre (Width) pedig egy 1-est, mig a spread count bemenetére pedig
10-et, akkor -0.5 és 0.5 kozott kapsz egy linedris listat. Ugyanezt tudod elérni, csak
véletlenszer(i értékekkel, ha a RandomSpread-et hasznalod. A modul randomjat a
Random Seed nevii bemenetén tudod allitani. A CircularSpread pedig egy korvonal
mentén hoz létre szdmokat, amiknek x és y értékiik van. Ebben nemcsak a kor
kozéppontjanak x és y paraméterét, de a kor szélességét és magassagat, és a kitoltését
is be lehet allitani.is be lehet allitani.

4.13. dbra: Az |
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4.14. dbra: A LinearSpread és a RandomSpread

=

4.15. dbra: CircularSpread

A fajlba iras és olvasas az utolsé lecke témaja lesz.
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5. A rendertipusok

Els6ként vegylik a node-meniiben talalhat6 legelsd, és egyben leggyakrabban hasznalt
rendermodult, a Renderer EX9-et! Ezzel az O0sszes két- és haromdimenziés modul
megjelenithetd.

A modul kiprébalasahoz el6bb vegyél egy quad DX9-et, és kosd ra a
rendermodulra. EKkor a rendermodulban megjelenik egy fehér négyzet, amit at kell
meéretezni, hogy teljes képet kaphass. Ezt a transform segitségével tudod megtenni, ha
a scale x scale y paramétereit 2-re irod at. A Quad egy szimpla lap, ami mind képek,
mind videék megjelenitésére képes. A képeket a Filetexture nevli modullal tudod
betdlteni. Ha a modul kimenetét rakotdod az arra alkalmas bemenetre, a lap lires
allapotdban elészor feketére valt, amig jobb klikkel ki nem valasztod a betdlteni
kivant képet a Filetexture legels6 bemenetén.

Ha el6ére tudod, hogy végig teljes méretli képre lesz sziikséged, amit nem
feltétleniil akarsz atméretezni, erre a legjobb valasztas a FullscreenQuad modul, ez
ugyanis rogton a megfelel6 méretben jelenik meg. Ha kés6bb mégis szeretnéd
atméretezni, ezt ugyanugy a transform bemenettel tudod megtenni, mint a Quad
esetében.

;\aoooo
e

I

5.1. dbra: Full Screen Quad Render
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Mindkét modul rendelkezik még color bemenettel is, amivel egyszerilien tudod
beallitani a kép szinét és atlatszosagat. A sima transform bemeneten kiviil pedig
érdemes megemliteni még a Texture Transform bemenetet (lasd a példafajlban), ami
a texturak méretezésére szolgal. Ez akkor lehet érdekes, ha a texturad kisebb, mint
maga a megjelenitd: ekkor a program olyan funkcidkat ajanl fel, amivel megadhatod,
hogy ilyenkor a képet ismételje-e, vagy az utolsé sornyi pixelt hizza-e el stb. Ezt a
funkciét a sima Quad-nal a Sampler State funkciéra kotott Adress-el tudod el6hozni,
mig a FullscreenQuad modulnadl az utols6 el6tti fiillel, a Texture Adress Mode-dal.

Ezek a rendermodulok alapvet6 funkciéi, melyeket tovabbiakkal bdvitiink majd a
kovetkezd leckékben.

e
-

ate

ndar 5t

5.2. dbra: Quad Render

A soron kovetkezd rendermodul az SVG, vagyis Scalable Vector Graphics, ami egy xml
alapu vektoros megjelenitési forma. Ez els6sorban webre lett kitaldlva, és hozza is
tartozik Quad, aminél a transzformalas és a szinezés hasonlé médon miikédik, mint az
EX9 tipust Quad-ndl, csak ez a modul nem képes a pixelgrafikus képek
megjelenitésére. Ha a node-meniiben rakeresel az SVG-hez kapcsol6dé modulokra,
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5. A rendertipusok 49

latni fogod, hogy elég kevés modul elérhet6 hozza; ez a program leginkabb egyszerdj,
kétdimenzids grafikdk generalasara alkalmas, raadasul nagy hatranya, hogy erdsen
igénybe veszi a processzort. igy ezzel a modullal egyelére nem érdemes behatébban
foglalkoznod, kivéve, ha az altalad generalt grafikabol kifejezetten xml formatumu
mentésre van sziikséged.

.....

VaeEhape © 1nenuw V100 K100 MOSE 2062 V091 A 00

5.3. dbra: SVG Render

Egy masik a TTY render, ami lizenetek megjelenitésére alkalmas. Els6sorban a
hibatlizeneteket vagy cselekményeket jelenitik meg vele, de sajat lizenet betaplalasara
is alkalmas egy TTY tipusu Write modul segitségével.

C 3 : can't draw whole geometry at once: = preprocessing vertices of any kind of billboards
or onecided particles 15 not yet supported. world 1 camera dependent.switching to slicewise
rendering.

5.4. abra: TTY Render
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A GDI, vagyis Graphic Device Interface render szintén egy kétdimenzidés renderer,
vonalalapu grafikdk megjelenitésére. A hasznalhat6 modulok listaja a kovetkez6:
Point, Text, RoundRect, Circle, Line és a BézierLine. A tobbivel ellentétben ennek mar
nincs transform bemenete, hanem minden paraméter a modulon beliil allithaté, igy
példaul az x és y pozicid, a szélesség, a magassag, a szin stb. Egyes modulokban a
vonalvastagsag is allithaté. Ritkabban hasznaljak.

5.5. dbra: GDI Render

Végiil ejtsiink szot az SWF fajlok lejatszasara szolgalé Flash-megjelenitokrdl! Az ilyen
tipusu fajlok megjelenitésére két lehet6ség van.

Az els6 a Flash renderer, ami kiilon modul nélkil is alkalmas flashfajlok
megjelenitésére: itt magaba a rendermodulba kell betolteni a fajlt, ahol meg tudod
adni a megjelenités méretét, hogy a lejatszast melyik kulcskockatél kezdje és melyik
kulcskockanal fejezze be, valamint hogy ismétlédjon-e. Programozott SWF-ek

esetében a valtozok kiviilrdl is vezérelhetdk, igy akar interaktiv flash is létrehozhat6
vele.

Flash Render

5.6. abra: Flash Render
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A masik megjelenitési lehet6ség a Flash EX9, amihez az EX9-es rendermodult kell
hasznalnod. Teljesen hasonléan miikédik, mint egy Quad, csak SWF fajlt jatszik le.
Kiils§ vezérlésre a fentebb emlitett valtozok megaddsan kivil itt mar az egér
pozicidjat, vagy az egérgombok jelét is hasznadlhatod, ami kés6bb nagyon hasznos
lehet.

5.7. abra: Flash EX9 Render

Weboldalak betdltésére is van lehet6ség, ebbdl is kétféle lett integralva a vvvv -be

Az els6 a HTML Render String. Ezzel a modullal Html kédokat tudsz lefuttatni, igy
a végeredményben egy komplett weboldalt is lathatsz. Akar arra is hasznalhatod a
Html Render String-et, hogy egy beagyaz, példaul Youtube vagy egyéb video forrast
lefuttass. Mindegyik webbel kapcsolatos modul a Windows alapértelmezett
bongészdjét hasznalja, vagyis az Internet Explorert.
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5.8. dbra: HTML Render String

A masik Html alapt renderer modul a sima HTML Render. Ebben a modulban létez6
weboldalakat tudsz lefuttatni. Ezekbdl az oldalakbdl pedig kép és szoveges
informaciét egyarant kitudsz nyerni.

A VVVV legujabb fejlesztése, amit mar az alpha verzidkba is integraltak, az a
Chrome bongészd, ami jelentds fejlédést jelent ezen a részen.

(?lli!"

vrvw - a multipurpose toolkit

\V

Shouct box

5.9. abra: HTML Render
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6. A rétegek (layer) kezelése

Ehhez el6szor hozz létre két Ex9 Quad-ot és egy rendert, és mindkét Quad-ba kdss
bele egy-egy 2d Transform-ot!

Ahogy a szdmok esetében mar tapasztalhattad, egy bemenethez itt is csak egy
réteg adhatéo meg, kivéve, ha azt dsszevontad egy vektorral. A képeknél hasonl6 a
helyzet: ahhoz, hogy egy renderablakban két vagy annal tobb Quad-ot tudj
megjeleniteni, Group-ra lesz sziikséged (a bemenetek szamat Inspektorban tudod
beallitani).

Hozz létre egyet, és kosd bele a két Quad-ot! Ekkor a renderablakban csak
egyetlen négyzet jelenik meg, mivel a két Quad most még egymas folott van. Ahhoz,
-0.5-6t, a masodikéba pedig 0.5-6t!

A textirabetoltd moduloknak két alaptipusa létezik: az egyik az alloképek
betoltésére hasznalhaté FileTexture, amivel a korabbi leckékben mar
megismerkedhettél. A masik video6-, hang- és midifajlok betdltésére szolgal, és a
FileStream (DShow9) nevet viseli.

Lwimp jpg

Load In fackground

FieTomnae

-
Texture Out

6.1. dbra: File Texture
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Ha létrehozol egy FileStream-et, a kovetkez6 fajta bemeneteket taldlod rajta: lejatszas,
loopolas, kezdés ideje, befejezés ideje, ugras, ugras pozicidja, sebesség és fajlnév. A
kimenetek koziil a kovetkez6k lesznek hasznosak: az audiokimenet, a midikimenet, a
videékimenet, a hossz és az aktudlis pozicid. Ahhoz, hogy a videékimenet bekothetévé
valjon egy Quad-ba, eldszor at kell alakitani a VideoTexture modullal, mivel ez a
kimenet alapesetben DirectShow tipust, neked pedig Texture Out-ra van sziikséged.

Fajl betoltése és a video elinditasa utan el6fordulhat, hogy nem latsz képet: ennek
az lehet az oka, hogy a bemeneteknél a befejezés ideje nem lett beallitva. Ezt a
legegyszeriibben a Duration kimenet EndTime-al val6 6sszekotésével tudod elérni, ez
viszont nem miikoédik egybdl, mivel igy feedback jonne létre, ezt pedig a rendszer nem
engedélyezi. Ezért el6szor a FrameDelay modullal késleltetni kell 1 frame ideig (ezt a
kés6bbiekben sokszor fogod hasznalni, mivel van bel6le texturak és szdveges
lizenetek kezelésére szolgalo tipus is). Ha ez megvan, mar 6ssze tudod kotni a ki- és
bemenetet, és indulhat a lejatszas.

0.0000 3

6.2. dbra: FileStream

A FileStream viszonylag sok formatumot kezel, de beletelhet némi id6ébe, amig
megtaldlod a szdmodra idedlisat. Ha esetleg tudod, hogy nem akarsz se hangot
lejatszani, se a kezdés, illetve a befejezés idején valtoztatni, akkor a legegyszer(ibb, ha
a MediaPlayer modult hasznalod, mivel ebbe mar beépitették a FrameDelay-t és a
VideoTexture-t is.
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A Videolan lejatszojat, a VLC Player-t nemrég kezdték el integralni a rendszerbe: ez
elég nagy valtozasokat fog hozni, mivel szinte minden fajltipust képes lejatszani, és
nagyon sok funkci6 érhetd el benne, amit mar a lejatszébdl ismerhetsz. Ezzel azonban
itt nem foglalkozunk, mivel a modul még csak béta verzidban elérhetd, és nem mindig
miikodik tokéletesen.

http://vvvv.org/contribution/vlc-plugin-%28beta%29-a-new-audiovideo-
player-to-texture-plugin

A rétegek hasznalatanak masik maodja, ha egyetlen Quad-ot hasznalsz, viszont
tobb paraméterrel vezérled. Ekkor tobb réteg alakul ki, és a Group hasznalatara nincs
szlikség.
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6.3. dbra: Texturdzott Quad-ok

A kovetkez6 példa azt mutatja meg, hogyan tudsz valtani egy tobb texturabdl allo
Quad képei kozott a HSL modul segitségével.

A lényeg, hogy atmenetet kell képezni a kiilonb6z6 rétegek kozott. Ehhez
el6szor hozz létre egy Quad-ot, azt kdsd be egy renderbe, a Quad modul color
bemenetére pedig koss ra egy HSL Color Join modult! Ezek utan a HSL modul Hue és
Alpha bemeneteire koss egy-egy LinearSpread-et, és allitsd az els6 bemeneteiket 0.5-
re! [gy az értékek 0 és 1 kozé fognak esni. Majd emeld fel a Spread Count-ot 10-re az
utolsé bemeneten: igy mar 10 értéked lesz. Ugyanezt végezd el a masik LinearSpread-
en is!
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6.4. dbra: HSL LinearSpread

Most a renderablakban egy fehér négyzetet latsz, ami azt jelenti, hogy a Lightness 1-
en van: ezt ird at 0.5-re! Ezzel kaptal egy pirosas szint, amit ugy tudsz megvaltoztani,
ha az Alpha bemenetre kotott LinearSpread modul Phase (eltolds) bemenetét atirod,
vagy akar rakotsz egy 3 masodpercre lelassitott LFO-t. Ha most generalunk hozza egy
textdrat, régton jobban fog latszani, mit csinaltunk.

Ehhez hozz létre egy Text Ex9 Texture woei modult, és kosd ra a Quad
textdrabemenetére! Ezzel megjelenik egy ,VVVV” kiiras a megjeleniton. Ahhoz, hogy
ebbdl a Text modulb6l 10 kiilonb6zd texturaréteget kapjunk, egy i modulra és egy
SpellValue-ra lesz sziikség. Az i egész szamokat hoz létre két adott érték kozott, a
SpellValue pedig ezekbdl a szamokbdl general betliket. Késd 0ssze a kett6t, és az i elsd
két bemenetére irj 65-6t és 75-6t, a SpellValue legordiilé6 mentijében pedig valaszd ki
az Ascii funkciét!

75
I
o)
I = '_-! Asclh
Spelfalue | Moda|

Texture Out

6.5. dbra: Text textira és Spell Value

Ekkor mar A-t6l Z-ig tudod hasznalni a betliket, mivel a karaktertablazatban 65-t6l
kezd6dnek az abécé betlii. Ha ezt bekotod a Text megfelel6 bemenetére, lathatova
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valik, hogy mindegyik betli mas és mas szinli. Ahhoz, hogy egyszerre csak két betl
latszodjon, atméretezés sziikséges: ehhez kosd az Alpha bemenetre kotott
LinearSpread-et egy Map-re, a Destination Minimum-ot pedig allitsd at mondjuk
minusz 5-re!

6.6. dbra: Renderelt betiiréteg

A kovetkez6 példaban az el6z6hoz képest annyi eltérés van, hogy nem HSL-lel van
eltolva, hanem térben, viszont az eddigi egyetlen textiraforrashoz képest most egy
FileTexture-rel és egy FileStream-mel dolgozunk. Ahhoz, hogy ezeket 6ssze tudd adni,
a szdmokhoz hasonléan szintén a Cons modulra van sziikséged, mivel itt csak két
texturank van, igy a Quad most még 6tszor ismétli a texturakat ahhoz, hogy a
sziikséges tiz meglegyen.

0.8933

“UnearSpread ~

I — /]

6.7. abra: LinearSpread Transform-mal

Normal esetben a megjelenité nem abrazol perspektivat: ehhez a Camera Softimage
modul haszndlata szilikséges. Nagyon fontos még, hogy ha tobb réteggel dolgozol, a
rendermodulon Inspektorban be kell allitani, hogy a Windowed Deptbuffer Format
értéke D24X8 legyen, mivel normal esetben nem megfelel6en jeleniti meg a képeket.
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6.8. dbra: Perspektivikus rétegek

Az utolsé példank egy fokkal bonyolultabb lesz, mint az eddigiek: ebben azt nézziik
meg, hogyan lehet az egér tavolsaga alapjan atméretezni objektumokat, és azokat
gombnyomasra torzitani.

Els6 lépésként egy 25x25-6s Quad-halot kell létrehoznunk a Cross modul
segitségével (e nélkiil csak atloban elhelyezkedd négyzeteket kapunk). A Cross nem
tesz mast, mint hogy veszi a modul els§ bemenetének pozici6it és elkezdi ismételni
azt a masodik bemenetének értékeivel, vagyis ha az els6 bemeneten 5 értékiink, a
masodikon pedig 3, akkor egy 5x3-as halot kapunk.

A Quad-hal6 létrehozasa utan a Points2 Vector segitségével tudod meghatarozni,
hogy az egér melyik négyzethez van a legkdzelebb. Ehhez a Points2 Vector-modul els6
két bemenetére kosd be a Cross modul x és y értékét, a masodik kettére pedig Mouse
modul x és y értékét! gy a harmadik, Length nevii kimeneten kapsz egy szamsort, ami
megadja a tavolsagot. Ha ezt bekotod egy Map-be és a Destination Minimum
funkciéhoz 0.1900-et irsz, a Maximum-hoz 0.1200-t, a kimenetet pedig rakoétod a
Transform modulod Scale X és Y értékeire, akkor mar koveti is az egeredet.
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6.9. dbra: A Cross 2D

Ezek utdn egy nagyon latvanyos torzitasfajta kovetkezik: az Attractor 2d. A
Points2Vector-hoz hasonléan ez is az els6 két bemenetén varja a négyzetek pozicioit,
a masodik kettdn pedig az egérét.

A maradék bemenetek kozott taldlhaté a Strength, a Power és a Radius. Ezzel az
utobbival azt adhatod meg, hogy mekkora legyen a torzitas atmérdje (ezt allitsd be
mondjuk 1.4200-ra), mig az els6 kettével azt, hogy milyen erds legyen. Hozz létre egy
Or-t és kosd 0ssze a jobb és a bal klikkel!

A jobb klikkre koss egy Map-et, a kimeneti minimumra, vagyis a 0-ra irj minusz 2-
t, a maximumra pedig 2-t! Ennek a kimenetét szorozd meg az Or kimenetével és ezt
kosd bele a Strength-be, a Power-be pedig irj 1.290-et!
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6.10. dbra: Points2Vector vezérelte Quad-ok
Ezzel létre is jon az effekt, aminek a paramétereit kés6bb nyugodtan
megvaltoztathatod, ha mar jobban atlatod az Attractor 2d viselkedését.
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6.11. dbra: A végeredmény: Points2Vector és a két Attractor 2D -vel torzitotta quadok
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7. Haromdimenzios megjelenitok és
azok egyszeriibb editalasa

Ebben a leckében a haromdimenziés megjelenitdkkel és azok egyszeriibb editalasaval
fogunk foglalkozni. Els6ként nézzik végig a leggyakrabban hasznalt 3D-s
fajlbetoltdket és a legfontosabb megjelenitdket!

A Scene névre hallgaté Assimp fajlbetolt6t mas 3D-s szoftverekbdl is ismerheted.
Ez egy nyilt forrask6dd 3D-s objektumbet6lt6, ami sok kiilonb6z6é fajta 3D-s
formatumot kezel, mint amilyenek a .dae, a .blend, a .3ds, a .ase, a .obj, a .stl és meég
sok mas. Ebbe remélhetéleg a kozeljovében integraljak a szokasos 3D-funkcidkat,
mint a csontozas és az animacio.

A betoltés utdn mindenképpen sziikséged lesz ehhez egy Mesh Assimp modulra,
ami a Scene kimenetét Mesh-re alakitja at. Ezenkiviil még szdmos modul van a Scene-
hez: ilyen példaul a Camera, ami az objektumba mentett kamerapoziciét olvassa ki, a
Material, ami a szinezésért és a textura adataiért felel6s, és a Node, ami pedig az
objektum transzformacioit adja meg.

A Scene betoltével kapcsolatban fontos tudni, hogy a vertexeket optimalizalja, és
ezt a funkciot sajnos nem lehet kikapcsolni. Ez akkor okozhat gondot, ha példaul sok,
ugyanannyi vertexszel rendelkez6 format mentettél ki, és ezek kozott szeretnél
morfolni. Ez ebben az esetben nem fog miikddni, mert a bet6ltés utan a vertexszamok
nem egyeznek majd.
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7.1. dbra: A Scene beté6lté modul

A masik fajlbetolts, a ColladaFile csak a .dae formatumot tudja olvasni, ezen beliil
viszont nagyon sok funkcié hasznalatat teszi lehet§vé. Ebbe a betéltdmodulba mar
integraltak az 0sszes olyan dolgot, ami az el6z6bdl hianyzik, igy ennek segitségével
kiils6 programban lementett mozgast vagy csontozast is tudunk hasznalni, ahogy ez a
példafajlban is lathatd. A csontozatot akar Kinect-tel vagy barmilyen mas moédszerrel
is iranyithatjuk, ez viszont soha nem egyszeri feladat, mert mindegyik met6dus mas
és mas transzformacidkat igényel, ezeket pedig nem konny kiismerni.

A ColladaFile modul mellé ugyanugy sziikséges Mesh-t hasznalni az atalakitashoz
mint az Assimp-nal, ebbe viszont mar integraltak a sima Transform-ot, a Skinning
transform-ot, a textira elérési Utjat és a szinezést is, valamint a bemenetei kézott
megtalalhat6 a Time bemenet is, ami az animacid lejatszasahoz sziikséges.

A Mesh modulra aztdn elég egy egyszerli haromdimenziés megjelenit6t
hozzakotni, mondjuk PhongDirection-t - ez viszont 6nmagidban még nem képes
kezelni a csontozas funkciot. Ez utébbihoz a Skinning modult kell hasznalnod, aminek
van Skinning transform bemenete. Ahhoz, hogy a betoltott objektum eredeti
pozicidjat megkapd, mindenképpen kosd Ossze a sima Transform kimenetét a
megjelenitéd Transform bemenetével! S6t, a ketté6 kozé ajanlatos még egy 3d
Transform-ot is bekotni, hogy aztan az eredeti transzformaciét konnyen meg tudd
valtoztatni.
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7.2. abra: A Collada betéltd

A harmadik fajta és egyben legegyszertibb 3D-s bet6lté az XFile, ami .x formatumu
fajlokat hasznal (ez a DirectX 3D-s fileformatuma). Ennek a fajltipusnak se plusz
modulja, se Transform kimenete nincsen, viszont nagyon konnyl editalni és ujakat
létrehozni bel6le, mivel a .x fajlok irasdhoz elérhetd kiilon erre a célra készitett Writer

node.
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“Transform i

“FlleTexture
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7.3. dbra: Az Xfile bet6lté
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A példafajlban lathatod, hogy ehhez a modulhoz CubeMap texture-t kotottem: ezzel a
modullal tiikr6z6d6 targyakat tudsz 1étrehozni, csak megfeleld textura kell hozza.

........

.................

L L. e B

7.4. dbra: A 3d-s megjeleniték

A kovetkezd példafajlban egy lap hullamoztatasat nézziik meg kozelebbrol. Ehhez
el6szor hozz létre egy DrawFixed modult, egy Renderer-t és egy Camera Softimage
modult, és kosd 0ssze 6ket! A Camera modul Initial Distance bemenetét ird at 1-re.
(Itt se felejtsd el bedllitani az Inspektorban a DepthBuffer-t D24X8-ra, maskiilonben
érdekes latvanyban lesz részed.)

A Mesh-hal6 1étrehozasahoz valaszd ki a Grid EX9.Geometry modult és kosd 6ssze
a DrawFixed-del. A Grid-nek két Resolution bemenete van (X és Y), ezekbdl
mindkett6t valtoztasd at mondjuk 20-ra. Ha létrehozol egy Fill modult, rakétod a
DrawFixed-re és kivalasztod a jobb bemenetén a WireFrame funkciét, lathatéva valik
a felbontasa.
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7.6. dbra: A Grid
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Minden Mesh-t szét lehet bontani 3D-s poziciékra: ehhez el6szor hozz 1étre egy Mesh
Geometry Split modult a VertexBuffer Geometry Split modul mellett, és kdsd 6ssze
mind a harmat! A Mesh modulnak két kimenete van: egy VertexBuffer és egy Indices,
a VertexBuffernek pedig alapesetben a Position XYZ és a Normal XYZ. Itt Inspektor
segitségével be kell allitanod a Texture Cordinate 0-t 2d-re, mivel a feladathoz a
késObbiekben textura koordinatak is fognak kelleni.

Ezek utan hozd létre ennek az ellenkezgjét is: a Mesh Joint-ot és a VertexBuffer
Joint-ot! Ebbdl leginkabb a Position XYZ fog kelleni a késébbiekben, mivel azt kell
majd modositani, igy a tobbit (a Normal XYZ-t és a texturakoordinatakat) ossze is
kotheted a VertexBuffer-ek kozott, ahogy a Mesh-ek indexeit is. A pozicidkat Vector
3d Split-tel és Joint-tal tudod szétszedni és 6sszerakni; az X és Y értékeket pedig itt is
0sszekotheted, igy a Mesh Joint maris rakoéthet6 a DrawFixed-re.

Most az a célunk, hogy a Z poziciékat valtoztassuk: ezt akdr Random spread-del is
megtehetnénk, de ez alkalommal inkabb egy képet hasznalunk erre a célra, amibél a
szininformacidkat Pipet Texture Simple modullal nyerhetjiik ki. Ennek az eszk6znek
harom bemenete van: egy textdra, ahova a feldolgozasra szant képet kell betolteni, és
egy X és Y koordinata. Texturaként most hasznald a Plasma modult, ami egy olyan
plazmat generadl, aminek a szintelitettségét, méretét és silirliségét is be tudod allitani
(a szaturaciot kozben huzd le 0-ra). Ezt kosd 6ssze a Pipet-tel, a masik két bemenetre
pedig kosd ra Vector Split modul X és Y értékeit, ami igy a textirabol lekérdezi majd a
Grid modul X és Y pozicidinak megfeleltetett szineket.

7.7. abra: Pipet torzitotta Grid
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Ha mindez megvan, a Pipet kimenetén kapsz 400 szint, vagyis 20x20-at, amit egy HSL
Color Splitbe bekdétve megkapod a fényerdsséget - ezzel mar ki tudod emelni bel6le a
Z koordinatakat. (A kapott adatokat ajanlott Map-el atméretezni, mert nagyon nagy
lesz az eltérés 0 és 1 kozott, ezért a kimeneti minimumra {rj be mondjuk 0.2500-t, a
kimeneti maximumra pedig 0-at. A kimenetet azért kell inverzbe tenni, mert
kiilonben a képen a sotét értékek fognak kiemelkedni, a fehérebbek pedig
besiillyedni, ami ellentétes a hullamzas latvanyaval.)

A kapott értéket mar csak 6ssze kell kotni a Vector Joint modul Z bemenetével, és
mar lathatd is a renderablakban, ahogy emelkedik.

A plazmat ugy tudod a legegyszerlibben megmozgatni, ha egy LFO els6 és utolso
kimenetét 6sszeadod, mig az id6zitését atirod 10 masodpercre. Ezt egy 2d Vector-ba
kotve és tovabbkotve a Plasma modul Offset bemenetébe maris megindul a mozgas.
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8. Transzformaciok és csoportok
kezelése

Eddig tapasztalhattad, hogy mindegyik transform-ot egymasba kotheted, igy az els6
réteg transform-mal meg tudod hatdrozni az adott objektum pozici6jat, a folé kotott
transform-mal, pedig magat az egészet tudod mddositani, vagyis alarendeltje lesz az
alatta 1év6 objektum. Szamos esetben ez megoldas lehet, viszont vannak olyan
helyzetek, ahol sokszorozni kell az adott objektumainkat, vagy csak egy adott
résziiket kell mddositani, de lehet, hogy ez a megoldas sem segithet.

am o =
#
[
it
2
2
=
=

.:- AyisAndGrid

8.1. dbra: Normadl Transform

El6szor is hozz l1étre egy Rendert, a Grouppal az elsé bemenetére a groupnak koss egy
AxisAndGridet, mig a masikba pedig egy PhongDirectionalt. Ennek masodik
bemenetébe koss egy Box EX9.geometry-t, és a transformba pedig egy 3d
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Transformot. Hozz 1étre egy Camera (Transform Softimage)-t és kosd a Rendernek a
View és Projection bemeneteibe. A RandomSpread segitségével hozz létre az x és az y
koordinatan 10 poziciét, igy mar lathatéok a térben is a dobozaid, ha sziikséges
kozelits ra, vagy valtoztass a Random szélességén, hogy jol elkiilonitheté legyen
egymastdl mindegyik elem. Tovabbiakban, ha rakétsz egy Transform 3d-t és elkezded
forgatni az elemeidet, lathatod, hogy egyszerre mozgatja az elemeket. Maga a
Transform helyett hasznalhatsz még Rotate, Scale, UniformScale, Translate
modulokat is, de igy csak a szdmodra szilikséges transzformaciét tudod haszndlni.

T 20000

Veotar

----------
"

= AuisAndGrid

8.2. dbra: Tébbrétegii Transform

Van egy masik megoldas is, hogy az eredeti Transform-ot tudd egyszerre mozgatni. Ez
a kovetkez6: ha az eredeti Transform és a Phong kozé kotsz egy ,* (Transform)”-ot és
annak a masodik bemenetét szorzod egy ujabb Transform-mal. A szorzasnal van arra
is lehet6séged, hogy egyesével forgasd és mozgasd az objektumokat. Az eredeti
Transform-bél Decompose Vector modul segitségével az 0sszes transzformaciét ki
tudod nyerni. Példaul mindegyik objektumodat egyesével sajat tengelye kortl
szeretnénk elforgatni, akkor egyszerlien az X Y Z koordinatat be kell kétnilink a
transformunk X Y Z bemenetére és a Center X Y Z-re is. Igy az 6sszes objektum
megkapta az eredeti origb6jat. Mindezek utdn lehet6séged van arra, hogy vagy
SetSlice-al, vagy akar RandomSpread-el valtoztasd az elforgatasokat.
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8.4. dbra: Decompose vector

www.interkonyv.hu © Korai Zsolt, BKF




8. Transzformaciok és csoportok kezelése 71

A GetSlice (Node) modullal kivalaszthatjuk egy tobb Transform-bdl all6 lista bizonyos
elemeit. Harom bemenettel rendelkezik az els6 a Transform bemenet, a masodik a Bin
Size, amiben beadllithatjuk, hogy egy kijel6lés hany Transform-ra legyen értelmezve,
és végil az Index, ami a Kijelolésre szant elemeket jelenti. Ezt, ha egy Decompose
modulba koétjik, akkor mar meg is kaptuk a pontos adatait a kivalasztott
transformok-nak.
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8.5. dbra: GetSlice Transform

Lehetdség van arra, hogy SetSlice (Transform)-ot az eredeti Transform és a Phong
kozé kotilink, akkor teljesen 1j poziciot adhatunk meg egyesével az objektumainknak,
mivel ennek a modulnak két Transform bemenete van, az elsd a forras a masodik az 1j
pozicid, ezen kiviil még van egy Bin Size és egy Index bemenete is, ahol be lehet
allitani, hogy mely elemekre legyen alkalmazva az 4j transzformacio.
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8.7. abra: Apply Transform
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Egy masik modja az elemek poziciondlasanak az ApplyTransform. A modulba
kozvetlen kell bekotni az X Y és Z koordinatakat, és az els6 bemenetébe pedig egy
Transform-ot, igy tudjuk elmozditani a objektumunkat. Végiil az X Y és Z kimeneten
megkapjuk, amit egy alap Transform 3d-be kell kétni. Ebben az esetben a modul
kiszamolja az elforgatast, és el is mozditja az objektumot a térben, de lathatjuk
viszont, hogy nem forgatja el Uigy, mint az eddigi esetekben. Ezt a modult példaul arra
lehet hasznalni, hogy a Vertex pozicidkat elforgassuk, vagy atpozicionaljuk.

8.8. dbra: Transform tébbszorézése

Van olyan helyzet, amikor tébb elembdl allé6 Transform-ot kell sokszorozni (ez az erre
kotott transform-mal sajnos nem miikédik), ehhez 1étre kell hozni egy Node lizenet
tipust. A bal oldali bemenetébe kell kotni a sokszorozashoz hasznalt Transform-ot, és
a jobb bemenetébe pedig a Bin Size-ba az eredeti SpreadCount-jat, vagyis azt a
szamot, amennyi elembdl all. Végiil nincs mas teenddnk, az el6z6 esetekben hasznalt
szorzasba kell bekotni, igy mar tobbszorozni fogja az objektumokat.

Most pedig beszéljlink a fizikarol roviden. Haromféle fizikai engine van beépitve

a VVVV-be:
e a Box2d http://en.wikipedia.org/wiki/Box2D,
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¢ az ODE http://ode-wiki.org/wiki/index.php?title=Main_Page,

« és a Bullete http://en.wikipedia.org/wiki/Bullet_(software),

illetve a felsoroltakon kiviil van még Particle alapu fizika is, mint példaul a
Particles GPU Shader Library (http://vvvv.org/contribution/particlesgpu-shader-
library ) és a CiantParticles - 16000000p GPU Particle System
(http://vvvv.org/contribution/ciantparticles-16000000p-gpu-particle-system-%20-
rotations ), melyek GPU alapu Particle system-ek, vagyis a poziciokat mar nem a
proceszorok szamitjak ki, igy akdr szazezernél is tobb pontot tudsz egyszerre
generalni, de most csak a Box2d-re és a Bullet-re térnék ki.

El6szor vegylik a Box2d-t, ezzel az Engine-vel mar talalkoztal kilonféle PC-s,
illetve telefonos jatékokban (t6bbnyire motoros és tankos jatékokban hasznaltak). A
VVVV- ben is integralva lett, és ebbdl egy nagyon jol hasznalhaté kezel6feliilettel
kiilon letolthet6 kiegészitét készitett TGD, mégpedig a box2d playground-ot. Ezt
megtaldlhatod a Contribution oldaldn: http://vvvv.org/contribution/box2d-

playground.

tgd (/ 2012

box2d playground

Credits: Box20.0rg and mr. vux for wranping znd help patches [
o

RenderLayers

8.9. dbra: BOX2D kezeldfeliilete

Ha elinditod a patchet, akkor lathatod, hogy a kezelé6feliilet DirectX renderben jelenik
meg. Létre tudsz hozni statikus és dinamikus targyakat, ilyenek példaul a négyszog,
haromszog. Elére elkészitett elemeket is 1étrehozhatsz, mint példaul a négyzethalét és
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a szO0veg mintara felsorakoztatott dobozokat. Ezeket a bedllitdsokat tudod valtoztatni,
csak be kell menned a CreateObjects node-ba, és azon belliil is a CreateBoxTypo-ba,

vagy CreateBoxArray-be. Lehet6séged van mentésre és betoltésre is, ha inditas utan
raklikkelsz a Load gombra, akkor alapesetben egy ,csontvaz” fog bet6ltédni. E példan
lathat6, hogy kapcsolédasi pontok vannak bizonyos elemek kozott. Ezt ugy tudod
leggyorsabban létrehozni, hogy két elemet egymdasra hdzol Halt World médban, és
raklikkelsz jobbal arra a pontra, ahova a csomoépontot szeretnéd elhelyezni.

8.10. dbra: BOX2D mentés betdltése

A Bullet fizika az addonpackkal érkezik, a bemadsoldas utdn az
\addonpack\girlpower\BulletPhysics\ konyvtarban taldlhatod a példadllomanyokat.
A bullet mar egy sokkal komplexebb 3d-s fizikai Engine, amit szamos neves 3d-s cég
alkalmaz is fizikai szimulaciéra. Lathatod, ha megnyitod a példadllomanyokat, hogy
miikodésiik Kkicsit mdas, mivel dgy kommunikdlnak egymadassal a modulok, hogy
nincsenek 0sszekotve, de még a Send és Receive modul sem. CreateRigidBody és
CreateSoftBody-val van lehet6séged arra, hogy létrehozz targyakat a térben, melyek
statikusak vagy dinamikusak lehetnek. Tovabba ezek a targyak lehetnek egyszeri
geometrikus formak, melyekhez mar kész Bullet-modul is van, de akar sajat targyat is
betdlthetsz, mert a BVH nevli modul képes atalakitani a Mesh fajlt a szamara
megfeleldre.
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8.11. dbra: Bullet az OpenCL-ben

Bullet Demo 03 - Bvh

8.12. dbra: Bullet BVH Mesh betéltése

A SoftWorld-del hozod létre ezt a fizikat, ebbdl a modulboél tudod kinyerni azokat az
informaciékat, amivel a végsé Renderben mar vezérelni tudod a modulokat. A
RigidBody-val kapod meg a SoftWorld-b6l a mesh formakat, mig a
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GetRigidBodyDetails-szel a transzformaciékat, amit mar be tudsz kotni egy
PhongDirectional-ba.

8.13. dbra: Soft rigid
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9. A filterek és a beépiilo modulok

Mar korabban telepitetted az Add-on Pack-ot, a VVVV-d az alapfunkciékon tul mar
rendelkezik szamos Uj, hasznos pluginnal és effekttel, amiket a kdvetkezékben fogsz
megismerni.

[Fx |E3 I3 ] [

m FXAA (EXS.Texture Filter) [fx, smash] ~ m Assets (EX9.Texture Source) [fx, unc] A m Charcoal (EX3.Texture Filter) [fx, DigitalSlaves] »  m Mandelbrot (EX9.Texture Source) [#x, uncl ~
m Crop (EX9.Texture) [fx, unc] m Crumble (EXS.Texture Mixer) [fx, lecioneur] m Colorize (EXS. Texture Filter) [fx, lecloneur] m NormalGlow (EX3.Texture Filter) [, unc]

m Resize (EX9.Texture) [fx, unc] m Emboss (EX3.Texture Filter) [fx, unc] m Colorkey (EXS.Texture Filter) [fx, keying, unc] m Polygonize (EXS. Texture Filter) [fx, unc]

m Preview (EX9.Texture) [, unc] m Growth (EXS.Texture Filter) [Bx, unc] m DelayRGE (EX.Texture Filter) [fx, unc] m BubbleNoise (EXS.Texture Source) [fx, Stefan Gu
m HSLA (EX9.Texture Join) [fx, unc] m Invert (EX9.Texture Filter) [, unc] m Displace (EX3.Texture Filter) [bx, unc] m CircleReveal (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur]
m HSVA (EXS.Texture Join) [fx, uncl m Keying (EXS.Texture Filter) [fx, keying, uncl m EdgeGlow (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m Convolution (EXS.Texture Filter) [x, unc]

m Mix (EX9.Texture Mixer) [fx, unc] m Levels (EX9.Texture Filter) [fax, unc] m Gradient (EX9.Texture Source) [fx, unc] m DistortFlow (EX9.Texture Filter) [fx, unc]

m RGBA (EX9.Texture Join) [Bx, unc] m Median (EX.Texture Filter) [fx] m HatchDot (EXS.Texture Filter) [fx, lecloneur] m DistortWarp (EX3.Texture Filter) [fx, unc]

m HSLA (Ex9.Texture Split) [fx, unc] m Mosaic (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m LensBlur (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m Elektricity (EXS.Texture Source) [fx, lecloneur]

m HSVA (EXS.Texture Split) [fx, unc] m Perlin (EX9.Texture Source) [fx, unc) m Pixelize (EX8.Texture Filter) [fx, unc] m Histogram (EXS.Texture Analysis) [fx, unc]

m RGBA (EX9.Texture Split) [fx, unc] m Pillow (EX9.Texture Source) [fx, unc] m ShiftRGB (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m LensDistort (EX9.Texture Filter) [fx, unc]

m Wave (EXS.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m Pixels (EX9.Texture Source) [fx, unc] m SwirlGrid (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m MediaPlayer (EX3.Texture Source) [fx, unc]

m Blend (EX9.Texture Mixer) [fx, unc] m Plasma (EX9.Texture Source) [fx, unc] m WarpTime (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m RadialWiggle (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur]
m Blood (EXS.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m SetAlpha (EX3.Texture Join) [fx, unc] m AutoColor (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m RemoveGrain (EXS.Texture Filter) [fx, unc]

m Blur (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m SlideIn (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m Average (EX9.Texture Analysis) [fx, unc] m UnsharpMask (EXS.Texture Filter) [fx, unc]

m Bump (EX9.Texture Filter) [bx, unc] m Cartoon (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m ChromaKey (EX9.Texture Filter) [fx, keying, catw m BlurRadial3D (EX3.Texture Filter) [fx, unc]

m Dots (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m Dissolve (EXS.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m ColorRamp (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m CircleStretch (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur]
m Echo (EX9.Texture Filter) [b, feedback, unc] m Distort (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m LineReveal (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m DepthToworld (EX9.Texture Filter) [fx, unc]

m Edge (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m DropFade (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m Lomograph (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m DisplaceEcho (EX2.Texture Filter) [fx, feedback, L
m Glow (EX3.Texture Filter) [fx, unc] m Garbage (EX9.Texture Filter) [fx, feedback, unc] m Metallica (EX5. Texture Filter) [fx, unc] m HatchCrossed (EXS.Texture Filter) [fx, leclonsur]
m HSCB (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m Liquish (EX9.Texture Source) [fx, lecloneur] m Motionkey (EX9.Texture Filter) [fx, keying, unc] m Kaleidoscope (EX9.Texture Filter) [fx, unc]

m Lava (EX9.Texture Source) [fx, lecloneur] m LumaKey (EX9.Texture Filter) [fx, keying, catwea  m NormalMap (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m RenderTarget (EX9.Texture Source) [, unc]

m Morph (EX9.Texture Mixer) [fx, unc] m Magnify (EX9.Texture Filtar) [fx, lecloneur] m PhotoFilm (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m ShaderFilter (EX9.Texture Filter) [fx, unc]

m Text (EX9.Texture Source) [fx, unc] m Palette (EX9.Texture Source) [fx, unc] m Pasterize (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m BlurPerfector (EXS.Texture Filter) [fx, unc]

m Water (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m Pixelate (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m TexCoords (EX9.Texture Source) [fx, unc] m NormalMap (EXS.Texture Filter MRE) [fx, unc]

m Ascil (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m RotZoom (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m Texturize (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m NormalMap (EX9.Texture Filter MRE) [fx, unc]

m Blinds (EX9.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m Saturate (EXS.Texture Mixer) [fx, lecloneur] m Threshold (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m CrossStitching (EX9.Texture Filter) [, lecloneur]
m Blobs (EX9.Texture Source) [fx, unc] m Sharpen (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m Tracker (EXS.Texture Analysis) [fx, unc] m SmoothSwirlGrid (EX9. Texture Mixer) [fx, leclone
m Brush (EX9.Texture Source) [fx, unc] m Stripes (EXS.Texture Filter) [fx, jorea] m BandedSwirl (EX9.Texture Mixar) [fx, lecloneur] m BlurDirectional (EX9.Texture Filter) [fx, unc]

m ChangeFormat (EX.Texture) [fx, unc] m Tunnels (EX9.Texture Filter) [fx, leclaneur] m BlurRadial (EX.Texture Filter) [fx, unc] m ColorWaveShaper (EX9.Texture Filter) [f, unc]
m Frost (EX9.Texture Filter) [fx, lecloneur] m Voronei (EX9.Texture Source) [fx, unc] m DisplaceMBE (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m FrameDifference (EX9.Texture Filter) [fx, unc]

m Grain (EX9.Texture Filter) [, unc] m Anaglyph (EX8.Texture Filter) [fx, unc] m DotPainter (EX5.Texture Filter) [fx, unc] m CameraMotionBlur (EX9.Texture Filter) [fx, unc]
m Muffy (EX9.Texture Filter) [fx, Digital Slaves] m Blend (EX9.Texture Mixer MRE) [fx, unc] m DropShadow (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m HatchFromTexture (EX9.Texture Filter) [, Digital
m Noise (EX9.Texture Source) [fx, unc] m Blend (EX9.Texture Mixer MRE) [fx, unc] m Hexagonize (EX9.Texture Filter) [, unc] m TransformTexture (EX3.Texture Filter) [fx, unc]
m Finch (EX8.Texture Filter) [fx, lecloneur] m Blurflow (EX9.Texture Filter) [fx, unc] m Mandelbrot (EX3.Texture Source) [fx, unc] m RandomCircleReveal (EX9.Texture Mixer) [fx, lecl
m Ripple (EXS.Texture Mixer) [, lecloneur] m BlurGlow (EXS.Texture Filter) [fx, unc] m NormalGlow (EXS.Texture Filter) [, unc] m RenderTargetFisheye (EX9.Texturs Source) [fx, u

m Twirl (EX8.Texture Filter) [fx, unc] v BlurWarp (EX9.Texture Filter) [fx, unc] . m Polygonize (EX9.Texture Filter) [fx, unc] . m BackgroundSubtraction (EXS.Texture Filter) [fx, u
[Maiching Nodes: 145 ] [Matching Modes: 145 ] [Matching Nodes: 145 ] [Matching Nodes: 145 |

3

9.1. dbra: Effect lista

Beirod a node keresébe, hogy ,FX”, lathatova valik az elérhet6 effektek listaja.
Ezeknek a nagy részét az UNC készitette, és a legtobbet - példaul a kiillonb6zd
lyukasztasokat, elmosasokat, torzitdsokat, szinkorrekciokat és hasonlékat - mar
ismerheted kiilonb6z6 kép- és videdszerkesztd szoftverekbdl.

Elsd 1épésként egy jorészt kiegészit6kbdl allé rajzolé patch elkészitését vessziik
végig, amit a kés6bbiekben maszkoldshoz és rajzolashoz egyarant hasznalhatsz. Maga
a patch egy az ecset paramétereiért felelds Brush eszkozbdl, egy a képek
Osszeadasaért felel6s Blend-bdl, és egy ideiglenes tarolobol, vagyis Buffer-bél fog
allni.

El6szor hozz létre egy Render-t és koss bele egy Group-ot. A Group elsd
bemenetére koss egy FullScreenQuad-ot, mig a masikra egy Cursor-t. Majd hozz létre
egy MouseState Joint-ot és kosd a Cursor-ba. A MouseState X és Y bemenetét a bal
egérgombbal egyiitt kosd bele a Render azonos kimenetébe, hogy a Cursor az egered
mozgasat kovesse. Ezt egyelore azért nem latod, mert a FullscreenQuad
textirabemenetére még nincs rakotve semmi, igy az az egész képerny6t fehér szinnel
tolti ki.
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BackgroundColor

-0.5271 H:0.00 5:0.00 V:1.00 A:1.00
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BrushColor

[]

¥ ABRBCEES

512

/ m
E12
L e

[
= Bruzh
| |

9.2. dbra: Brush plugin

Ennek athidaldsahoz ideiglenesen koss bele egy Gjonnan létrehozott Brush-t. Most ha
megnézed ennek a bemeneteit, lathato, hogy rendelkezik X és Y pozicid, ecsetméret és
ecseterdsség bemenetekkel is. Kosd a Render modul X Y poziciéjat az annak megfelel§
Brush-bemenetbe, a méretét pedig allitsd at, mondjuk 0.1500-re. Most hozz létre egy
Blend EX9.Texture Mixer-t, és az els6 bemenetére kosd ra a Brush modult. Ahhoz,
hogy a képet a program 6sszeadja, a masodik bemenetbe sajat magat kell visszakétni,
ami csak egy FrameDelay EX9 Texture-n keresztiil lehetséges. Ha ezt most belek6tod
a FullscreenQuad-ba, valésziniileg semmit nem fogsz latni, ezért allitsd at a Blend
Mode-ot Screen-re, az Opacity-t pedig hitzd le 0-ra, majd vissza 1-re. fgy mar
folyamatosan tudsz rajzolni.

A kép elsére furcsanak tlinhet, ez a modul ugyanis alapesetben felhdszer(ien
rajzol, vagyis minden ecsetvonashoz hozzaad egy halvany fekete konturt is. Ezt a
Brush modulban lehet korrigalni, mégpedig ugy, hogy a Background Color bemenet
alfajat felhuizod 1-re.
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m
NOT

T Screen Right Button

“—_h*——_____-:— E .Framel:le-lag

9.3. dbra: Blend és a Buffer bekdtése

Ezek utan koss egy Buffer EX9.Texture modult a Blend és a FrameDelay ko6zé, a Buffer
modul Set bemenetére pedig kosd Or-on keresztil a Render balklikkes
egérkimenetét. Igy ha a Blend Opacity bemenetére egy NOT kapun keresztiil bekotod
a jobb egérgombot, a program a jobb gombra reagalva torélni fogja a képedet, bal
gombos klikkel pedig rajzolni és tarolni fogsz tudni.

Fontos, hogy torléskor teljesen fekete képet kapj, ezért ilyenkor mindenképpen el
kell tiintetned a Brush-t. Ehhez a Show Brush bemenetébe kell bekétnéd a bal
egérgombot: ezzel azt éred el, hogy a program csak akkor mutassa az ecsetet, amikor
nyomva tartod az egér gombjat. Ahhoz, hogy az egered mindig inverz szinii legyen a
mogotte 1évd képhez képest, egy PipetSimple-t kell 1étrehoznod, a Blend kimenetét
pedig hozzakotni a Pipet-hez. Ez a modul a masik két bemenetén szintén az egér
pozicidit varja, csak nem -1 t6l +1-ig, hanem -0.5-t61 0.5-ig, ezért itt a Render modul X
és Y kimenetét el kell osztani kettével, majd azt belekotni a Pipet-be. Ez a patch
tovabbfejleszthet6 még egy Tablet modullal is, ami Wacom rajzolétabla hasznalata
esetén nyomasérzékennyé tudja tenni az ecseted atmérdjét.
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tenl " 20000
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9.4. dbra: Cursor és a Pipet bekétése

9.5. dbra: Brush patch
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A kovetkezb6ben azt nézziik meg, hogy egy kész Render patch hogyan effektezhetd.

= ]
Siale
"

(BB
Gluad

]
LHa3T exture

264
|

217
/e

= X3RBG3E3 : 32-bit
RGE pixel format,
where 8 bits are
reserved for each
color.

Format Description

9.6. dbra: DX9 Texture

Mindegyik Render modulnak van textura kimenete, amit Gjabb Quad-ba, vagy esetleg
Render-be tudsz bekotni. Alapesetben maguk az effektek is igy épiilnek fel: ha
jobbklikk-kel belemész egy effektmodulba, lathatéva valik, hogy ez is hasonloképpen
épiil fol, mint az eddig latott patchek, csak itt a Quad vagy mas megjelenitdk helyett
Shader-eket hasznalnak, a végeredményt pedig egy DX9 Texture modul nyeri ki.

- =
Scale
" (Y

Guad

Li=3Texture

»
N -
e
e Height
[ Fenderer
--------

= XBREGEES : 32-bit
RCE pixel format,
where 8 bits are
reserved for each
color.

Format Descripticn

9.7. abra: Felbontds bedllitasa nélkiil eltiintetett Render

Ha a késébbiekben DX9 Texture-t hasznalsz, mindig figyelj arra, hogy az el6tte 1évo
Render-ed mekkora felbontasban hajtja végre a renderelést, mivel ha nem allitod be
elére a méretét, akkor a program az aktudlis ablakméretet veszi alapul a renderelés
felbontasahoz. Ha viszont beallitod, onnantol kezdve barmekkora is az ablakod, s6t
akkor is, ha ALT+3-mal egészen eltiinteted, a program mindig akkora felbontasban
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renderel, amekkorat megadtal. Ezt a paramétert kiilon is be tudod allitani a DX9-ben
Inspektor segitségével.
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= X3RABGBE3 : 32-bit
RGE pixel format,
where 8 bits are
reserved for each
color.

Format Description

9.8. abra: Felbontdsbedllitdssal eltiintetett Render
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Format Description

9.9. abra: Felbontds bedllitdsa DX9Texture-ben
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Format Description

9.10. dbra: Alpha texture kimenet
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9.11. dbra: Példa effekt

A VVVV fejlesztéinek és a felhasznaloknak koszonhetéen ma mar szamos plugin és
kiegészitd toltheto le a VVVV oldalarol, a http://vvvv.org/contributions webcimrol. Itt
elsésorban még nem beépitett, alfa vagy béta allapotd plugineket, projekteket,
hardvereszko6zok kezeldit és kiillonféle Shadereket talalsz.
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] ] = new contribution
Contributions
| demo - | effect << | misc - | module - - | plugin : ] tooool - | tutorial - | [

Click to toggle, doubledlick or Shift—click to sole = tag

show more tags

Content Likes Last Change
- CiantParticles - 16000000p GPU Particle System + Kinect 13h ago
Dynamic input, forces, amimated sprites, simulation of fire, cull behind geometr... Bupeay
download latast revision | 1502 downlozds Like this (14) 40 comments
s Message 1d ago
———— . Zeos
e A new dynamic Datatype for VWV
E download latest revision | 23 downloads Like this (5) 2 comments
— Max/Jitter Matrix Nodes 2d age
= MNodes for en/decading data as Max/MSP/Jitter matrices. sansul
[ =]
o download latest revision | 22 downloads Like this (3]} 1 comments
/ | Folding & Cutting Paper with vwwv, Workshop at Node 13 3d age
. Patches uszed in the Workshop L
download latest revision | 46 downloads Like this (6] 0 comments
HTTPUtility {String) 3d ags
Implements some of the C& HttpUtility methods patrick
download latast revision | 142 downlozds Like this (2] 4 comments
FireTorch & FireBall 3d ago
2d fire DiMix
download latest revision | 50 downloads Like this (4] 2 comments
Particle Madness 3d ago
. . ViM%
node 132 particle madness workshop maternal ms
download latest revision | £3 downloads Like this (5) 2 comments
= Switching preset scenes on Kramer VP8x8 3d aga
Fatch to call kramer vp8x8 matrix preset scenes piluva
download latest revision | £ downlozds Like this (0] 0 comments

9.12. dbra: Contribution oldala

Az oldalt érdemes gyakran latogatni, mivel sokan t6ltenek fel hasznos kiegészitdket,
és ezek szamos probléma megoldasat leegyszeriisitik. Mindegyik kiegészit6hoz
viszonylag j6 dokumentaciot talalsz a ra vonatkozo6 oldalon, valamint magaban a
patch-ben is, de ha problémad meriil fel vagy hibat taldlsz a programban, azt érdemes
jelezni a patchre vonatkozé oldalon hozzaszélasként. Sokszor fordul el6, hogy egy
probléma megoldasat épp a férumokon lehet megtalalni, ezért specifikus kérdések
esetén érdemes a keresoét is hasznalni.

Ha az id6k soran mar egész plugingylijteményt sikeriilt 6sszeraknod olyan
kiegészit6kbdl, amiket sokszor hasznalsz, és meguntad, hogy ezeket mindig bemasold
a patched alapkdnyvtaraba, akkor a kdvetkezdt érdemes tenned.
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Inditsd el a VVVV-t, és kozvetleniil a program betolt6dése utan nyomd le az ALT+R
kombinaciot, vagy kozéps6 egérgombbal hozd el a meniit és valaszd ki a Show Root
funkciét. Ekkor felugrik a Root.v4p nevi ablak. Fontos, hogy ilyenkor az addig nyitva
1év6 ablakok mind bemadsolédnak a gyokérpatch-be. Jelen esetben ezt a 0.v4p-nek
hivjak, amit ki kell torolni, maskiiléonben ez a patch, vagy az, ami akkor nyitva volt,
minden inditasnal el fog indulni. Persze lehet éppen az is a célod, hogy a program
inditasakor mindig egy adott patch induljon el. Ez esetben nem kell mast tenned, mint
hogy az elinditand6 programot behuizod a Root.v4p-be.

=0

.E‘:gstemFoldel.
g Add paths to a folder for all downloaded
. contributions and another for all your own
nodes.
.
=

n
-+
=

Climagepack|lib nodes

CI..common’ nodes

]

=
=

5
‘ N

Co

"effects”

These folders should contain { "modules” } subfolders
"plugins”

Nodelist el

Quick Start:

* Create a folder for "Contributions™ anywhere you like

* Right click on a free slot above and select that folder

* In there create the subfolders "effects”, "modules” and "plugins”™
* Download contributions and place them into the right subfolders

http:/ [vwwv.org/documentation/ root
http:/ [vwvv.org/documentation/ nodes-and-paths

9.13. dbra: Root patch

A pluginek automatikus betoltéséhez a Root ablakban meg kell keresned a String
nevi listat, ami a Cons jobb bemenetére van koétve: itt tudod kivalasztani jobbklikk-
kel, hogy inditaskor melyik konyvtart toltse be automatikusan a program. Ha ezeket
kijelolted, akkor csak mentened kell és ki is 1éphetsz. Fontos, hogy ennél a mdédszernél
nem érdemes tul sok alkonyvtarat hasznalni, igy nagyobb mélységli listak esetén
inkdbb add meg 6ket kiilon-kiilon. Ebben az esetben, ha a betoltott konyvtarba uj
plugint masolsz, az a program futdsa kézben is automatikusan bet6ltédik, vagyis nem
sziikséges hozza Gjrainditani.
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Hangot a legegyszer(ibben az AudioAnalysis modullal lehet vezérelni.

¥ con3Di)
Audio Driver AN
¥ reQnTix
u E
= FFT
- u - - -

.

e o u
= BeatDetectar i

Cans

1.5199

10.1. abra: AudioAnalysis

Ez egy készre gyartott, tobb modulbdl all6 detektald eszkoz, aminek az alapja az FFT
nevii hanganalizalé6 modul. Ez a hang alapjan 256 darab szamsort allit el6, amelyek a
hang egy-egy tulajdonsagat adjak meg. Az AudioAnalysis-nek egy kimenete van, amin
egyszerre kiildi ki ezeket az informacidkat, mégpedig a kovetkez6 sorrendben: 0-3-ig
a mély, mélykozép, magaskozép és magas csatornakét, 4-7-ig a BeatDetect lelitéseit,
majd 8-11-ig ennek a Decay valtoztatasait, 12-17-ig az EnergyOut-ot, végiil pedig 18-
274-ig a teljes FFT-t.

© Korai Zsolt, BKF www.interkonyv.hu




88 Generativ képalkotas

Open Volume Mixer

Playback devices
Recording devices

Sounds

Yelume control options

10.2. dbra: Felvételi eszkoz kivdlasztdsa

Flayback | Recording | Sounds | Communications

Select a recording device below to modify its settings:

il i-in

HODMI IR
Sound Blaster Recon3Di
E Feady

What U Hear |
w Sound Blaste| 3
@ Default Devic| Diable

Set as Default Communication Device

TQHUW Dizabled Devices
Show Disconnected Devices

Confiqure Prﬂ-pertie-s

| Ok | Cancel Apply

10.3. abra: Felvételi eszk6z bedllitasa Windows-ban

Ebben a modulban ki tudod valasztani, hogy milyen forrast nézzen mekkora gain-nel
és hogy sztered vagy mono legyen-e. Itt bemenetnek nem csak fizikai audiobemenetet
lehet hasznalni; Windows 7-ben a hangbeallitdsoknal be lehet allitani a felvételi
eszkozoknél azt, hogy bels6 hang is legyen. Ez alapesetben nem lathat6 a Windows-
ban, de ha raklikkelsz a hattérre, és kivalasztod, hogy a mutassa a kikapcsolt
bemeneteket is, akkor ez is lathatéva valik. Igy ha egy masik programban elinditasz
egy hanglejatszast, akkor ezen keresztil azt mar a VVVV is megkapja. Ha az
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AudioAnalysis kimenetének csak egy bizonyos részét szeretnéd haszndlni, akkor két
valasztasod van.

Az els6, ha a SplitAudioAnalysis modult hasznalod, ami az AudioAnalysis modult
szétszedi csoportokra. A masik moéd, ha a GetSlice vagy a GetSpread modulokat
hasznalod, ahol pontosan meg tudod adni, hogy a kapott adatfolyamb6l mett6l
meddig szeretnél hasznalni.

Most pedig készitsiink el egy FFT alapt példat!

. 22050 Hz v Monaural
SRS £ Rt
Bit Depth
512 Bytes

L Buffer Size

Audioln -
i ¥ d Blaster Recon3Di}

128

i :

10.4. dbra: Audioln és az FFT

Hozz létre egy Audioln (Dshow9) modult, kapcsold be és allitsd be a mintavételezést
22050 Hz-re, 512 Byte-tal, monodra, 8 biten. Majd ezt kovet6en hozz létre egy FFT
(Dshow9) modult és kdsd 0ssze az audié bemenettel. Az FFT-nek érdemes beallitani a
Spread Count-jat, méghozza 64, 128, 256-ra. Ha kozben elinditasz valami zenét vagy
hangot, most mar lathatod, ahogy az els6 2 kimeneten hogyan valtoznak az értékek 0
és 1 kozott. Ezek utan hozz létre egy Render-t Group-pal és koss bele egy Quad-ot,
abba pedig egy Transform 2d-t. Majd hozz létre egy Linear Spread-et, allitsd at a
szélességét 2-re. A Spread Count-ot érdemes azonos szambox-ba kotni az FFT-vel,
példaul 128-ra. Ezzel a Linear-ral hatarozzuk meg a létrehozandé Quad modulok X
pozicidjat, amihez a Quad-unk szélességét le kell csokkenteni, mégpedig tigy, hogy a
Spread Count értékével el kell osztani 1.5-6t, aminek az eredménye 0.0117. Ezt az
eredményt kosd a Transform Scale modul X értékébe, a Linear Spread-et pedig az X
poziciéba. Ha a kés6bbiekben szeretnéd megvaltoztatni a mintavételezés felbontasat,
a négyszogek szélessége dinamikusan fog valtozni. A kovetkez6 1épés a magassag
beadllitdsa. Ahhoz, hogy a Quad magassaga -1-t6l induljon és 1-ig érjen, az FFT-nek el
kell tolni az Y centerét és ezzel egyiitt az Y poziciét is.

Tehat allitsd at az Y poziciét -1-re és a Center Y-t -0.5-re. Ezek utan, ha bekotod az
FFT-t a Scale modul Y bemenetére, akkor mar lathaté lesz. Erdemes erre a bemenetre
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egy Min modult is kotni, amivel be tudod allitani a maximum magassagot, mondjuk 2-
re. A bejovd jeled simitasat InputMorph-fal tudod megoldani: késd az Input 1-be az
FFT-t, mig a kettes bemenetre az InputMorph kimenetét egy FrameDelay-vel - igy 0-
1-ig tudod Allitani a simitas mértékét. Ezt az értéket, ha elosztod 2-vel, egy tjabb
InputMorp Color-ba koétdd és beallitod azt, hogy milyen két szin kozott képezzen
atmenetet, akkor mar a szineid is valtozni fognak.

A bejovo hangot vonal alapon is ki lehet rajzolni; ehhez hozz létre egy Line EX9-et
és kosd bele a Group-ba. Alapesetben ez a modul két pozicié kézott var adatokat,
viszont ha kijel6ldd Single Input-ot, mar eggyel is megelégszik, és a Vertices XYZ-n
varja csak a paramétereket. Ebbe a bemenetbe kdss egy Vector 3d-t, annak az X
bemenetére kosd ra a fentebb hasznalt Linear Spread-et, az Y poziciéra pedig egy
Map-et, amivel atméretezed a lesimitott FFT-t -1-t6l 1-ig. Ha esetleg a
zenelejatszokbdl ismert, lassitott visszatérési idejli vonalat szeretnéd haszndlni,
akkor a Vector és a Map kozzé koss egy Decay-t és annak a lefutasi idejét allitsd at a
neked megfeleldre.

0.0a00

0. 0000
' /
IIII n

a

10.5. abra: TagPoint plugin

A kovetkez6kben azt nézziik meg, hogyan lehet egy adott szakaszt kijel6lni, és annak
az értékét atlagolni, hogy az FFT-nek csak egy adott részébdl nyerjiink ki
informaciokat.

El6szor az egér poziciojatol fliggd kijelolést kell megoldani: erre van egy el6re
elkészitett modul mégpedig a TagPoint Az elsé bemeneten kell bekotni a pontok
a harmadlk bemenetét 0-n hagy]uk. A masodik bemenete a Quad -ok mérete, vagyis
egy 3d Vector, aminek az X értéke a fentebb Spread Count-tal elosztott 1.5, az Y értéke
pedig 2 - mert maximalisan akkora méretdi a Quad -, a Z pedig 0. A modul a harmadik
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bemenetén varja az egérpoziciét. Sajnos ebben az esetben nem elég csak siman
belekotni az egeret, mert késObb a kijelolés torlésénél késlelteni kell a klikkelést 1
frame-mel, és a jobb klikket sem hasznalhatjuk, mert arra a toérléshez lesz majd
sziikségiink.

Ehhez hozz létre egy Mouse System Window-t, és egy MouseState Joint-ot,
0sszekotve a bemeneteiket: X koordinatat az X-be, az Y-t az Y-ba, a bal klikket pedig
egy FrameDelay-en keresztiil a bal klikkbe. Igy mar belekotheted az egészet TagPoint-
ba. Most kdsd 0ssze az egér jobb és bal egérgombjat egy Or-ba, és azt kosd bele a
Reset Pin-be. Végiil kdss egy NIL modult a Reset To bemenetbe: ez azért kell, hogy
amikor torlod a kijel6lést, a program ne jel6ljon ki semmit, a NIL modul ugyanis
konkrétan semmit kiild informdaciéként. Ennek van egy forditott modulja is, az
AvoidNIL, ami ha nem kap jelet, egy altalunk megadott szamot kiild ki folyamatosan.
Igy ha a kimenetre kotsz egy Sample And Hold-ot, vagyis S+H-t, és az atengedést csak
akkor engedélyezed, amikor klikkelés van, vagyis az Or-t kotod be, mar készen is vagy
a kijelolési résszel.

T\

" 00000 0.0000 ]
Framel:le-lag
MDuseState

10.6. dbra: Mouse és MouseState TagPointhoz

Most hozz létre egy SetSlice Colort és kosd a fenti Quad és az InputMorph kozé, majd
adj meg egy teljesen ellentétes szint, és az utolsé pinjére, vagyis az Index-re kosd ra az
S+H kimenetét. Ekkor mar, ha egérrel kijel6lsz valamit, az oszlopaid atszinezddnek.
Most a kijelolés sziirkitése kovetkezik, hogy jobban latszédjon: ehhez kell egy Quad és
Transform 2d modul, amiket bele kell kotni a Groupba. Koéss egy GetSlice
indexbemenetet az S+H-ra, az inputjat pedig a LinearSpreadbe, hogy megkapd a
kijelolt Quad-ok poziciéit. Ezen értékek atlagolasdhoz Bounds modulra lesz
szliikséged: ha ezt belekotod, akkor megkapod a bejové érték pontos kozepét,
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szélességét, minimumat és a maximumat. Késd a kozepét az X-be, a szélességét a
Scale X-be és allitsd at a Scale Y-t 2-re.

A Kijelolt értékek mozgadsanak atlagolasara is a Bounds kell: ehhez masold le az
el6z6leg megcsinalt Quad Bounds részt, és kosd bele a Group-ba. Késd az el6z6
Bounds kozépso- és szélességértékét az 4j Transform megfeleld helyére, és a masik
Bound-ot, ami szabadon maradt, kosd az Y-ba egy Map-en Kkeresztiil, amit
atméreteztél -1 és 1 kozé. Végiil kosd az ehhez tartozé GetSlice Input bemenetére az
FFT-t, és méretezd at a Scale Y-t 0.1-re.

Az elkésziilt modulon ezzel a Bound-szal tudsz végiil mast is vezérelni, illetve az
el6zo6tdl fiiggetleniil is tompithatod InputMorph modul hasznalataval.

i M/\l[v u |

10.7. abra: FFT patch
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11. A kamera hasznalata - Kinyerheto
adatok felhasznalasi lehetoségei

Kamerabemenet hasznalatara a VVVV-ben tobb lehetdség is van, ezek kozil a
legegyszeriibb a programba mar integralt Videoln. Ez egy Directshow alapi modul,
vagyis minden, ami a Directshow-val kompatibilis, az miikédni fog itt is. Sajnos
szamos videokamera nem feltétlentil miikodik Windows rendszer alatt, igy vasarlas
el6tt érdemes leellendrizni, hogy az adott kamera WDM kompatibilis-e.

\
f R H—

FOELE E40n480 i 18¥:0 0 30 40t
FGRIA E43u430 - G400 483 Coanisturiny i X9 Coamularity in ¥/2 B0 10 606
VUYZ AT A0 - CA0VARD Crasulirity in 0 15 6308
UV G400 483 - G40n430 Crasularity in

- ¥
RCELY 6402430 - §40x 482 Crumularity i X9 Commular,
RGRZ4 GAdn -

11.1. abra: Videoln DirectShow

A Videoln modulban be lehet 4llitani, hogy milyen Fps-sel jelenjen meg a kép,
valamint a kép felbontasat és formatumat (példaul MJPG, YUY2, UYVY, RGB8, RGB24,
RGB32). Inspektor segitségével még szamos paraméter allithaté benne, mint a
Brightness, Contrast, Exposure, Gain stb. - ez utébbiakhoz viszont sziikséges, hogy
maga a kamera is engedélyezze ezeket a mddositasokat. Ha a Property Page fiilre
klikkelsz, a felugré ablakban megjelenik a kameradriverhez tartoz6 Windows-os
menii. A modul utols6 két kimenetén pedig lathatd, hogy milyen modokat és
felbontast tAmogat, illetve hogy aktualisan éppen milyen médot hasznal.
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Hasonl6an a Filestream-hez, ehhez a modulhoz is sziikséges egy VideoTexture, mert
csak ezen keresztiil tudod belekétni a Quad-ba, vagy barmilyen masfajta TextureFX-

be.

Properties | Registers

Settings
Brightness
Exposure
Shutter
Sharpness
Gain

Hue
Saturation
Gamma
Pan

Tilt

FrameRate

Absolute Mode

{0.00

0.00
4.00 ms
0,00
12.04 dB
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
60,00 fps

Cancel

b=
[ =
g

O &3

O

11.2. dbra: Videoln bedllitdspanel

A masik, ritkdbban el6fordulé kameramodul az uEye. Ezt a kamerat az IDS gyartja, és
els6sorban ipari célokra gyartjak, gyartésorok scannelésére és hibakeresésre. Ezen
rengeteg paramétert lehet beallitani és kiemelkedden tiszta képet ad, ennek
kovetkeztében viszont elég draga is. Hasonléan jé mindségli kamerakat gyart még a
Point Grey, a Basler és az Imaging Source is, ezek koziil a Point Grey a legelérhet6bb
aru. Ha megteheted, akkor érdemes beruhdazni egy ilyenbe, mivel a pontos paraméter
elérhetéség és a zajmentes kép nagyon sokat segit a detektalasban.

www.interkonyv.hu
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ukyeCam - Devices

Native interface to uEye cameras by hetp://ids-imaging.de

ndere:

11.3. abra: Videoln Ueye

Az OpenCv Videoln kamerabemenet alapesetben nincs integralva a programba, ezért
ezt a Contribution oldalrél kell letolteni, a kovetkez6 webcimrol:
http://vvvv.org/contribution/vvvv.packs.image.
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O

ListDevices
R

0] Integrated Webcam
1| P53Eve Camera

2| Point Grey Camera
3] U141 xSE-M_4002...

N
2 G40 430 30
wicth res L
Show Settings @
Videaln
i = = m = l-n=n
= ImaEeE!uad Framerate
29.5826
| | L} L ] u u L} | | ]

11.4. dbra: Videoln OpenCV DirectShow
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Device Misc Input AOutput
Image Parameters Image Processing Tng[fgrf'Flash
Gamma 1 2,20 =

1.0 2.2
Brightness 1z B
lacklevel Comp. =
E p.) 255 7] Auto
Contrast (Gain) i} =
i} 100 Dp‘um
Auto parameter
Auto badkight compensation
Image parameter
0 :'_
Default
| 0K | Cancel

11.5. dbra: Videoln OpenCV Ueye bedllitdspanel

A letoltés utdn rakeresel a Videoln modulra, mar latszik a harom dj modulverzié, a
CLEye, az OpenCv és az OpenCv DirectShow. A CLEye PSP Eye kamerakhoz
hasznalhatd, de nekiink ezek koziil a DirectShow verzi6 fog kelleni. Hasonléan az
eredeti DirectShow Videoln-hez, itt is a felugré ablakban tudod beallitani a
paramétereket, illetve ha a CaptureProperty (DirectShow) modult hasznalod, akkor
azon kivil is. A texturat ebben az esetben az AsTexture modullal tudod kinyerni.
Erdemes végigmenni a Help fajlokon, mert szamos 4j funkciét mutatnak be, mint
példaul a projektorkalibracié vagy a StructuredLight.
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11.8. dbra: Basler kamerdk
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11.9. dbra: Point Grey Flea

11.10. dbra: Point Grey 3d kamerdk

A videdbemenetek listajaban az utols6 a Kinect/Primesense. Kinect kamera
kezelésére két lehetdség van, az elsd, ha a Microsoft Kinect SDK-t, az ahhoz tartozo
modulokat hasznalod, a masik pedig az OpenNi altal készitett plugin, amihez viszont
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telepiteni kell az OpenNi-t, a Nite-ot és a Driver-t. A Driver-b6l két variaciét
hasznalhatsz a kamerad tipusatdl fiiggéen: van egy Kinectre és egy masik Primesense
kamerakra, amiket az Asus gyart Xtion, illetve Xtion Pro néven (ezek koziil csak a Pro
verzi6 rendelkezik szines kameraképpel). A Xtion kamerdk nagy elénye, hogy
majdnem harmada a méretiik a tobbi kamerahoz képest, és nem kell hozzajuk plusz
tapegység, vagyis egy egyszerli USB-kabellel mar miikodtethetéek. Ugyanakkor
nincsen benniik szervomotor, amivel a kamera szogét lehet allitani - erre azonban
csak specidlis esetekben van sziikség, igy ez nem okoz nagy problémat.

11.11. abra: Asus Xtion, Xtion Pro

Minden Kinect és Primesence driver és telepitd csatolva megtalalhaté a konyvtarban.
Fontos, hogy a Microsoft Driver-t és az OpenNi Driver-t egyszerre nem tudod
hasznalni, hanem mindig valtani kell kozottiik az eszkdzkezelSben. gy ajanlatos elére
eldontened, hogy melyik plugint szeretnéd hasznalni, mert a nem megfeleld
telepitésiik szdmos bonyodalmat okozhat kés6bb. Ahhoz, hogy az eszkozt végil
felismerje a VVVV, a fentieken kiviil még az OpenNi-hez tartoz6 megfelel6 drivert és a
Nite-ot kell telepiteni.
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XBOX 360

KINECT

for @R XBOX 360

11.12. dbra: Microsoft Kinect

A kamerankat sikeresen 0sszekotottiik a VVVV-vel, ideje végigvenniink a kiilonb6z6
trackelési lehetdségeket.

Ezek koziil az els6 a Contour detektalas: ehhez nyisd meg a konyvtarban talalhat6
Contour.v4p fajlt, és inditsd el a videdlejatszast. A bal oldali savban lathat6 kép a
bejovo képnek egy olyan letisztitott verzidja, amit mar képes értelmezni a Contour
modul. A legfels6 videdn latszik, hogy egyelére nagyon zajos a kép, az infraledek miatt
pedig még plusz fénysavok is vannak rajta. Ezt Ugy lehet letisztazni, hogy egy kezd§
képet, ahol még nem latszik semmi, ki kell vonni a bejoévé videdbdl egy Buffer-rel. Ez
végsd soron nem mas, mint egy alapszintli Background Substraction. Ha nem elég
erds a kép, akkor Feedback és HSCB segitségével kicsit tudsz rajta erdsiteni, a kamera
zajossagat pedig Blur-rel tudod csokkenteni. Ezek utan mar csak a fényerét és a
kontrasztot kell bedllitanod, és a szaturaciot levenni nullara.
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- = BackgroundSubtraction

nos2s | 01815 T posss | n.o7e3

-0.4533

11.13. dbra: Contour Tracking

A Contour modul bemenete csak DirectShow tipusu videét, vagyis egy eredetileg
Videoln modulbdl jové jelet tud értelmezni, igy a DX9Texture-t AsVideo-val at kell
alakitanod ilyen formatumra. Ezek utan mar be tudod allitani a toleranciajat (hogy
maximum hany pontot érzékeljen), és hogy végezzen-e tisztitdst a képen. A
kimeneteken pedig megkapod a talalt pontok konturjanak megrajzolasahoz sziikséges
pozicidkat, a detektalt pontok kézéppontjait, szélességét, irdnyat és azokhoz tartozo
cimzést. Ezt az eljardst multitouch célokra vagy akar emberek konturjainak a
megrajzolasahoz is tudod hasznalni.

A masodik lehetéség az UNC altal készitett Tracker modul, amivel szineket lehet
lekdvetni, és a miikodését a Color.v4p fajlban lathatod. A Tracker modul viszonylag
kevés bedllitasi lehet6séggel rendelkezik: el6szor a trackelni kivant szint tudod
megadni, majd a hozza tartozo6 toleranciat és simitast. Tobb szint nem tud egyszerre
felismerni, és egy szin esetében is ajanlatos csak egy szinfolttal hasznalni, mert tébb
folt esetén a kozottiik 1évé abszolut kozéppontba fogja helyezni a pontot.
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11.14. dbra: Color Tracking

A harmadik modszer a Primesense alapu trackelés: ehhez mindkét fejlesztonél
hasonlé modulok taldlhat6éak, amilyen példaul az RGB, a User/Player, a Depth és a
Skeleton. A Hand és a Gesture viszont csak az OpenNi-ben van, mig a Face csak
Microsoft moduljaban. Mindkett6ben ko6zds viszont, hogy a futtatadsukhoz Kinect
modul sziikséges, amire aztan ra tudod kotni az RGB-t, ha kamera képét akarod latni
(a sima Xtion-nal ez nem miikodik, mivel nincsen kamera). A mélységhez a Depth
modulra, csontvazhoz pedig a Skeleton-ra lesz sziikséged. A Depth-nél egyszerlien egy
Lumakey segitségével tudod beallitani, hogy mettdl meddig érzékeljen, és ugyanez
vonatkozik a User-re is, csak itt szinre bontva kapod meg a felhasznalékat, és az
alapjan tudsz sziirni kozottik.

Az OpenNi Skeleton-nal X Y Z poziciokat kapsz, annak megfelel6en, hogy melyik
kulcspontot jelolted ki a listabdl. Ez lehet egyszerre az 6sszes is, de ha csak a fej és a
két kéz pontos pozicidja érdekel, ezt is ki tudod valasztani.

Az egyes modulokkal kapcsolatban mindegyikhez taldlsz példafajlt a mellékelt
konyvtarban.
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Kinect (Devices Microsoft)

Main node to access Microsoft Kinact SDK

features
Defauit

Near

0.5000

Mnmr Angle

Kinect Count

I

11.15. dbra: Kinect mélység

DirectX Renderer

11.16. dbra: Kinect felhaszndlodetektdlds
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12. Kiilso kontrollerek hasznalata

Ebben a leckében a kiils6 vezérl6eszkozokkel fogunk megismerkedni.

A VVVV-ben szamos lehet6ség van a program kiils6 vezérlésére, akar Midi-alapu
kontrollerek, Wacom Tablet, Wiimote, Joystick, Android vagy iPhone telefonok
segitségével.

12.1. dbra: Behringer BCR Midi eszkoz
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El6szor lassuk a Midi-alapi kontrollereket! Ilyeneket rengeteg cég kinalataban
talalhatunk, mint amilyen az Akai, a Behringer, a Korg, az Alesis és a Doepfer -
szerencsére a Contributions oldalon vagy a férumon szinte mindegyikhez taldlhaté
elére elkészitett VVVV-patch, amit hasznalhatunk. Ezek koziil a leggyakrabban az
Akai, a Behringer BCR széria és a Korg Nano kontrollereit szoktak hasznalni.

Mi most a Korg Nano Kontrol-t fogjuk részletesebben megnézni. Ez egy nagyon
olcsd, akar 13000 Ft-ért is beszerezhetd vezérl6, ami nem a pontossagardl hires,
viszont cserébe hordozhaté méret(i, és nagyon sok csatornaval rendelkezik. Az eszkoz
harom kiilonb6z6 verzidban érhetd el: a Kontrol nevet viseld alaptipuson 9 potméter,
9 slider, 9 gomb és kapcsol6 talalhato, mig a Pad verzion 12 pad és egy touch feliilet, a
Key nevii verzion pedig 25 billenyt.

12.2. dbra: Korg Nano széria

A Midi elérése a MidiController modullal lehetséges, amin ki tudod valasztani, hogy
melyik Midi eszkozt szeretnéd hasznalni, melyik csatornat, és melyik vezérlét. Ha ez
megtortént, a Controller altal hasznalt kiosztast GetSlice segitségével tudod beallitani.
A bonyolultabb vezérl6kben arra is van lehetdség, hogy mindegyik kontrollernek
egyéni Kkiosztast adj, illetve ha rendelkezik FEncodertipust, vagyis végtelenitett
potmeéterekkel, akkor azt is kivalaszthatod, hogy azok linearis vagy logaritmikus
mdédon mikdédjenek-e, valamint hogy mett6l meddig tartson az értékiik. A

www.interkonyv.hu © Korai Zsolt, BKF




12. Kilsé kontrollerek hasznalata 107

MidiController modullal részletesebben is megismerkedhetsz a mellékelt
KorgNanoKontrol.v4p fajlon beliil.

12.3. dbra: Wacom tablet

A Kkovetkezd tipusu vezérlési lehet6ség a Wacom Tablet, a modul neve pedig
egyszerlien Tablet. Az interneten szamos olyan projektet lehet talalni, amik ezen az
eljarason alapulnak.

Ezek kozil a legpraktikusabb az, amikor egy sajat kezelo6feliiletet készitesz a
tablethez. Ezt Ugy tudod megcsinalni, hogy a toll X Y tengelyen lévé pontos
pozicidjanak adatait veszed alapul, és adott teriileteket hatarozol meg, amelyekhez
mas és mas funkciokat tudsz rendelni: ez lehet egy sima slider, X Y slider, gomb vagy
kapcsol6 is. Ha kész vagy, a behatarolasok kinyomtatott térképét a régebbi tipusu
tableteknél ala tudod tenni a rajzolasi feliilet védéfolidjanak, az 0j tipusiaknal pedig
matricakkal jelezheted ugyanezt a feliileten, hogy mindig pontosan lasd, mikor mit
vezérelsz. A vezérlonek a gombokon kiviil tovabbi funkcidkat a nyomasérzékelés, a
radir és a d6lésszog adatainak bevonasaval adhatsz (a d6lésszoget viszont sajnos csak
a dragabb, Intuos tipusu tableteken tudod elérni).

Ezenkiviil a tabletes vezérlés alkalmas lehet még rajzolasra, valamint kilénb6z6
effektek kezelésére is. A példak kozott ezekbdl ketté6t mutatunk be, az egyik egy
egyszer(, nyomasérzékeny rajzolos patch a TubeZd konyvtarban, a masik pedig a Vux
FluidSolverGPU patch tabletre atalakitott verzidja.
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slicker_buttonadp * HASkyDrive\profitamon_ bkA12y

qui DirectX Renderer

12.4. dbra: Tablet gombok és sliderek

Tube2d (Mesh) helpudp * HA\SkyDrive\projitamop_bld\ 1 2\tube2d,

—
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12.5. abra: Tablet Tube2d patch
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o 3012

12.6. dbra: Tablet Fluid patch

A harmadik vezérlési lehetdség a Wiimote, ami a mindenki altal ismert a Nintendo Wii
eszkozt hasznalja. Ehhez a legtobb hack-et Johnny Lee készitette, és nagy résziik az
eszkoz elején talalhaté infrakameran alapul, ami eredetileg arra szolgalt, az eszkoz
térbeli helyzetének pozicionalasat segitse a televizio tetején elhelyezett infraadé
jelének befogasaval. Ha viszont ehelyett egy gombelemre kotott 940 nm-es ledet
irdnyitunk az eszkoz felé, akkor maris hasznalhat6 VVVV-s trackelésre is.

12.7. dbra: Wiimote
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A Wii egyszerre 4 pontot tud csak kévetni, ami nem sok, de bizonyos esetekben
nagyon hasznos tud lenni. A telepitése nagyon egyszer(i, mivel csak csatlakoztatni kell
a géphez Bluetooth-on keresztiil. Amikor rakérdez a gép, a jelsz6 helyét liresen kell
hagyni, a tobbi pedig mar megy magatdl, mivel a program automatikusan feltelepiti a
szlikséges drivereket.

12.8. dbra: Infratoll Wiimote-hoz

A telepitést kovetben a VVVV-ben ki kell keresni a WiiMote nevii modult, amin a Led
bemeneten tudod kapcsolgatni a ledeket, a Rumble-6n pedig az elrendezésiiket
beallitani, illetve az eszkozt rezgetni. Ez utdbbi segitségével az eszkozt akar
tavvezérlésre is hasznalhatod, ha kell6en kisérletezds tipus vagy, és kiforrasztod az
eszkozb6l a ledeket. Ekkor egy tranzisztor segitségével mas kiilsé eszkozok
vezérlésére is alkalmassa valik, illetve a rezgdmotorral azt is meg lehet oldani, hogy
mondjuk egy szinpadon szereplé el6adénak metronémot kiildesz, vagy egyszer(ien
csak jelzel vele, ha éppen valtas van.
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Wiimate only warks when output pins are connected

WiiMote Plugin |

If multiple Wiimote Flugins are used with the same physical Wiimote, all mirror the

the input is updated only when the input really changes
If you have prablems connecting the Wiimote, try Bluescleil.

Also do soma google on which Blustooth Adapter work bast. Good Luck anyway.

Extended
M Infrared Mode depending on the IR Modz up ta four IR
N

Blobs ars detactsd

Standard Use

WiiMote is giving you complete control
over your wiimote,

m000

the fourthis a size,
OK Extended Il detecti d thin th t
:l — 56 hardly any adjustment is possible
] (|
" mm N
all IIdglA\b Hunsnflh wiimate -
C T Z
shows importan &= L
‘connection © sien

—
-0.208 -0.167
shows the currant
state of the battery —

01172 01016 01016

12.9. abra: Wii mote plugin

A VVVV-ben egyszerre tobb Wii mote is hasznalhaté, ehhez nem kell mast tenned,
mint hogy az eltiintetett Id bemenetet bekapcsolod az Inspektor-ban, és kivalasztod,

hogy melyik eszkozt szeretnéd hasznalni.
A kimenetek kozott megtaldlod a navigaciés gombokat,

az A B, 1, 2

vezérlégombokat, a harom rendszergombot, az accelerométer adatait, a do6lést és
végll az infrapoziciékat. A Help fajlban szdmos tovabbi bekotési variacid is talalhaté a

kiilonbo6z6 felhasznalasi lehetdségeknek megfelelGen.
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12.10. dbra: Wiimote egyéb bedllitdsok
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Végezetiil az Android rendszer(i eszk6zokon futtathatd vezérlést nézziik meg, ami egy
0SC-alapt kommunikaciés modszer. Ebbdl egyel6re még csak a béta verzio elérhetd,
és csak ICS-en miikodik stabilan.

Az alkalmazas neve Kontrolleur, és a Google Play rendszerén beliil a kévetkez6
linkrél telepithetd:

=utm source%3Dbestappsmarket.com%26utm medium%3Dbestappsmarket.com%
26utm campaign%3DappPage

slider

endless 0,4444

12.11. dbra: Kontrolleur kezeldfeliilete

Az aktudlis verziot .apk Kiterjesztéssel megtalalod a csatolt konyvtarban is. Ennek a
modulnak az a lényege, hogy amikor a VVVV-ben létrehozol egy szamdobozt (ez lehet
akar slider, akar egy rendes szadm), és wutiana nyomsz egy CTRL+K
billentyikombinaciét, az adott szamdoboz ugyanugy megjelenik a telefonos
alkalmazasban is, oda-vissza vezérlést téve lehet6vé. Vagyis ha a gépeden elkezded a
szamdoboz értékét valtoztatni, az érték a telefonon is valtozik, a telefonrél pedig
ugyanugy meg tudod valtoztatni a programon beliili értéket. A modullal egyszerre
tobb szamdobozt is 6sszekothetsz a telefonnal, és ha ezeket elnevezed Inspektor-ban,
az adott mezd a telefonon is ugyanazt a nevet kapja.
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12.12. dbra: Kontrolleur patch

A modul beallitasakor fontos, hogy a bejové és kimend portok kiilonbozbek legyenek,

masképpen nem érkeznek meg az lizenetek rendesen. Ha véletleniil nem tudod a

telefonod pontos [P-cimét, nyugodtan ird be az utolsé6 harmas mezdbe a 255-6s

szamot (vagyis a teljes IP-cim igy 192.168.1.255), amivel a program az 0sszes IP-

cimre elkiildi az adott lizenetet. Az alkalmazas tovabbi hasznos funkcidja, hogy a

telefonon kiilon kivalaszthat6 az is, hogy milyen tovabbi paramétereket kiildjon el a

szamitogépnek: ilyenek lehetnek az accelerométer adatai, az érintési pozicidk (ez

lehet egyszerre tobb ujj is), a magnesszenzor adatai (ezt dokkolaskor hasznalja a

telefon) vagy az orientacié.
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Kontrolleur beta:

IP & Port: 192.168.2.185:4444
Screen Resolution: 480x854

LEEE GV e[Sl 192.168.2.255

Target UDP Port 4444

Sticky Slider . Show Modifier

Show Labels Show Values

Send

Touches . Magnetic Field
Acceleration .Orientation

12.13. dbra: Kontrolleur bedllitdsa
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13. Az Arduino és elektronikai
ismeretek

A gyartok mar jo ideje forgalmaznak szamos programozhato, és egyben programok
futtatasara képes IC-t, amelyeknek minden sziikséges ki- és bemenete el6re ki van
vezetve az eszkozbdl, ezek azonban meglehetdsen dragak a hétkoznapi felhasznalék
tobbsége szamadara. Az Arduino, az olasz Massimo Banzi fejlesztése erre nyujt
megoldast: az eszkoz leegyszerisitett felépitése és a hozza kifejleszett, barki szamara
konnyen hasznalhat6 szoftverkdrnyezet az ebbdl kovetkezd alacsony arral egyiitt
igencsak népszer(ivé tette a miivészet és a hobbielektronika tertiletérdl érkezd
felhasznalok korében.

Az Arduino voltaképpen egy sok ki- és bemenettel rendelkezd, egyszeri
szamit6gép alacsony processzorteljesitménnyel és alacsony fogyasztassal. Els6sorban
arra szokas hasznalni, hogy kapcsolokkal, potméterekkel (vagyis allithato
ellenallasokkal), kiilonféle szenzorokkal és egyéb eszkozokkel motorokat, kijelzéket,
vilagitast, hangszdérot vagy akar teljes szamitdgépeket vezéreljenek. Sokszor
hasznaljak ruhatervezdk is intelligens ruhak gyartasahoz: erre a célra kifejlesztettek
mar egy kiilon Arduino-tipust is a hozzd valé szenzorokkal, amiket aramvezetd
cérnaval lehet felvarrni az adott ruhara. De ugyanigy szoktak hasznalni 3D-
nyomtatashoz, robotok készitéséhez vagy zenéléshez is.

Eleinte csak par variacio volt elérhet6 az Arduino-bol: a normal méretii Duemilanove, a
Bluetooth-0s verzié és a Mini, viszont mivel az egész hardver Open Source alapon
miikodik és barki fejlesztheti, mostanra mar rendkiviil sokféle tipus elérhet6 a piacon.
Szédmos cég forgalmaz mar direkt Arduino-ra kifejlesztett sajat kiegészitéket is. Mivel az
eszkoz PIN kiosztasa szabvanyos (vagyis a kiilonbozo generaciok kozoétt nincs eltérés),
ezért kiegészitoként a legkiilonboz6bb Ugynevezett shield-eket parosithatjuk hozza,
akar egyszerre tobbet is, s6t magunk is készithetiink ilyet.

Az Arduino képes standalone mdédban is futni, igy nem sziikséges hozza
folyamatos kapcsolat a szamitégéppel. Ehhez viszont az eszko6z sajat szoftverében kell
megirnod hozza a programot, amit letolthetsz a hivatalos oldalukrol
(http://Arduino.cc/en/Main/Software). Ez a program az AVR C nevi nyelvet haszndlja,

© Korai Zsolt, BKF www.interkonyv.hu



http://arduino.cc/en/Main/Software

13. Az Arduino és elektronikai ismeretek 117

ami egy leegyszerisitett C programnyelv. A kész programot ezzel a szoftverrel tudod
feltolteni magara az Arduino-ra, ahol a program az eszkozben talalhaté Atmel Atmega
chipben tarolddik, és egyben ott is fut le.

Ha szamitogépes vezérlésre van szilikséged, azt soros porton keresztiil tudod
megoldani, mivel az Arduinonén talalhat6 egy USB-soros port atalakitd, ami
kommunikal az Atmel Atmega IC-vel.

A soros porton keresztiili kommunikaciéhoz is sziikséges programot feltdlteni,
amire tobbféle lehetdséged van. A legegyszerilibben hasznalhaté és szinte minden
lehetdséget  magaban  foglal6 megoldas a  Firmata nevli  program
(http://firmata.org/wiki/Main_Page). Altaldban ezt hasznalja az Osszes node-alapu
szoftver, mint példaul a Max-MSP, a PureData vagy a VVVV. Ebben egyszeriien ki
tudod valasztani, hogy a ki- és bemeneteid milyen tipusiak legyenek a hasznalattol
figgben (PWM, Servo, Digital vagy Analogue). Az egyetlen hatranya, hogy a sok
lehet6ség miatt a folyamatos kommunikaci6 eléggé lelassitja a valaszid6t, ami
bizonyos esetekben problémat okozhat, ha a masodpercenként csak par lizenet
érkezik be a szamitégépbe.

Ezért ha nagyon gyorsan akarsz adatokat lekérni az Arduino-bdl, érdemes sajat
soros programot irni ra, ami csak azt a sziikséges parancsot hajtja végre, amit te
szeretnél, igy nem terheli le az Arduino-t mas miiveletekkel. A sajat programok
készitésében nagy segitséget nyujthat a szofverben taldlhaté példaprogramok
tarhaza, amiben rengeteg hasznos komment is talalhaté. Ha elakadsz programozas
kozben, az adott problémanak érdemes utdnanézni a forumokon, mert nagy esély van
ra, hogy ugyanezzel a problémaval mar masok is foglalkoztak, és ki is talaltak ra a
megoldast, ami alapjan viszonylag egyszeriien tudod 6sszerakni a sajat programodat
is.

I[tthon sajnos nem igazan lehet beszerezni az eredeti Arduino terméket, csak az
AvrDuino nevli masolatot:
(http://avr.tavir.nu/modules.php?name=Content&pa=showpage&pid=80), ezért ha az
eredetivel akarsz dolgozni, azt kiilfoldr6l kell megrendelned. Eurdpan belil megbizhatd
szallitbnak szamit a Farnell (http://hu.farnell.com/Arduino), az RS-Online (http://hu.rs-
online.com/web/generalDisplay.html?id=Arduino) és a Proto Pic (http://proto-
pic.co.uk/categories/Arduino/). (Az RS-Online és a Farnell egy-két napos szallitasi
hataridével dolgozik, mig a Proto Pic masfél hét alatt szallit, amivel érdemes szamolni,
ha hataridés munkat csinalsz éppen.) Ezenkivil lehet prébalkozni még eBay-jel is,
viszont fontos, hogy ebben az esetben ne a legolcsébb kinai valtozatot vedd meg, mert
ezeknél a nydk kivitelezése és az Arduino-ra forrasztott alkatrészek mindsége nem a
legmegbizhatobb, igy nagyon hamar tonkremehet az eszkoz. A fentieken tul a
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legnagyobb gyarté a Sparkfun (https://www.sparkfun.com/pages/Arduino_guide), akik
sajat Arduino-kat, hozzd valo shield-eket, és rengeteg szenzort ¢s kiegészitét is
forgalmaznak, raadasul szamos hasznos tutorialt és termékismertet6t is talalhatsz az
oldalukon. Végiil pedig az is egy lehetséges alternativa, hogy sajat magad gyartod le az
Arduino-t, ehhez viszont mar Atmel programozoval is kell rendelkezned. Ebben az
esetben, ha a nyakot egy nyakgyarto ceggel készitteted el, akar 2000 Ft-os darabaron is
készithetsz Arduino-t.

Ha elinditod az Arduino patchet, akkor lathatod, hogy az els6 bemeneten lehet
beallitani, hogy a hasznalni kivant PIN be- vagy kimenet legyen-e, a masodikon azt,
hogy milyen tipus legyen, az utols6 bemeneten pedig a soros port pontos szamat
(amit a Vezérl6pult eszkozkezel6jében tudsz leellendrizni).

Az Arduino alapverziéjan a ki- és bemenetek két sorban helyezkednek el. A f6ls6
sorban 12 db digitalis ki/bemenet van, amikbdl a hullamjellel jeloltek a PWM-képes
kimenetek, vagyis amikkel LED-et vagy szervomotort tudsz vezérelni, a maradék
hatnal pedig csak ki-be kapcsolni lehet 6ket. Az als6 sorban 6 db analég bemenetet, 2
foldet, egy 5 voltos és egy 3,3 voltos tapkabelt talalsz. Ha példaul LED-et szeretnél
villogtatni, akkor azt egy ellenallason keresztiill barmelyik fels§ sorban talalhato
kimenetre rakotheted.

A LED-nek alapesetben két laba van, egy hosszabb és egy rovidebb. A révidebbik
1ab jeloli a foldet, mig a hosszabbik a pozitivat, de ezt ugy is meg lehet kiilonboztetni,
hogy feliilnézetb6l a LED-nek az egyik oldala nem teljes, az jeloli a fold oldalt.
Mindegyik LED-nek sajat referenciafesziiltsége van, ami azt jel6li, hogy hany volttol
hany voltig mi{koédik. Ezt fontos betartani, mert ha tdl alacsony a fesziiltség,
valdsziniileg nem fog vilagitani, viszont ha tul nagy (ami lehet akar 5 V is), akkor
pedig egybdl leéghet.

Ezért mindenképpen ellendllast kell hasznalni a LED megfelelé feszlltségének
bedllitasdhoz. Szerencsére, erre létezik egy weboldal (http://led.linearl.org/1led.wiz),
ahol ez egyszerlien kiszamolhatd, és a bekotéshez pontos rajzot is general az oldal.
Ezt az oldalt érdemes hasznalni akkor is, ha sok LED-et akarsz egyszerre bekotni, és
ehhez pontos Utmutatasra van sziikséged.

A piros LED-ek nyit6 fesziiltsége altaldban 2,4 V, mig a tobbi sziné 3 V és 3,3 V
kozé esik, ezért fontos tudni a LED tipusat. Ehhez az interneten talalsz Datasheeteket,
amik pontosan megadjak a kiilonb6z6 LED-tipusok paramétereit. A masik fontos
tényezd, hogy a LED-nek mennyi az aramfelvétele: ezt altalaban milliamperral, vagyis
»,mA”-val szoktdk jelolni. Az Arduino-nak mindegyik kimenete 5 V-os és 40 mA
terhelést bir, igy 40 mA-nél nagyobb fogyasztasu LED-et nem szabad kozvetleniil
rakotni. Ha mégis szeretnél ennél nagyobb aramfelvételli fogyasztét rakotni, azt mar

www.interkonyv.hu © Korai Zsolt, BKF



https://www.sparkfun.com/pages/arduino_guide
http://led.linear1.org/1led.wiz

13. Az Arduino és elektronikai ismeretek 119

kiils6é aramellatassal és tranzisztorral kell megoldanod, de ennek mindenképpen nézz
utana, mieldtt belefognal!

Egy egyszer(, piros LED-hez koriilbeltil 150 ohmos ellenallast kell hasznalnod, a
tobbi szinhez pedig 100 ohmost.

Kapcsold hasznalata esetén szintén ellenallast kell hasznalni, mivel alaphelyzetben az
Arduino bemenete ,lebeg”, vagyis nem minden esetben tudja eldonteni, hogy a
kapcsolonk éppen milyen allasban van. Ezt gy tudod kikiiszobolni, ha az alapéllapotot
egy 10 kohm-os ellenéllassal leviszed a foldre. Ennek a bekotését a kép alapjan tudod
elkésziteni.

Potméterekhez szintén 10 kohmos ellenallast érdemes hasznalni: itt a potméter
két sz€ls6 labat a foldre, illetve a +5 voltos bemenetre kell rakotni, mig a kozépsot egy
tetszOleges Analogue Read-be, amelynek elkészitésében segit a lentebb lathaté rajz.

Ezek alapjan mar akar sajat MIDI-kever6t is tudsz késziteni.

- ARDUINO : : f.

o "00 mecnem 269, O :

5{!' . Qo )

@

[I ¥ \rl]

13.1. dbra: Alap Arduino
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13.3. dbra: Bluetooth Arduino
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13.4. dbra: Arduino Mini
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13.5. dbra: Arduino Mega
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13.6. dbra: Lilypad

13.7. abra: Arduino Fio Zigbee-hez

www.interkonyv.hu
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@ Tlalsalsa o o 8 ® & 6 » A T =
p | o 9 4 7 L] 3 4 3 2 ¥ R 3

% ETHERNET J§

" ARDUINO

* @ 2

I 3 1 Hi (T

14i ¢ L P -

MéilyRx o " ) [ R P

[ 1B g = o

- seo0®
o e

-

...... e

HaENLS map | IS
;.-uuN!! = ns

u L] lI “;

ARDUINO
*Ipd ON

v+ SR RX
VI TX

13.10. abra: USB soros port
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13.13. dbra: GSM shield
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13.14. dbra: Lilypad Mp3

13.15. abra: Midi shield
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13.18. dbra: Zigbee shield
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13.19. abra: Breadboard shield

| ARDUINO
| MOTOR
| SHTELD

www.interkonyv.hu

13.20. abra: Motor shield
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13.21. dbra: Lilypad haszndlatban

13.22. dbra: Lilypad climate dress
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13.23. abra: Lilypad climate dress
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13.24. abra: Arduino robot

F 10-bit Bar Graph.fzz - Fritzing - [Breadboard View]
Fle Edit Part Mew Window Routing Help

FEEELEG  Schematic

LAVERS

| » V¥ Breadboard Layer j

L]
- ) [V Parts Layer
'I - ' Routing completed
et ¥ Wiires Layer

L ¥
Share Addanote Rotate Flip
¥ Part Labels Layer

= b

13.25. abra: Arduino Fritz
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Xl

ONN ONINQYy = ™

® ® @ 8 2 & 5 8 2 8 8 5 0 8 0 80 0 08 080 80880800
® 8 & 5 8 & 5 5 8 5 88 B s B el s s e
® & & & & & 5 5 8 0 5 0 08 808 88 B e 0 s 08 80 888
® 8 & 5 8 & 5 5 8 5 5 8 8 B8 8 BB e B e s e e

13.26. abra: Arduino bekotési minta

LED calculator
This 15 the new version of the smgle LED sen mea calculator. good for when you hise a sngle LED and need to know “what tesistor should | use with my LED?” Thes calculator defermmes tha for you

Thee LED soriesiparallel array wizard

s mailable for thase of you wha neod to da calculitions imoking mare thn one LED The wizard will help yau pick the wsistars make the connoctians for any number of LEDs

LED calculator: current limiting resistor value

5 | Source voage ]

24 diode forward vattage Bl

20 diode farward current lmﬂ;ﬂ
Find B

The wizard recommends 8 1/8W or grester 150 ohm resistor. The color code for 150 ohs 13 brown green brown,

24V @20 mA

Link to this solution: hiip:ifled.linear! orgM led wiz?V S=5:VF =2 4:1D=20

* This caleulator rounds the resistance up to the next standard resistor value. You should actually be able to buy a 5% resistor with the value returned by the caloulator.

** Power calculations assume use of the standard value current limling resistor shown above. Resistor power ratings are chosen based on operating within 80% of the rated value.
LED calculstor version 2.0 Copyright 2001-2008, Rob Tinear' Amald. All ights resered,

13.27. abra: Led calculator
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LED series/parallel array wizard
The LED series/parallel amay wizard is a calculator that will heip you design large amays of LETis The LED ealculator was great for single LEDs-but when you have sevral the wizard will help you amange ther in 2 seriss or combined serieaiparaliel
configuration. The wizard determines the current limiting resistor value for each partion of the amay and calculates pawer consumed. All you need to knaw are the specs of your LEDs and how many you'd fike ta use.

12 Source voltage

diode forward vohage B

diode forward cument (ma) B

number of LEDs in your aray

5. & ASCH £ schematic © wiing diagram B
" help with resistor color codes

The wizard says® In solution 0
each 120 ohm resistor dissipates 48 m\W

the wizard thinks 14V resistors are fine for your appiication [
together. al resistors dissipate 192

tagether, the diodes dissipate 792 mW

total power dissipatad by the amay is 984 mW/

the armay draws current of 0 muA fiom the sourca

13.28. abra: Led calculator tobb ledre

Help for Module for a standard Arduino (like Uno, Duemilanove, etc) Version: 1.1
loaded with StandardFirmata

feopyleft) jens & ewald, chris engler. muthesius kunsthochschule kiel 2011-2013
Home of the Firmata for Arduing is http://github.com jens-a-s/ VW\irmata

If you have any issuesor feature requests, please submit there!

Have fun and don't blame anyone!

To use this helpfile as the author did, connect a LED to digital pin 11,

3 servo to pin 5 and 3 potentiomster to anslog pin 0 and 3 switch 1 SERi et
digiral pin 2 - or more as you like. :
- Analeg 10
- Digital /0
= PWM (set pinmode and send & values from O to 1)
£can e HiNAode of tach pin - Servo (set pinmeds and sanc a values from O to 1)
R P e ntad) = Set an individual sample rate for the anslog pina (see Inapektor)
- support for 12C cata deceding
- ANALDG PinMode implemented

“*NEW in version 1.1™

= Mative RAW Support is build in, String got Legacy - stop using it!
<< play the servo = Up to 20 110 pins! PinModes working according to protocol specs:
Use ANALOG to set the 2nalog pins in ananlog input mode,
otherwise they can be used as digital 1/ 0 gins too
5| << Serve pin * |2 decoding is tested working now

<< fading led pin

) 28 COME <« Select your Compart

-- '. -EJ .D << Cannac it!

=< Use Herr to even et the sample rate of the analog pins

=< You can check which version 3f Firmata the board is running on

=< Watch the values here

don't be fooled by noisy

analog values of analog ——

pins. which sre not JeCDecode. << I2C Rspontss arrive here
connected to anything -

or check your wiring, if
they should be connected

13.29. dbra: Arduino kezeldfeliilete
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PUR SEL

www.arduino.cc

ANALOG

i zinbedds.com Made with [ Fritzing.org

13.30. dbra: Arduino Led bekétése 13.31. dbra: Arduino kapcsolé bekétése
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13.32. dbra: Arduino potméter bekotése
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14. A gépek kozti kommunikacio és
kiilonb6zo vezérlési lehetoségek

Az el6z6 leckékben, a Kontrolleur bemutatdsakor mar taldlkozhattdl az OSC
vezérléssel. Ez az OSC UDP alapokon nyugszik, ami egy nagyon gyors kommunikacidés
fajta: ennél a mdodszernél a gyorsasag miatt nem garantalt az lizenetek megérkezése.
Ha inkabb az lizenetek biztonsagos megérkezése szamit, arra a TCP kommunikacios
forma a legmegfelel6bb.

Az Android Marketen és az Apple AppStore-ban nagyon sok OSC-képes
vezérl6programot lehet taldlni - ezek koziil az egyik legjobban hasznalhaté
multiplatform program a TouchOSC. Ezt akar két gép kozotti kommunikaciora is
hasznalhatod, mivel szinte mindegyik programozasi nyelvhez van 0SC
decoder/encoder, TCP cliens/server és UDP cliens/server kiegészito.

Az OSC lzenettipusok lehetnek tizedes vagy egész szamok, illetve
szovegalapuak. Ez utdébbit jelezni kell az lizenet elkiildésekor, amit a Type Tags fiil
alatt tudsz elvégezni, az s = string f = float i = integer beallitasokkal. Ez azért fontos,
mert kiiléonben a fogadé oldal nem tudja dekdédolni az adott lizenetet. Ezenkiviil az
lizenetek cimét is be kell allitani, ami az lizenetek szeparalasahoz kell: példaul ha az
/mouse_x és /mouse_y beallitdsokat egy String lizenetboxon keresztiil.

Fontos, hogy a cimzéseket a fogado oldalon is be kell irnod, kiilénben a program
nem tudja szétszedni az lizenetet. Ezenkiviil fontos még, hogy az UDP port
beallitasakor a port szama mindkét oldalon megegyezzen, és az IP-cim is pontos
legyen. Ha esetleg folyamatosan valtozo IP-cimmel dolgozol, a cimet helyettesitheted
255-tel is, aminek kdszonhetéen a halézaton beliil minden IP-cim meg fogja kapni az
lizeneted.

Ha esetleg Max-MSP-vel szeretnél tobb informaciét, vagy egy kisebb képet
megosztani, arra hasznalhatod a Contribution oldalon talalhaté Max/Jitter Matrix
Nodes nevli modult is (http://vvvv.org/contribution/maxjitter-matrix-nodes). Mint a
nevében is szerepel, ennek a modulnak segitségével Max-os matrixot lehet kiildeni,
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illetve fogadni VVVV-b6l. A VVVV oldalan az iizenet szininformacié formajaban
érkezik meg, amit egy RGB Split-tel tudsz szétbontani szaminformacidra.

A kovetkez6 vezérlési fajta a DMX. Ezt a kommunikaciés format els6sorban a
fénytechnikdban hasznaljak dimmerek, illetve robotldmpdak vezérlésére. Egy DMX
vonalon 512 csatornat tudsz vezérelni, aminél tobbre csak akkor lehet sziikség, ha
robotlampat, vagy sok RGB LED-et akarsz vezérelni.

Hagyomanyos izz0s lampak vezérléséhez dimmert kell hasznalni, amibdl 1étezik
egy- és tobbcsatornds valtozat is, Kkilonboz6 teljesitményekkel. Ezekkel az
eszkozokkel elsGsorban rendezvény és szinhazi kornyezetben talalkozhatsz, ahol
érdemes eldre megkérdezni, hogy a dimmerek mire vannak lepatchelve, hogy azzal ne
a helyszinen kelljen foglalkoznod. A robotlampak sajat dimmerrel rendelkeznek, igy
legalabb az aramellatasuk mar meg van oldva, viszont sokkal tobb csatornat
hasznalnak el, mivel a szervomotorokhoz, a shutterhez, a tiikor- és szinvaltohoz és a
tobbi funkciohoz mind-mind kiilén csatorna sziikséges. Léteznek olyan robotlampak
is, amik tobb szaz csatornat hasznalnak el, de azokat mar Artnettel vezérlik, ami
szintén egy DMX-alapd kommunikaciés forma, amirél késébb ejtiink szot.

Otthoni korilmények kozott a legkonnyebben elkészithet6 és legolcsobb
megoldas, ha nagyteljesitményi LED modulokat és 12 voltos DMX PWM vezérl6t
hasznalsz. Itt fontos, hogy miel6tt elkezdesz LED-eket vasarolni, mindenképpen
olvass utana a LED-ek hiitésének, illetve hogy csak a megfelel6 fesziiltséggel hajtsd
meg 6ket, kiilonben szinte egybdl leégnek.

A kiilonb6z6 lampaparkokat nagyon sokaig csak fénypultokkal lehetett vezérelni,
melyeknek az ara akar a tébb millié forintot is elérhette. Napjainkra viszont mar
szerencsére eléggé elterjedt a lampak USB-alapd DMX vezérlése, amihez minddssze
egy laptopra van sziikség, raadasul bizonyos esetekben sokkal komplexebb vezérlést
lehet ezzel elérni, mint a hagyomanyos pultokon. A legfontosabb USB-vezérlék gyartoi
az Ecue, a Sunlight és az Enttec - ezek kozill az Enttec termékeit érdemes a leginkabb
hasznalni, mert ar-érték aranyban 6k bizonyultak a legjobbnak, mivel a tobbi cégnél az
eszkoz mellé még a szoftvert is kiillon meg kell fizetni. Az Enttec sokféle USB-s eszkdzt
gyart, de ezek koziil a pro kategoriasak miikddnek biztosan a VVVV-vel. Ha esetleg
olcsébban szeretnél hozzajutni Enttec-hez, akkor érdemes korlilnézni eBay-en, mert egy
olasz cég (http://www.splabs.it/?portfolio=ush-dmx-converter) készitett egy vele
kompatibilis verzidt, amit a gép képes Enttec-termékként kezelni.

A csatolt fajlok kozott megtalalod az Enttec vezérléséhez sziikséges drivert és a
példafajlokat. Mivel az USB DMX egyfajta soros kommunikacio, ezért a Start mentiben,
a Vezérlépulton beliil az Eszkozkezel6 meniiben meg kell nézni, hogy a DMX melyik
soros portra lett installalva, és az alapjan beallitani a VVVV-ben. Ezek utan mar csak
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vezérelni kell a csatorndkat, amit az els6 bemeneten tudsz megtenni egy vagy tobb
Setslice segitségével, 0 és 1 kozott.

Végezetiill kovetkezzen az Artnet. Az Artnet egy modernizdlt DMX-alapu
kommunikaciés forma. A legszembet{in6bb sajatossaga, hogy itt mindegyik eszkéznek
sajat IP-cime van, a vezérlés pedig UTP-kabelen keresztil torténik. Ennek
koszonhetéen a szadmitégép szokdsos ethernet kimenetén Kkeresztil, egy
hagyomanyos Switch segitségével mar lehetséges egyszerre tobb eszkoz vezérlése is,
ami jelentésen csokkenti az anyagkoltséget, mivel az UTP-kabel és a Switch szinte
filléres koltség a tobbi megoldashoz képest.

Ma mar nagyon sok robotlampat, illetve robotprojektort alapbdl Artnettel
szerelnek, igy mindenképpen érdemes el6re eldonteni, hogy a DMX vagy az Artnet-e a
szamodra legjobb megoldas. Ha nagyon sok lampat, vagy sok csatornat hasznal6
robotlampakat kell hasznalni, akkor mindenképpen Artnet a legmegfelel6bb, mert igy
nem kell egyszerre tobb USB DMX atalakitot hasznalnod. Egyediil az Artnet-DMX
konverter keriil kicsit tobbe az eddigiekhez képest, de eBay-en taldlhatsz mar akar
30-40000 forintért is 6-kimenetes valtozatokat. Az Artnet egy masik fontos elénye a
régi DMX-hez képest, hogy a Switch-be akar tobb vezérlét is kothetsz, igy nem
sziikséges egyetlen géprdl vezérelned a teljes vilagitasi rendszert.

14.1. dbra: Touch Osc Ipaden
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i

TouchOSC

Options
Stay connected
Accelerometer

Double-tap lock

saesead
About

14.2. abra: Touch Osc Iphone-on

OSCDecoder (Network)

udp-paort " 9000 v Discard

\ ]

.

I:ISI:EIe-:n-:Ie-r

-

"t ticktack

.—-

IZI

furl:l,r ane

14.3. abra: Osc fogado
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e

TorFF
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OSCEncoder (Network)

5 = string
f = float LFO
i = integer
= Counter

Spelly alue

osc address: 5 -
“Iticktack

OSCEncoder

]

" 192.168.8.255
.-""-

i d t
UOF ‘“x_uﬂll}llﬂu p por

14.4. dbra: Udp kiildé

UDP (Network Client)

" 192.168.8.255 < remote host

" E E BN
Random I
AsBaw
gr—— 5555 < remote port
. = do send
Ié
LoF

14.5. dbra: Osc kiildb

www.interkonyv.hu
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UDP (Network Server)

5555

Concatenate
Spread

LoF

I.ﬁ.g'l.l'alue .

)

:

0.9563

14.6. dbra: Osc fogado

14.7. dbra: Sunlite USB DMX
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sounlite

rad lighting controllse

14.8. dbra: Sunlite USB DMX
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14.9. dbra: Enttec USB DMX Pro

14.10. abra: USB DMX Pro klon
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14.11. dbra: USB DMX Pro klon
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14.12. dbra: Szokvdnyos dimmer

www.interkonyv.hu
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14.13. dbra: Compulite fénypult

14.14. dbra:High End Hog fénypult
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14.15. abra: Dnx Pwm dtalakité

14.17. dbra: DL3 Projektor
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1T v COM2 512 0h00D

able M ComPort DMY Channels

En

= RSz23E

Switch :Sﬁw ==

Tokenizer

GetSlice

Frac

14.18. dbra: Enttec fogado kezeldfeliilete
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ENTTEC DMX USB PRO DONGLE
Patched by West 10-jan-2007
Tested with vvvv Betal 2

0.0000

This Module sends an Ascii string, filled with your DMX to the Enttec USE Pro DMX dongle.
If you screwed up creating DMX,
no worries, | will Map it.... Here |
map your 0.000 - 1.000 values
back to O - 255

Just send your DMX Spread with a spreadcount of maximal 512 slices, and the values between
0.000 and 1.000.

|

First Download and Install the VCOM drivers for the DMX USE Pro dongle on www.enttec.com

Frac
Kind off Hard to explain why it works, but it just does ;)
Count The 4 constant Values:
P
126 : Hex 7E = Start delimiter
& : Hex 06 = The Label to Send DMX
These 2 equations are to il il
check what the Data lenght is, 254.0000 512.0000 0: Hex 00 = DMX Start Code
a bit complicated to explain.. \ \
= > = 231: Hex E7 = End delimeter
Add 1 for the Datalenght,
s it includes the DMX =
start code T
(1260000 _ £.0000 | _231.0000
Cons

Create the entire string, note that this is a big spread.

[

Frac

i

Spellalue Convert the text to ASCIl and make the spread one big string.

1 1 Enables, and 0 Disables the ComPart connection

Ll

Compaort Nr. The Enttec dongle has been assigned to
¥ COMZ check your Hardware properties and look for the “USE Serial

/ Port” in the "Coms” tab.

= RSz

14.19. dbra: Enttec kezelbfeliilete
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14.20. abra: Olcso Artnet Dmx bemenetei

=

Py

V

14.21. abra: Olcso Artnet Dmx kimenetei
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14.22. abra: Enttec Artnet

DMX - Network Artnet Sender

LinearSpread
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"0 192.168.8.255

DOriE
—

14.23. abra: Artnet Dmx kiildo
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DMX - Network Artnet Reciever

DMX./- 0.0000
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14.24. dbra: Artnet Dmx Fogadd
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14.25. dbra: Little Cat Midi kezel6feliilete
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15. Kezelofeliiletek készitése

A kezelb6feliiletek készitésére a legjobb példa az IRIS nevi projekt, amit Milo publikalt
a VVVV Contribution oldalan (http://iris.nsynk.de/). Ez egy teljesen Uj multitouch
kezel6feliilet a VVVV-hez, amit DirectX renderben lehet haszndlni, és nem sziikséges
hozza node-szerkeszt6 - leginkabb a Touch Designer nevii programra hasonlit. Ebbe a
rendszerbe a kezel6feliileten kiviil még a Boygrouping-ot is beleépitették, amivel
kivalaszthatod, hogy csak egy géprdl akarsz-e vetiteni, vagy sok gépet akarsz
egyszerre szinkronban vezérelni (ez utébbi a sokprojektoros rendszereknél
elengedhetetlen).

A VVVV-ben alapesetben két kezel6feliilet-készitési lehet6ség van: az egyiket Gui,
a masikat Gui Multitouch néven taldlod meg a node-meniiben, de ezeken kiviil akar a
sajatodat is elkészitheted a Quad, Tagpoint, Pickpoint és mas modulok segitségével.

A VVVV elsé multitouch kezel6feliiletét, a Gui-t el6szor a Vux publikalta. A két
kezelé nagyon hasonlit egymasra, annyi kiilonbséggel, hogy az Gjabb verziéban néhany
funkci6 mar nem elérhetd. Mindkett6 lényege, hogy a kimenetén egy olyan Transform-
ot kapsz, ami pozicionalja a Quad-ot, a bemenetein pedig a Transform-mal tudod
bedllitani a poziciojat, vagyis hogy hany sorbdl és oszlopbdl alljon, egy gombnak mekkora
legyen a mérete az X és 'Y tengelyeken, illetve hogy mi legyen a gombok érteke. Ez utobbit
akkor kell hasznalni, ha mentett beallitast szeretnel visszatolteni.

Itt a kovetkezd gombtipusok koziil valaszthatsz: ToggleButton, Slider, SliderXY,
RotaryButton, illetve a Gui verziéban még valaszthat6 a RadioButton is, ami egy Bang-
nek felel meg. Ez utobbit viszont Togedge és Framedelay segitségével magad is el
tudod késziteni ToggleButtonnal, csak mindig nullazni kell az egér lenyomasa utan a
modult.

A legjelentdsebb kiilonbség a két kezel6 kozott, hogy a régi Gui-nal szineket is meg
lehetett adni (amit egyébként sokkal egyszert(ibb kiilon elkésziteni), illetve, hogy az 0j
Gui-bol hianyzik a MouseOver funkcid.

Ha esetleg 3D-s kezel6feliiletet szeretnél késziteni, arra is van lehetdség.

Ebbdl két variacioé létezik a VVVV-ben: az egyik a Button (3D Quad), amit térben
elhelyezett Quad-okkal tudsz hasznalni. Ennek az els6 bemenetébe kell belekotni a
Quad-ok Transform-poziciéjat, a masodikba az egérpoziciot, végiil pedig a Camera
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View Projection-t. Ennek koszonhet6en a modul els6 kimenetén megkapod, hogy
melyik Quad-ok folott helyezkedik el az egér, a masodikon (ha tébb Quad-od van
egymas mogott), hogy melyik a legelsd, végiil pedig az egérpoziciot.

A masik térbeli megoldas a Button (3D Mesh) modul, amibe 3D-s formdakat tudsz
betdlteni, aminek az eredménye akar lehet egy tébb Mesh-bdl all6 collada-fajl is,
aminek az elemei kozil az egérpozicié alapjan tudsz majd valasztani. Az el6z6 Button-
hoz képest itt annyi kiillonbség van, hogy a Mesh-t is bele kell kétni a modulba. Fontos,
hogy ez a modul csak szamadatokat kiild ki, amikkel részeket lehet kijel6lni, vagyis
mindenképpen kell mellé egy megjelenité is (PhongDirectional vagy egy egyszeri
Constant).

Az elkésziilt kezel6felliletet hasznalhatod egérrel, Wacom tablettel, multitouch
monitorral, vagy akar sajat épitésii multitouch interface-szel is. Ha esetleg multitouch
monitor vasarlasan gondolkodsz, érdemes korbenézni a hasznaltpiacon, hogy talalsz-
e Elo markaju terméket, mivel ez a gyarto késziti a legjobban miikodd, titésbisztos
monitorokat. Az utébbi idében nagyon sok cég kezdett el touchmonitorokat gyartani,
de még a nagyon elismert HP-nek sem sikeriilt eddig igazdn hasznalhat6é verziot
készitenie.

Ha Kkijeloléssel vagy csak MouseOver-el szeretnél dolgozni, akkor érdemes a
TagPoints, illetve a PickPoints nevli modulokat hasznalnod. A TagPoints-ot hasznalva
az egér bal gombjaval tudsz Kkijelolni (tobb Kkijelolésnél a pontok mindig
hozzdadd6dnak az el6z6ho6z), a jobb gombbal pedig invertalni tudod a kijelolést. A
PickPoints viszont csak akkor miikodik, ha egy objektum folott van az egered, és
akkor klikkelsz - hasonlé médon, mint a Button (3D Mesh)-nél.

Ezek utan nézziik meg a fajlba irds részleteit, mivel ez elengedhetetlen, ha
valamikor vissza szeretned allitani a gombjaid legutolsé allapotat!

Erre kétféle lehet6séged van: az egyik moédszernél az adatokat RAW-ba mented el,
ami a lehetd leggyorsabb eljards, viszont a kész fajl nem szerkeszthetd
szOovegszerkesztoben, mivel nyers adatként van tarolva.

A masik médszer, ha szovegként mented el az anyagodat, aminek az a nagy el6nye,
hogy azt a VVVV-tdl fiiggetleniil is barmikor tudod szerkeszteni. Hatranya viszont,
hogy az olvasés-iras ennél a mdodszernél eléggé lassu, igy sok fajlba iras esetén nem ez a
legjobb megoldéas. Mindenesetre barmelyik moédszert hasznalod, ha szamot szeretnél
menteni, azt el6bb mindig at kell alakitani RAW-ba AsRaw-val, vagy AsString-gel.

A file-ba irashoz a Write modulokat tudod hasznalni: itt mindegyik esetben az elsd
bemenetre kell bekdtni a menteni kivant adatot, a masodikra a fajl nevét és elérését, a
harmadikon az atalakitas tipusat tudod megadni, a negyedik pedig mindegyik esetben
maga az iras.
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A fajl betoltése lehet automatikus vagy manudlis. A manudlis mddszernél
egyszerlien csak egy gombot kell bekétndd a megfelel6 Read modulba, és kivalasztani
a fajl elérési datvonalat - a kimenetét aztdn AsValue modul segitségével tudod
atalakitani szamma3, amit a gombjaid Valuelnput bemenetére kell rakotni. A gombok
SetValue PIN-jére pedig Framedelay-jel kell rakotni a betoltésre hasznalt gombot (a
Framedelay itt azért sziikséges, mert a beolvasas id6be telik, és a valtoztatast ezért
késleltetni kell).

Az automatikus mentés/betoltéshez a gombok Hit kimenetére kell kotni egy OR
(spectral) modult, aminek a kimenetét egy TogEdge-be kell kotni. Az UpEdge
kimenetét a Write-ra, mig a DownEdge kimenetét pedig két egymas utan kotott
FrameDelay-re kell kotni. Az els6 FrameDelay-t pedig a Reader-be, és az el6bb emlitett
beolvasasi késés miatt a masodikat a gombok SetValue bemenetére. igy mar minden
klikkelés utan automatikusan ment6dik minden, illetve a gombok értékei is
betdltédnek.

Ha a program inditasakor is szeretnél automatikus betoltést, ehhez nem kell mas,
mint egy OR modul, amit a Reader modul Read bemenetére kotsz ugy, hogy az OR els6
bemenetére kotdéd az eddig hasznalt FrameDelay-t, a masikra pedig egy OnOpen
modult. El6fordulhat, hogy annyira sok ideig t6ltédik be a programod, hogy a
meéreténél fogva tul hamar hajtédik végre az OnOpen - ilyen esetekben a Delay modul
segitségével érdemes ezt késleltetni néhany masodperc erejéig.
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Toggle Button

WomOmooEos

—
oEEOECEOON = Tious:
o ONOEEOEOND o fre—
S H:0.97 5:0.6% V:0
5
Transtarm 4
ToggleButtan
: WOEOEooEom  WOO000O0O000 OOOOOODODOOO
< OmEOEOECON 0000000000 2 OO00000000

e ONOEECOECOED  BOOCOOOOOOO0 OOO0O00OOOOO

OEORONRCEO 0000000000 oooooooooo

an/off active (last hit} mause aver

[ |
= Cursor
N —
l draw cursor

I - - - - - - .
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MTToggleButton - 2d GUI
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15.2. dbra: Toggle Button Gui Multitouch

-0.4500 I P

0.4500

- .
Transform Yeotar
I '/JY//FMF .

Slider:

. =
Quad

Nt

—
Yeotor
B

Wooooo

= BOOODO

active (last hith

draw cursor

—

5:0.50 V:0.37 A:1.00

H:0.04 5:0.69 V:0.44 A:1.00

1.0000
Slider Speed

Tooooo
oooooo

mause aver

www.interkonyv.hu

15.3. abra: XY Slider Gui

© Korai Zsolt, BKF



15, Kezelbfeliiletek készitése

155

MTSliderXY - 2d GUI
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15.4. dbra: XY Slider Gui Multitouch
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MTShder - 2d GUI
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MTRotarySlider - 2d GUI
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15.8. dbra: Rottary Slider Gui Multitouch

Radio/Bang Button
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FiadioButian
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— 31.0000

“Ruad

[
= Cursor
.

J
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15.9. dbra: Radio Button
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Button (3d Quad)

owowow
GaussianSpread

[}
GaussianSpread

. = m

Transtarm \
E

—A

Stallone

=
SetSlice

H:0.93 5:1.00 V:1.00 A:0.75

= ‘mow
Inputhiorph - LR ] L]

I/ Cluad

Button (3d Mesh)

-----
wmom
GaussianSpread
aTEw L P ]
Fiotate GiaussianSpread

L v
Gaussianspread

L] Ll
Transform
- :

S

i
./I’

LA e ]
_EF'hd:)gDirectilﬁhal

' 'QﬂaE{.'
=

P ]
FandomSpread
P

FEL

15.11. dbra: Button 3D Mesh
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PickPoints - 3d Vector

150

. .
ApplyTransiorm

15.12. abra: PickPoints

gPoints (3d Vector)

P
RandomSpread

.
Translate
B =
Select /
.
—
Getslice
Soale
I
Sph

15.13. dbra: TagPoints
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Writer (Raw)

LinearSEread
L -D Writer. txt

FO |
/.+_ ¥ Double
K - -\"' - +
103&. 1016 I:I / Az alue
61.2256 AsHiaw ] 1
47.0909 80.6567
40,0912 49 1727
= Azt i Fead
wiriter eader 39.1942

342193

= ChstZ@ié@iuBsNE eEL-CRUIZx D2

15.14. dbra: Raw mentés

Writer (String) )

T writer.txt = utf-3
-hello world, the time was:

I

Current Tirme

TimeTDStrinE D -
' = O

] -
= Reader

= wiriter
I

helle world, the time was: 2013.05.14-21.12.43

helle weorld, the time was: 2013.05.14-21.13.29

15.15. dbra: String mentés
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MTToggleButton - 2d GUI =D Button_2.txt )] “OnOpen
_ - . .:— H;ader. M\EDH.
Asialue = =
-0.5000 g 2 ¥ NewlineAutcDetection
0.5000 I ax [Intersperse]
E0NNN D\‘\.Sepalate " - - '\.l'ector.
FrameDlel —
5 -F..-..IIIZIIZIII A I e = Howids”
ranshorm roh — — = Mewlds
- SR e
| ] L L L L I \ 1
ToggleButtan

“\\\

ECRENR[ gooooo

= = f11000N gooooo
1

L

JSwitch Integer (Minint .. MaxInt)
I \ 1T Ed|
“uad i F\sString. { 2

Mouse -
I [ mmem— ¥  CarriageReturnlineFeed
- - -
Translate +
1 -
Srale = 'w'rlter

Ll -
.FrameDeIay

—_—1

[ Button_2 . txt

- —
LI N—

by vux

15.16. abra: Automatikus mentés
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Node list

forras: http://vvvv.org/documentation/node-reference
- (Value)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Diescriptive Mams
Inipurt ot Integer

Inputs
-
® |npurt 1
= |nput 2

Rea
Res
Res

True

- = =
Subtract
[ I Dutputg

& Owitput
5|0

* (Value Spectral)

Cenfiguration Subtype Slicemode  Visible

Diescriptive Mams Single Inspect.

Inputs
® |mpurt
= Bin Siz=

Multipl
w WIHEY Outputs

» Owitput
= T

—
=
m o

* (Transform)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mams

Transfom In Count Integer

Inputs
= Transform |n
.
® Transform In 1
& Transform |m Z

Multipl
LIRS 2 Cutputs
a Transform Out True
w D Inspect.
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Node List 163
+ (Value)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Diescriptive Mams Single
Inipurt ot Integer Single
Inputs
" Rea Falze
® |npurt 1 23 Trus
= |nput 2 Res True
LN B |
Im Cutputs
& Owitput e3 Sipread Trus
& | Integar Single nEpect.
+ (Value Spectral)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Simgle Inspec
Inputs
n |mipurt &3 UpStream True
= Bin Size Integsar UpStream Trus
L] Cutputs
= Outpurt Rea Spread
] Integer Single
- (Value)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single
Inpurt Count Integer Single
Inputs
. 23 Spread Falzz
= [nprt * Rea 5 i True
® |nput 2 Rea Sipread True
Subtract
LouETEs Cutputs
& Durbput &3
a D Integar
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/ (Complex)

= (Value)

“Divige =

ADSR (Animation)

LR
ADSR

www.interkonyv.hu

Configuration
Descriptive Mams
Iniput Ciounit
Inputs

L]

® |nput Real 1

& |nput Imaginary 1
s |nput Real 2
® |nput Imaginany 2

Cutputs

» Dutput Real
= ODutput Imaginany
Ll v

Configuration
Descriptive Mams

Inputs

® Input 1
® |nput 2
= Epsilon

Cutputs

= Owitput
& |nverse Output
s D

Configuration
Descriptive Name

Inputs

n |mipurt

® Attack Time

= Decay Time
= Sustain Level
s Rzlesss Time

Cutputs

& Outpurt
n D

Subtype

=

M
ula

[17]

A030m oo

A 0
mom
)

=

M
ula

[17]

Subtype

Subtype

a

—Adm
. |
| m o

%]
u
I
H
e
m
]

Slicemode

Slicemode

Slicemode

L0 00 0
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AND (Boolean)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Nams
Inpurt. Cousnit Integer

Inputs
-
® |mput 1
= |mput 2

1=
=
=)

Cutputs

& Owibput
s D

AND (Boolean Spectral)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mams
Inipurt. Coouanit Integer

Inputs
L]
® |nput 1
= |mput 2

1=
=
L]

Cutputs

& Owrbpurt
s D

ApplyTransform (Transform)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mame Singla Inspact.

Inputs

o
i
-
mn
K :
=

= Transform

» ¥ UnTransformsad
= " UnTrans formed
& 7 LinTransformed

-
Th
T
T

.,
'
moah b om

A A A sy
o
it i ]

L o e o it
ApplyTransform Outputs

& ¥ Transformed R

= Y Transformed Res

® Z Transformed Re
|

w |
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ApplyTransform (Transform Vector)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

[11]
=
I
I

Descriptive Mame Sing

Inputs

= Transfionm
w X Z UnTransformed

[ ]
Apply Transform
LSRR LTSNSt Outputs

w X Z Transformed
=D

Arduino (Devices StandardFirmata 2.x)

Configuration Subtype Elicemode  Visible

Descriptive Mamse Single Inspect.

Inputs

!:I [ =

= |nput

= Fin Modes

= Report Analeg Fins
® Report Digits] Pins
s Rlesst

= Enablz

» Ssmplerata

= Wait for Fesset

s ComPaort

= Evsluate

-Mﬂ-—_—-—- Cutputs

= Window Handle

= Patch

= Anzlog In

= [rigitsl In

= On Data

s |sConnected

= Firmvware Version
w [2C Dsta

LR

i it
Ll
§osl m
S5

c

g &
imomm oo

= 377 4
|

3
oo

=

E

T
Tr
T
T
Tr
T

= 4

me g

AsString (Raw)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Name Single Inspect.
Inputs

n |mipurt -= Raw
= Encoding CodePages

- 0m
AsStri
o oG Outputs

» Outprt
s | Integer

www.interkonyv.hu © Korai Zsolt, BKF




Node List 167
AsString (Value)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Simgle NEpes
Inputs
® |npurt Res Spread True
» SubType All Walue Subtypes Spread True
- 0m
AsStri
ﬂ Outputs
» Output Spread
"D Integear Single
AsValue (Raw)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive MNams Single Inspect.
Inputs
» |nput UpStream True
» Format lugin|nterfaceblErhéslme Ty pdFoemat
® Format Bin Size UpStraam T
= Byrte Dirder 10 ByteDrded IpStraam
|
asdialue Cutputs
& Window Handle Integs Fa
s Output Real T
s Dutput Bin Size Integer T
w | Integar Inspec
AsValue (String)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single Inspect.
Inputs
= |nput Spresd Trus
» Default Res Spresd True
As\al
g Cutputs
» Owrtput Res Spresd
"D Intesgar Single
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AudioAnalysis (DShow9)

Audi iz

Audioln (DShow9)

AvoidNIL (String)

L D .
AvoidMIL
LI

www.interkonyv.hu

Configuration
Descriptive Name
Inputs

» Audio Driver

» |nput Device

= Gisin

& Evaluate
Cutputs

= Window Handle

= Patch

s Anghysis Valess
L]

Configuration

Diescriptive Mams

Expose Graph to ROT

Referance Clock

Inputs

= Enabled

= Sample Rate

s Channel Mods
s Bit Depth

s Buffer Sie

= Buffer Count

® [hriver

s Adjust System Time

Outputs

& Audio
w D

Configuration

Descriptive Name

Inputs

n |mipurt
s Default
= Evaluats

Cutputs

= Window Handle
= Patch

& Outpurt

n |

Subtype

Subtype

menged subtype
menged subtype
Boolean

Integer
Patch =
merged subtype

Integer

=
:
a
o

L i

101060060 00 W

Slicemode

Single

Spread
Sipread
Single

Single
Single
Spread
Single
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B-Spline (Value)

Blend (EX9.Texture Mixer)
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Configuration
Descriptive Mams

Inputs

u |nput

= Control

= Dagres

= |nputs per Curve

s Controds per Curve
n | nput Fioom

= Topology

Cutputs

w Ohrtput

= Dt

LERH

a Curve Count
u |l

Configuration

Ciescriptive Name

Inputs
& |npat 1
= |nput 2
= Opacity
® Mode
= Ensbl=d
= Evaluate

Cutputs

= Window Handie
= Patch

& Curtpt

s |

Subtype

dinel nputRoom

rveTopology

A0
mm HI n
W Wowm

5
&

L]

Subtype

w3

)

1 49 3
-
B
=
o
0

Slicemode  Visible
Singh In=pect.
Spread Trse
UpStraam Tirue

1 Trus
S
Single
Single

Visible

=
=
i
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Blur (EX9.Texture Filter)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mame Single In=pect.

Inputs

u |npst

= \Width

= Control

® hiods

s Border Color )
= Ensbl=d merged subtype Spread
= Evsluate Boolean Singla

[ Ter B e ] Outputs

= Window Handle

® Patch

= Dutpist

u D

Bounds (Spectral)

Configuration Subtype Elicemode  Visible
Descriptive Name Single Inspect.
Inputs

= |nput Resl LipStream True

= Bin Sze Int=ger UpStream True

_LI-— ﬂutput;

s Center =3 True

= Width Real True

& Minimum == True

= hdzncimusm =3 True

s | Integar Inspect,

Buffer (Spreads)

Ceonfiguration Subtype Slicemode  Visible
Diescriptive Mams Singl= Inspect.
Inputs

= |nput UpStream Tre

® |nput Bin Size LipStraam Trus

® |ndex LipStream True

® Sat LpStr=am Trus

= Frame Count Single Trus

s Default LipStream True

= Defzult Bin Size LipStream Trus

= Rlegsst Singk True

e E R
¥ W O W Cutputs

= Window Handle Sin

= Qutput Ms

a Dutput Bin Sze Mz e

® Phass ks s

e D S Inspect
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Button (3d Mesh)

Button (3d Quad)
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Configuration
Descriptive Name

Inputs

® Mesh

® Transform kesh
= Mouss

= View Projection
s Evalusts

Cutputs

= Window Handle

= Patch

® Mouss Over

® |ndex of Maarzst
& Cursor Transform
n |0

Configuration
Diescriptive Mams

Inputs

» Transform Cuad
= Mouss

= View Projection
= Evsluate

Cutputs

& Window Handle

= Patch

= Mouse Dver

® |ndex of Nearest
® Cursor Transform
"0

Subtype

Subtype

Slicemode  Visible

= Inspect.

In=pect.

True
Trus
Trus

Inspact.

Slicemode  Visible

www.interkonyv.hu




172

Generativ képalkotas

Camera (Transform Softimage)

Change (String)

www.interkonyv.hu

Cenfiguration

Descriptive Mams

Inputs

m |nitis] [nterest
® |nitial Yaw

= |nitial Pitch

= |nital Chistance
a |nitial FOV

» Dristortion

= Mzar Flans

= Far Flans

= Evzluste

Outputs

= Window Handle
= Patch

= View Projection
= Wisw

= Projection

= |nwerse View

® |[nverss Intsrest
» |nverse Rotation
= Position

® |nterest

= FOW

= Distance

n |

Configuration
Descriptive Mams

Inputs
= |nput

» Bang On Create
Cutputs

» OnChange
s D

Subtype

Subtype

Boolean

Real
Integer

Slicemode  Visible

Single Inspect.

Tr-.;

= o1 R
uom oo

Slicemode  Visible

Single Inspect.

LipStraam Trus

Single Hidden
Spread True
Single Inspect.
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CircularSpread (Spreads)

ircular

ColladaFile (EX9.Geometry)

ile

Cons (EX9.Texture)

st
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Configuration
Descriptive Name

Inputs

® |nput X

® |mput "

= \vidth

= Height

s Factor

& Phass

» Spresd Count

Cutputs

= Owibput X
= Oubput
5|

Configuration

Descriptive Name
Coordinate system of source
SOUrcE up axis

Sowrce right axis

Source distance unit in meter
Coordinate system of tangset
Targst up axis

Target right adis

Targst distance unit in meter

Inputs

= Filenams

Cutputs

= Window Handle
s COLLADA Model
s |nfo

w O

Configuration
Descriptive Mame
Texcturs In Count
Inputs

L]
® Texture In 1
® Texcturs In 2

Cutputs

® Texture Out
s |

Subtype

Real
Real
Real
Cyclic Mormalized

Integer

Fam
E-B

5
I
]
||_:

Subtype

Integer
Made

Ol

Integer

Subtype

Integer

== Texturs
== Texturs
== Texcture

Texture -=
Integer

nC e o

Slicemode  Visible

(5]
-]
']
i
=
in
T
1]
5_.:_

Tru

Traé

e

m
7]
T =

a
:n%mmrn:nm
5o

Spread True
Spread Tru=
Single Inspact.
Slicemode  Visible

Inspect.
Sy=stdmiEype
+AadEs

M steSystamiBype
+AiTEE

Slicemode  Visible
Single Inspect.
Single Inspect.
UpStream Falzz

UpStream Trus
LipStraam True

Sipread Trus
Single Inspact.
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Cons (Spreads)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single Inspect.
Imipurt Ciount Integsar Manuwal Trus
Inputs

® [npurt 1 Real UpStream Trus

= |nput 2 Real UpStream True

Cons
L ] Cutputs

= Window Handle Integsar Single Falzz

= Output Resl Manusl Trus

& Dutput Bin Size Integer Manual True

u |l Integsar Single Inspect.

Contour (FreeFrame DShow?9)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Nams Singl= Inspect.

Inputs

=]
=
m

» Video Input -= DrirectShow
= Show Filtered Boolean

= Threshold

& |nvert

s Clearse

» Show Contours
= Thickness

= Scaled Valuss
= Linigue |D

= Max Countours
= Ensbled

m——-—-—- Cutputs

True

» Video Output Trus
w Contours X Trus
® Contours True
& Contowrs BinSwe True
X Mormalzed Real Trus
Y Mormalized Real True
= Width lz=d Real True
= Height AT d Hesl

& Drientation | d Real Manual

= Area =3l Manual

» Contowrs 10 Boolean Mzneal

w | Integer Singla
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Count (String)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Simgle NEpes
Inputs
® |npurt UpStream True
—
e Cutputs
= Count Trus
= High T
® D Inspact.
Count (Value)
Configuraticn Subtype Slicemode  Visible
Drescriptive Mams Single Inspact.
Inputs
® |mpurt Res UpStream Trus
—
wCqung Cutputs
= Count
= High
=D
Cross (2d)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Simgle Inspect.
Inputs
= X In Res Spread True
= In Ras Spresd True
® |nclude Upper B Sy True
® |nclede Lower iy Tirue
s Inclede Equal Sin Trus
Pww wEN
I%l Cutputs
m X Ot 3 Spresd Tirue
® " Ot &3 Spresd Trus
L] Integer Simgle Inspect.
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Cross (3d)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single Inspect.
Inputs

= X In Real Spread True

=% In Real Sipread Trus

= Z In Real Spread True

Cross
LI ] Cutputs

® X Ot R=al Spread Trus

=Y Ot Resl Spresd Trus

n F Dut Real Spread True

u |l Integsar Single Inspect.

CubeMap (EX9.Effect)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Select Mext Valid Technigue Boodean Simgle Inspact.
Inputs

» Rlender State == Render State Spread Trus

= Waczh -= Mesh Spread Trus

= Transform == Render Transform UpStream Tirus=

s Maximum Reflectivensss Real UpStream True

= Refraction Indices RGE XYZ  Real UpStream T

= Environment Cubsdiap = Texture Spread True

= Refraction CubsMap -= Teature Spr Truse

® Textwrs Transfonm n UpStream Trus

s Technigus Simnghe Trus=

® Technigue Fass Trus

= Space Falsa

= Ensbled Trus

JLubeMsp Cutputs

® Laner T

= Compiled Trus

s Technigue Valid True

» Description True

s D Integer Inspect.
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Cursor (DX9)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mams Simgh

&
fi

Inspent.

Inputs
= Mouss
» Size
= Color
= Selection
s Ensbil=d
= Evaluate

T - Outputs
= Window Handle
= Patch

® Layer
L]

T T
3 5
|

it

=
r‘ I‘ I‘ I‘

L B £ L
= o

5
o«

o mod oW

(Tp N e e Ry ]

Inspact.
Inspact.
True

In=pect.

[“rM ]

Damper (Animation)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mams Sing

Inputs

s Go To Position =3
» FilterTime

» Cyclic
.E.“-"JEE' Cutputs

= Position Out Re
= Velocity Out Res
s Acceleration Out Re
n | Integer

[“r R rlir]

True
True
True

0 £ 0 00

Decay (Animation)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Diescriptive Mams Sin

Inputs

® |mpurt &3

= Attack Time
® Decay Time
® Turning Point 23

= Terrain EITain

E

Trus
Trus
True

E

f

Cutputs

s Owrtpurt 23 Spread
s | Integer 5
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Delay (Animation)

DeNiro (Animation)

DeMiro
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Configuration

Descriptive Mams

Inputs
= |nput
= Time
= |nsert
= Wiods
= Resst
s Rezsst Valus

Outputs

» Dwtput
» Debug
w0

Configuration

Descriptive Nams
Automatic Update

Inputs

= Go To Position
= Go

® Position In

= Velocity In

= Force Updste
® Fauss

= S=lect Input

= Go To Velocity
s Acceleration

= Cyclic

= Constant Drive
= Wax Velocity

Cutputs

® Position Cut

& Velocity Out

s Acceleration Out
n |

Subtype Slicemode
Sinale
gle
Real Spresd
Tima Spread
Boolean Spread
CielayInterpoistionhodnresd
Boolean Spread
=l Spread
Real Spread
Spread
Integear Single
Subtype Slicemode

UpdateFitterGraph

Real

Boolean

Resl

Real

Bang

Boolesn
DeMirolnputSelect

Real

iy
Ttege

REERES

wi

g
c
=
5
5
5
5
c
=5

T
&

el
-]

1]

1

({elN e
-
i

&

Spread

Spread

Spread
Spread
Spread

Single
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Dir (File Advanced)

Configuration

Descriptive Mams

Inputs
Drirectony

Wask

Saort Onder
Ciount

Count Selection
Update

Cutputs

= Window Handle
® Filznames

s Short Filenames
» File Count

= Wessage

=D

DMX (Network Artnet Receiver)

g

Configuraticn

Drescriptive Mams
Subnet| T
Univers=ID

Inputs

Cutputs

® |npurt
= TimeOut
=D

DMX (Network Artnet Sender)

5|
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Configuration
Descriptive Name
Subnet| T
Universs|D
Inputs

= |nput

® Do Send

s Di=stination Address
Cutputs

s |

Include Subdirectones
Show Short Filenams

Subtype

Nommalzed Rea
Tinne:

Integer

Slicemode  Visible

[¥r]
ol

Inspect.

W

Single True
Single True
Single Trus
UpStream True
Single True
Single Trus
Single True
Single Trus
5 Falzz
[ Trise
Ws True
Cir 3
Cin

5

Sin

Slicemode  Visible

[“r ey

Manua True
Single True
Single Inspect.
Slicemode  Visible
Dl

Single

Tl

Single

Cinale

Single

E

True
Trus
True

E
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DrawFixed (EX9.Effect)

DX9Texture (EX9.Texture)

Expr (Value Advanced)

f
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Configuration
Descriptive Mamse

Inputs

= Rendar Stats

® Wizsh

® Transform

= Texturs

® Texturs Transform
= Sampler State

» Symmetric Texture Transform

s Space
= Enabled

Cutputs

& | syer
s |

Coenfiguration

Descriptive Mams

Inputs

u Typs

= Format

» Mip Map Count
= YWidth

= Height

s Meaar Plans

= Far Flans

= Position XYZ
& Source

s R=pair

Outputs

m Texture Dut
w D

Configuration

Descriptive Name
Variables Name

Inputs

A
= Term

Cutputs

= Window Handle
& Ourtprt

a Output Code

= Error

L}

Subtype

ender State

monem b 4

Subtype

Subtype

Resl

Integer
Real

Integer

Slicemode

Slicemode

Single
Single

UpStream
Single

Single
Manusl
Single
Single
Single
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Visible

Inspect.

Visible

Inspect.
True

Trus
True

Falzz
True
Hidden
True
Inspect.
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FFT (DShow9)

FileStream (DShow9)

© Korai Zsolt, BKF

Configuration

Descriptive Name

Inputs

® Audic

» Windowing

= Freguency Scaling
= Spresd Count

Outputs

s FFTL

s FFTR

LRI

» BuffersPerFrams
= Buffer Size

Configuration

Descriptive Mamse
Expose Graph to ROT
Refersnce Clock

Inputs

® Flay

s | oop

s Loop Start Time

s Loop End Time

» Do Sesh

® Sesk Time

= Spe=d

s Filenams

s Adjust System Tims

Cutputs

= Audio

» Midi

® Video

& Dhgration

a Position

= S=zking Cspabilities
= Bytes to Read

® |

Subtype

Slicemode  Visible

= In=pect.

True
Trus
Trus
True

L

Truw
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182 Generativ képalkotas

FileStream (EX9.Texture VLC)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single Inspect.

Inputs
. F'la‘!_,r

= Loop

= Loop Start Time
& | oop End Time
s Do Sesk

s Sesk Tima

» Spesd

= Violums

® Forced Width

= Forced Haight UpStream
= Flotate UpStream
® MextFilznams UpStraam
= Filznams UpStream

True
s
UpStraam True
UpStream True
UpStream s
UpStraam True
UpStream Trus
UpStraam Trus
UpStraam In=pect.

S Cutputs

® Texcture Cut

= Window Handle
= [Cruration

= Position

= Frams

= FrameCount

= Width [ Manual
= Height Integer Manual
» Texture Aspect Ratio Real

= Pieel Aspect Ratio Real

= Mext Rieady Boolean
L] Integer

FileStream2 (DShow9)

Configuration Subtype
Descriptive Mamse

Expose Graph to ROT Boolean
Refersnce Clock Referencellocks

Visible

;
¥

H In=pect.
= Inspect.

g
gle In=spect.

L L

o

Inputs

= Flay Boolean
= Loop Boodean
s Loop Start Time Timse

= Loop End Time Timse

» Do Sesk Bang

® Sesk Time Tim=

® Spe=d Real

s Filenams

s Adjust System Time Int=gar

LCileStEama | Cutputs

u Audio

® Midi

= Video

® Drsration

& Position

= Sesking Capabilities
= Bytes to Fead Memory Size
LRI Integear

5 5 5

[Sr I e N e I e T R T )

True
Trus
True
Trus
True
True
Trus

Inspact.

00 E0 LA 07K LA LA B
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Node List 183
FileTexture (EX9.Texture)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single Inspect.
Inputs
= Filenams Spread
® Load In Backgrowmnd Boolean Spread
= Reload Bang Spread =
= [Is= Preloaded It=m Boolean Spread B
s Typs TextureResourceTypdpread Inspect.
= Format TextureForma Spread Inspact.
= Wip Map Count Wiphiap Level Sprezd
= Repsir Basobaan Spread
= Preload Boolesn Spraad
= Width Real Sprezd
= Height Real Spread
» [epth =3 Spraad
Frle_ Cutputs
® Texture Dut Teocture -= Spread
= Original Width Texture Sz= Spread
= riginal Height Texture Sze Spread
u Diginal Depth Texture Size Spread
m Original MipMap Count Spread
= Lip And Funmning Spread
= O Integar Single
Fill (EX9.RenderState)
Configuraticn Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Inputs
= Rendsr State In -* Rlendar State Sipread True
= Fill Mode Fillkdoxde Spread True
Fill
L Cutputs
» Rendar State Out Render State -= Spread True
=D Integer Single Inspect.
© Korai Zsolt, BKF www.interkonyv.hu




184

Generativ képalkotas

Flash (EX9)

FlatDirectional (EX9.Effect)

www.interkonyv.hu

Configuration
Descriptive Mame

Inputs
= Render State
= Transfionm
= Filenams
= Load
s Mouss X
= Mouss Y
= Mouse Left Button
= ey Code
& Buffer Mode
m eality
= Szsk Frams
= Enabl=d

Outputs

= Layer

= Window Handle
® Frame Ratz

u |

Configuration

Cescriptive Name
Select Mext Valid Technigue

Inputs

= Riznder State

= Wesh

= Transform

= Light DCirection XE
= Ambient Color

» Diffuse Color

» Specular Color

= Power

= Texturs

= Texturs Transform
= Technigus

® Technigus Pass

= Space

= Enabl=d

Cutputs

s Layer

= Compiled

= Technigue Valid
= Description
LRI

Subtype

Nodes

DrawFaSingiss fiark

Slicemode  Visible

UpStraam Trus

VW Modes DrawFlaSinglhiality  True
Integer Single Trus
Boolaan Single Trus
exd Layer -7 San True
Integer Sir Fals=
= Trwe
Integer Si Inspect.
Subtype Slicemode  Visible
Singla In=pact.
Boolean Single Inspect.
-= Render State Spread Trus
-= Mesh Spread Trus
== Render Transform UpStream Tru=
Real UpStream Trus
UpStraam Trus
UpStraam Tru=
UrpStrasm Trus
Real UpStraam True
== Testure Spresd Trus
-= Render Transform UpStraam Trus
Set Technigue Single True
Int=ger UpStream Trus
Spaces Single size
Boolasn Spraad True
exd Layer - Single True
Boolzan Mznusl True
Boolean Manual Trus
Manual Trus
Integar Single Inspect.
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Frac (Value)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single nspect.

Inputs

Inipiut Res Spread True

g

Cutputs
Wheole Part
Real Part
=D

FrameDelay (Animation)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mams
Count Inites

Inputs

3

]

Input 1 R
=

=

B oomonl
3

t
t
¢
i

Default 1 R
Initizlize Bang

- m®wmw
Lframslslsy Outputs

F
i
F
T
T

UpS
LipS
UpS
UpS
Sing

T 3
[ T
i

Custpurt 1
s D

FrameDelay (EX9.Texture)

Configuraticn Subtype Slicemode  Visible

Drescriptive Mams Single nspect.

Inputs
= Texture In =¥ Texture UpStream Trus

—
LFramebelsy Cutputs

= Texture Out !
L] Integear 5
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186 Generativ képalkotas

FrameDifference (Animation)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Inputs

= |nput Res Spresd Trus

—
FrameDifference Outputs

» Owrtpurt
= D

GetSlice (String)

Cenfiguration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mams Single Inspect.

Inputs

® |npurt
= Bin Siz= Integer
® |ndex Intager
a-_ @& =
GetSlice
L I A Cutputs
= Outpurt
=D
s Outprt Bins
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Node List 187

GouraudDirectional (EX9.Effect) basic vertex based lightning with directional
light

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame 58 In=pact.
Select Mext Walid Technigus 5 Inspect
Inputs

= Rendsr Stats -* Hiander State Spread True

= Jtesh -3 Spread True

= Transform : UpStream Trse

= Light Crrection XYZ Real UpStraam True

= Ambient Color UpStrezm Trus

» Diffuss Color LhpStream Trus

= Specular Color UpStraam Trus

= Powear Real UpStraam True

= Alphs Real UpStraam Trss

® Texturs -3 Spread Trus

® Texture Transform -F UpStream Trus

= Caolor Transform -3 UpStraam Trus

= Technigue Be 5 Trus

= Technigue Pass Ity Up: Tr

= Space Sp Si F

= Enabl=d Bax Spi Tn

“Zolrsuabitect |
urs irecticna Outputs

® Layer Sin

& Compiled M3

= Technigue Valid s

s Drescription s

s D Integer Single

Grid (EX9.Geometry)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Simgle Inspect.
Inputs

» Resolution X
» Resaolution

Cutputs
= Wesh X Mesh -= Spread
s | Integsar Single
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188 Generativ képalkotas

Group (EX9)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Name
Layer Template Cownt Integer

fi
5
i
T
[l
i

N

=

&
o
d

Inputs

L]

= Layer 1
= Layer 2
s Enshled

1

g3 5D

o ol o

i I

fE E

«Stoup, Cutputs

s Layer exd Layer -= iy
w D Integer 5

HSL (Color Join)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mams Single Inspect.

Inputs

= Hus Hue
= Saturation Res
= Lightness R
= Alpha N

i

CTutputs

& Ourtpust Spresd
s | Integer Single

HSL (Color Split)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Inspect.

Descriptive Mams Simg

Inputs

u |nprt Spread True

L ﬂutputg

= Hus

= Saturation
= Lightness
= Alpha

n D

Tru
Tiru
Tiru
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Node List 189
HTTP (Network Get)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Simgle NEpeC
Inputs
= URL True
® Mams True
= slus True
= lUzzmams True
= Fassword True
s Proogy Trus
= Prosgy Port IP Port Musmibses True
= Refresh Bang True
- Cutputs
= Status True
& Headar True
s Body Raw - Trus
= Fail Bang True
" SuCoess Bang True
s | Integsar
HTTP (Network Post)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Cescriptive Name Singla In=spect
Inputs
= LURL True
® Nams Trus
= Walee Trus
= MimeType MimeTypellods True
s EncTyps EncTypebiods Trus
= Prosoy Trus
= Prosgy Port I art Mumiber True
= Refresh Bang True
= Cutputs
® Status True
= Hzzder Trus
s Body True
s Fail True
= Success Trus
. | Inspec
I (Spreads)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Inputs
= Min Walus Spread
w W= Value Spresd
® Phass Value Spread
|
— Cutputs
® |nteger Value Spread
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Generativ képalkotas

InputMorph (Value)

Inspektor (VVVV)

Keyboard (System Global)

www.interkonyv.hu

Configuration
Descriptive Mams
Imipurt Ciount
Inputs

» Switch

® |nput 1

s [nput 2
Cutputs

m Durkpurt
n D

Cenfiguration

Descriptive Nams

Inputs

Cutputs
s D

Configuration

Descriptive Mame

Inputs
= Ensbled
» Keyboard Input
= Repress Delay
= Evsluste

Cutputs

= Window Handle
s Patch

® Keyboard

= Ky

s O

Subtype

Integsar

Subtype

Integer

Subtype

Slicemode

Slicemode

Eu-

-
o

(%]
3

Slicemode

==

Visible

Visible

Visible
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Kinect (Devices Microsoft)

Cenfiguration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Nams Single Inspact.
Inputs

n Maotor Angle True

® |ndex True

» Ensble Color e

= Enable Depth True

s Depth Range Trus

s Ensble Skeleton Trus

= Enable Skeleton Smoothing True

= Smooth Farameters Trus

= Enabl=d True

= Resst True

= Window Handl=
» Kinect Runtime
» Kinect Count

= Kinect Status

= |z Started

& Color FOWVY

s Depth FOVXY

w D
Kinect (Devices OpenNI)
Cenfiguration Subtype Slicemode  Visible
Diescriptive Name Single In=pect.
Inputs
n Mirrored Baoolean Single Tree
RCTECTII,
<HHinget, Cutputs
= Window Handle Intager Falze
= Contesxt Context Tirue
® Diriver Trus
LRI Integer Inspect
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192 Generativ képalkotas

Light (EX9 Direction)

Cenfiguration Subtype Slicemode  Visible
Crescriptive Mams Single Inspect.
Inputs

= Fitch Spread True

" Y aw Spread Trus

= Distance Spread Trus

= Srale Spread Trus

s Mams Spread Trus

= Enzbled Spread Trus

» Evaluste Single In=pect.

SLight T St

» Window Handle Single Inspect.

= Patch Single Inspect.

& |ight Direction Out Spread Trus

n Layer Spread True

s D Single Inspect.

Line (EX9)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single Inspect.
Inputs

= Rendsr State gEmenic Spread Trus

®» Transform gENETc Spresd Trus

® Transform Each Bin merged subtype Sipread Trus

= Single Input merged subtype Spresd Trus

s VerticesiYE merged subtype Sipread Trus

s BinSize merged subtype Spread True

= Firom merged subtype Spread True

= To merged subtype Spread True

= Coobor Spread True

= Width merged subtype Sipread Trus

® Antislizs merged subtype Spresd Trus

= Pattermn merged subtype Sipread Trus

= PatternScale merged subtype Spresd True

= Enabled merged subtype Sipread Trus

s Evaluate Boodean Single Inspact.

il Outputs

s Window Handle Integer Single Inspect.

= Patch Patch = Single Inspect.

® Layer gEnenic Spread True

LRI Integer Single Inspect.
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Node List 193

LinearFilter (Animation)

Cenfiguration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Inputs
» 5o To Position Real Spread True
» FilterTime Time Spread True
» Cyclic LinearFitterCycichModdpread True
L . e
LinearFilter Cutputs
® Position Owt Real Spread True
= Veloity Out Real Spread True
n Acceleration Out Real Spread True
n | Integer Single Inspect.
Map (Value)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Inputs
= |nput ==l True
» Sowrce Minimum Real True
= Source Masdmum eal Trus
= Dectingtion Minimwem Rea T
s Destination kaimum Real True
= W=pping MapHRang=iods Tru=
LIR B B i o
i — Cutputs
u Custpt True
=D [mspac
Max (Value)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Dezcriptive Mamse Single In=pect.
Inputs
u |npast 2zl True
» Sowrce Minimum Real True
= Source Masdmum eal Trus
= Dectingtion Minimwem Rea T
s Destination kaimum Real True
= Mapping MapRangeliods Trus
LIR B B B e
i — Cutputs
u Ourtpurt Real Trus
w |l Intege Insper
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194 Generativ képalkotas

MediaPlayer (EX9.Texture Source)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mame  ~ Singlk  Inspsc
Inipurt Ciounit Integer

Inputs

u R=s Spread
® |nput 1 Res Spread
® Input 2 Res 5

il

Cutputs

& Owitput Res
s D Integer

Mesh (EX9.Geometry Assimp)

Configuraticn Subtype Slicemode  Visible

Descriptive Mame Single In

peCt.

Inputs
= Filzname
» Flay
® Loop
= Resst
s Random Sask
= Wit fior every Nth frams
= Enabled
= Evsiuste

a8 E mA 8 SR
---'-E—F-'l-ﬂ— Cutputs

= Window Handle
= Patch

» Chstput

» Churation

= Position

L n]

FIag
T
i m b

=

[ = = o= = =

-
;

=)
mom

[fe iy

R R R

Mesh (EX9.Geometry Collada)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

m

]
in
=1
il
o

Cescriptive Mams Singl

Inputs

& Scens AssimpSoens Single True

Medh. Cutputs

= Window Handie
= Wesh

= Waterizl Index
=D
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195

Mesh (EX9.Geometry Join)

MidiNote (Devices)

Min (Value)

© Korai Zsolt, BKF

Configuration

Descriptive Mame

Dpague=17

Inputs
= COLLADA Modsl
= Time
= Bin Size
® |ndex

Cutputs

= Mesh

= Window Handie
= TaxtureFileMNams
= Emissive Color
® Diffuse Color

s Specular Color

= Powear

= Jipague

= |0

Configuration

Descriptive Mame

Inputs
= Channel
= Mote
= Buffer Length
= Enzbled
= Widi Input Port

Cutputs
n Owstput
= On Data

» Buffer Overflow
= |0

Configuration
Descriptive Mams
Inipurt Ciounit
Inputs

-
® |nput 1
® Input 2

Cutputs

& Owitput
s D

-

E3m Tru
T
Ti

I

=
3
=
3

L

=

==

[T =
& 355
[

ST

(TR e T I el
el

]

By oy O L

womom

(eI e r

=3
wmom i m

Slicemode  Visible

aise
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196 Generativ képalkotas

Mouse (System Window)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mamse Single Inspect.
Inputs

s Evalusts Boclean Single Inspect.

m—-—— Cutputs

= Window Handle

Inspec
= Patch Inspec
® Mouse True
LB True
LI True
s Mouse Wheel Trus
® Left Button True
» Middle Button True
= Right Button Trus
s | Inspec

MTSlider (2d GUI)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

Inputs
= Value Input Dhyrnanmic: Trus
= Sat Valus Crynamic Trus
m Count X Dy namiic: Trus
= Count Y Cayrnamic Trus
= Size X Cryrnamic True
= Sze Y Cyrnamic Trus
m Touch |d Cryrnamic Trus
= Touch Position Dyrnamic Trus
= |5 new Cryrnamic True
® |z X Shder Cryrnamic Trus
= Size Slhider Cayrnamic Trus

= Slider Spesd

JMTSlider Outputs

= Value Output
= Hit
= Sprasd Counts

Cryrnamic True

Cynamic True
Crynamic: Trus

Crynamic True
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MTSlider (GUI Multitouch)

NIL (Spreads)

f

OnOpen (VVVV)

d

© Korai Zsolt, BKF

Configuration
Descriptive Mams

Inputs
= Transform In
® Value Input
= St Value
& Count X
= Count
= Se X
= SEe
= Touch |d
® Towch Position)(y"
s |z new
m |5 X Slider
= Size Slider
» Siider Spesd
Cutputs
® Value Output
= Hit

s Spresd Counts
w D

Configuration
Descriptive Mams

Inputs

s Evaluate

Cutputs

= Window Handle
= Patch

= Owitput

s |0

Ceonfiguration
Descriptive Mams

Inputs
= Simulate

Cutputs

= Bang
e D

Subtype Slicemode  Visible
Sitrirg Single Inspect.

[ Meeds: Matric Trans UipBtregm
0D .. 1.00) UpStream
1) LipStraam
-2 14748 2 tRala
-2147 452 ERE tReata

} { ) UpStraam True
eal (-1. 7976531245003 EREERA0E . TolfeT052 1248

Feal {0.00 .. 1. 7STEIAIABEEAM S0 ERARY Default i

{BEEAREEFEI0E || TUSTESD 1348

i Manual True
-2V 4T 45 3B s Trus
.. Maxint) Single Inspect.
Subtype Slicemode  Visible
Single Inspect.
Boolean Single Inspect.
Integer Single Inspect.
Patch = Single Inspect.
merged subtype Spread Trus
Integer Single Inspect.
Subtype Slicemode  Visible
Single Inspect.
Bang Single True
Bang Single Trus
Integer Single Inspect.
www.interkonyv.hu




198 Generativ képalkotas

OR (Boolean)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single
Iniput Cionit Integer Simgle
Inputs
- Spread Falz=
® |npaurt 1 Sipread True
® |nput 2 Spread True
OR
= . Cutputs
& Dutput True
s | Inspect.
0SCDecoder (Network)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Diescriptive Mams Single Inspect.
Inputs
= Input = Raw UpStraam  True
= Mstch Rule 05C DecoderMatchRullnStream Trus
® Address LipStream True
- @& @ &
—'Ene-—-: Cutputs
= Arguments Manua
& TypeTags Manus!
= TimeTags Raal Manus
» Match Count I Manua
= Bin Simes | Manus!
= OnReceive H Manus
LN In Single
OSCEncoder (Network)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Dezcriptive Mams Single Inspact.
Inputs
® Address Trise
= Type Tags True
= Spraad 3= Bundle Boolean Trus
= Arguments True
[ B e e |
L DECEnooder Outputs
& O5CMes=ags Raw -» ] True
= Status 5 True
u D Integsr Si Inspact.
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Node List 199
Oscillator (Animation)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Cescriptive Name Single In=pect,
Inputs
s 5o To Position Spresd Trus
» FilterTims Spread Trus
® Cyolics | second Spread True
® Cyclic Spread True
oo me @
ogllintp L,
Cutputs
® Position Out Res Spread True
= Velocity Out Feal Spread True
» Acceleration Out Resl Spread Trus
= |0 Int=ge Singl= Inspec
PickPoints (3D Vector)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Inputs
» Paoints i Spr True
» Point Size ) uhitype Spi Trus
= Mouss i Sip Trus
= Edit Front Ondy i ubtype Sipi True
= Points Visible m uhibype Sp Trus
= Evaluste Boolean Single Inspect.
W
Figehpints Cutputs
= Window Handle Sir
» Patch Si
= Oiver 5
® Picked =
s T i
Pipet (EX9.Texture Simple)
Cenfiguration Subtype Slicemode  Visible
Dezcriptive Name Single
Inputs
» Texturs Spresd Trus
L Spread True
L Spread Trus
= Evaluate Singie Inspect.
?_
-ﬂ- Cutputs
= Window Handlz Imbeger
= Pstch Patch -»
w Color
=D Imbeger Inspact.
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Generativ képalkotas

Plasma (EX9.Texture Source)

Flasma

Points2Vector (2d)

www.interkonyv.hu

Configuration

Descriptive Mams

Inputs

= Offsat

= Scale

= Saturation
= Format

= Width

= Height

= Enabil=d

= Evaluate

Cutputs

= Window Handle
= Patch

u Dbt

u D

Configuration

Descriptive Mamse

Inputs
m X1
Y1
L
= Y2

Cutputs

"X

B

» Length
= Angle
=D

Subtype

merged subtype
merged subtype
merged subtype
TextureFormat
merged subtype
merged subtype
merged subtype
Boolean

Integer
Patch -=
geEneric

Integer

Subtype

Resl
Real

=

Real

Slicemode

Single

Spread
Spread
Spread
Spresd
Spread
Spread
Spresd
Single

Simgle
Single
Spread
Single

......
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Visible
Inspect.

True
True
True
True
True
True
True
Inspect.

Inspect.
Inspect.
Trus

Inspect.
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Quad (DX9)

Quad (SVG)

Queue (Spreads)

© Korai Zsolt, BKF

Configuration
Crescriptive Mams

Inputs

= Render State

® Transform

= Texcturs

= Sampler State

s Textwrz Transform

» Texture Coord Mapping
= Color

= Drraw Slicewise

= Space

s Ensbl=d

Cutputs

5 L,a}rer
s D

Configuration

Cescriptive Mams

Inputs
u Transfionm
w Fill
= Fill Mode
= Stroke
= Stroke Width
= Corner Radius XY
= Ensbl=d

Cutputs

= Window Handle
= Layer
w0

Ceonfiguration

Descriptive Mams

Inputs

u |nput
= |nsart
= Frame Count
= R=sst

Outputs

= Window Handle
& Dbt

a Durtput Bin Size
= |

Subtype

TextureCoordinates M Biasd

Subtype

Slicemode  Visible

Singile Inspect.

(LT R e ]

precd

pread

5
5
g
E

Slicemode  Visible

Single Inspact.

-# Rendar Transform UpStream True

Raal

Subtype

Integer

Integer

True
Inspect.
Trus
True
Trus

Trus

Slicemode  Visible

Single Inspect.

Single Falz=

Wiznual True

Manwsl True

Single Inspect.
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202 Generativ képalkotas

R (Value)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single Inspect.

Inputs
s {ROUTER DOMT USE) Res

» Recsive 5String Value5endChannels

Il

Cutputs

® |nput Valus &3
=D Integer

RandomSpread (Spreads)

Configuration Subtype Slicemode  Visible

m
=
f
i

Descriptive Name Sing

Inputs

E

® |npust =3
= Width =3
® Random Se=d Integer
® Spread Count Integsar

E

Tr
Tr
Tru
T

E

Cutputs
& Owitput R=a

& D Integer

Reader (Raw)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.

Inputs

s Filznams
= Riead Bang

L Cutputs

= Content
=D
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Node List 203
Reader (String)
Configuration Subtype Elicemode  Visible
Descriptive Mamse Single Inspect.
Inputs
= Filename menged subtype True
= Encoding True
= Read Trus
® Evzluate Inspect
E Cutputs
® Window Handle Integer Inspect.
s Patch Patch = Inspect.
= Content menged subtyps Trus
u D Integer Inspect.
Renderer (EX9)
Inputs
® Layers = e Layer Single True
= Claar Boolean Single Trse
= Background Codor Single Trse
» Backbuffer Width Window Width Single True
= Backbuffer Height Window Height Single Trse
» Fullszresn Boolean Single Truse
= Enzbl=d Boolean Single Trse
= View == Matrce Transform  UpStream Tree
& Projaction -= Matroe Transform  LipStream Trse
= Aspect Ratio -= Matrix Transform  UpStream Hidden
= Crop == Matrce Transform  UipStream Inspect.
= Viewport -= Matrze Transform  UpStream In=pect.
= Transformations Index Imteger UpStream Inspect.
L
T S Outputs
= Window Handle Integer Single Inspect.
L Resl Single True
Yy Ras Single Trus
= L=ft Button Boolzan Single True
= kfiddle Button Boolean Single Trse
= Hight Button Boolean Single Truse
m |5 Fullscresn Boolzan Single True
m Actusl Backbuffer Width Imt=ger Single Trse
» Actual Backbufier Height Imt=ger Single Truse
= EXS Out exd Renderar -» Singla Trse
D Imtager Single Inspect.
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Renderer (Flash)

Renderer (GDI)

www.interkonyv.hu

Configuration

Descriptive Mamse

Inputs
= Background Color
» Backbuffer Width
» Backbuffer Height
= Fullscren
s Filename
= Flay
® Loop
® Start frame
= Stop frame
s Do S=sk
s Sesk Frame
s Canter X
= Center Y
& | Iniform Scale
= 3ot Which Variable?
» S=t Which Variable?
» Set Variable to which value?
= Enzbl=d

Cutputs

= Window Handle

® |z Fullzpresn

= Actusl Backbufier Width
» Actusl Backbufier Haight
® Total Mr Of Frames

= Current Frams

= Return Value

= GO Out

= T

Configuration
Descriptive Mams

Inputs

s Layers

® Clear

= Background Color
= Backbufier Width
s Backbuifer Height
= Fullscreen

= Ensbled

= Viewport Matric Transformation

Cutputs

= Window Handle

L

Y

= Left Button

» Middle Button

= Right Button

® |z Fullzcresn

s Actual Backbufier Width
s Actus| Backbufier Height
= GO Out

LN

Subtype

Window Width
Window Height
Boodean

Boolean
Boodean

Integer

Integer

Bang

Integear
Mormslzed Real
MNormalzed Resl
Normalzsd Real

Boodean

Integer
Boodean
Integer
Integer
Integer

Integear

GOl =

Integer

Subtype

-= GO Layer
Boolean

Window Width
Window Height
Boodean

Baoodean

-= Matrze Transform

Slicemode  Visible

Single Inspect.
Single True
Single Trus
Single Trus
Singl= True
Single Trus
Single Trus
Singl= True
Single True
Single Trus
Singl= True
Single True
Single True
Single Trus
Single Trus
UpStraam Trus
UpStream Trus
UpStr=am Trus
Single True
Single Inspact.
Singl= True
Single Trus
Single Trus
Singl= True
Single True
Mamual True
Singl= True
Single In=pect,

Slicemode  Visible

Single Inspect.
Singl= True
Single True
Single True
Single True
Single True
Single True
Single True
Single Trus
Single Inspect.
Single Trus
Single True
Single Trus
Single Trus
Single True

i True
Single Trus
Single True
Single Trus
Single In=pect.
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Renderer (HTML String)

Renderer (HTML URL)

© Korai Zsolt, BKF

Configuration

Descriptive Mams

Inputs

= Backbuf fer Width
= Backbuffer Height
= Fullscreen

= |nput

s Bass

= Enabied

Outputs

= Window Handie

® |5 Fullscreen

® Actusl Backbuffer Width
= Actual Backbuffer Height
s Clicked Link

un GO Out

w D

Configuration
Descriptive Name

Inputs

s Backbuffer Width

» Backbuffer Height

® Fullscresn

® Input URL

s Submit Form

s Sat Form Element Value
= Enabled

Cutputs

= Window Handle

® |5 Fullscresn

= Actual Backbufier Width
s Actual Backbuffer Height
= Mr of Form Elements

= Mame of Form Element
® Valwe of Form Element
= Type of Form Element
s Browser Handle

s GO Owt

w |

Subtype

Window Width
v Height

Subtype

Integer

Pt
3L -

Integer

g

LA G0 E0 B Ba in

[Fr R R N R e Ry ]

Slicemode  Visible

= Inspect.

Inspact.
Trus
Trus
Trus
True
Trus
True
Trus
Trus
True
Inspect.

www.interkonyv.hu
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Renderer (TTY)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Name Single Inspect.
Inputs

s Layers =TT Layer True

® Clzar Boodean Trus

= Backbuffer Width Window Wadth True

= Backbuffer Height Window Height True

= Fullscreen Boolean nee

s Log Messages Boodean True

= Foreground Color True

= Show TimeStamp Boolean Inspect.

® Background Color True

= Ensbled Boolean Trus

-
e A—— Cutpute

s Window Handla Integer In=pect.

"X Reasl Trus

L Resl Trus

® L=ft Button Boodean Trus

= iddle Button Boolean True

= Right Button Boolean Trus

® |5 Fullscreen Boodean True

» Actus] Backbuffer Width Integer True

= Actusl Backbuffer Height Integer True

& G0 Cut Ghl = True

& Sitring Output True

n | Int=ger In=pact.

Resample (Spreads)

Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Inputs

® |npaurt Real UpStream True

= BinSize Integer Spread Hidden

» Mode MagnificationModz  Spread

® Cyclic Spread Boolesn Spresd

s Cyclic Values Boolean Spread

= Hermite Tension Real Spread

» Hermite Bias Resl Spresd

» Spread Couwnt Intager Spread

- 5 @ B E &8 B S
| P s ] Outputs
= Ourbpirt Real Spread True
=D Intager Single Inspect.
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Reverse (Spreads)

Configuration
Drescriptive Mams

Inputs
» |mpurt

Cutputs

» Owrtput
]

S (Value)

Configuration
Descriptive Name

Inputs

= Input Valus
» Send String

Il

Cutputs

= (ROUTER DOMNT USE)

s D

S+H (Animation)

Cenfiguration

Descriptive Nams

Inputs

® |mput
= 5=t
= Set On Create

l4

Cutputs

® Ourtpust
& |0

© Korai Zsolt, BKF

Subtype

Subtype

)
m
1]

Subtype

Slicemode

Cin
o

Slicemode

Cin
o

Slicemode

Visible

Visible

Visible
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Scene (Assimp)

Select (Value)

Separate (String)

www.interkonyv.hu

Cenfiguration
Crescriptive Mams

Inputs

= Path
= Rzload

Cutputs

» Window Handle
= Scens

= Me=sh Count

= Waterizis

s Cameras

w |= Walhd

s D

Cenfiguration

Diescriptive Mame

Inputs

® |t
= Szlect

Cutputs

» Dbt
= Former Slice
=D

Cenfiguration
Descriptive Mame

Inputs
= |mput
= |ntersperss
® |ntersperse String

= |gnore betessn
s Hzep Quotes

COutputs
& Dwrbput

= Former Index
w |

Subtype

Subtype

Subtype

oteblode UpStraam

Slicemode  Visible

Singha Inspect.

Tires

True
S False
Sin True
S True
Manus True
Manus True
Manua True
Singha Inspect

Slicemode  Visible

o
o

Slicemode  Visible

Sinak
Sing

i
oy
f
i

UpStream
WidgEtraam
UpStraam

UpStream

0 En
- -
I

']

i

i
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SetSlice (Spreads)

Ceonfiguration Subtype Slicemode  Visible
Diezcriptive Mame Single Inspact.
Inputs

= Spread True

® |t True

» Hin Size Trus

= |ndex True

Set5li
o TElICE Cutputs
& Dbt &3 Spread Truwe
n | Intager Single Inspect.
Stallone (Spreads)

Coenfiguration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single
Imput Caount Intager Single
Owrtpart Cotent Int=ger Single
Inputs

. Falza

® [nput 1 True

= Input Sort Truse

a Ohtput Sort Trus

» Spread Count True

Stallone
L e ]

Cutputs
- ==
= Owtput 1 aa
« D Integer
Switch (Value Input)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single
Inpurt Count Integar Single
Inputs
= Switch Integer UpStream True
" &3 UpStraam Falz=
= |npurt &3 UpStream True
& |nput 2 &3 UpStream True
Swit
' Cutputs
m Orbport e
n |l Integer
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Switch (Value Output)

TagPoints (3D Vector)

www.interkonyv.hu

Configuration

Descriptive Mams
Owrtput Count

Inputs

= Switch
= |nput

Cutputs

& Ourbpart 1
s Output 2
s D

Configuration
Descriptive Mame

Inputs

= Points.

= Paint Size

= Mouss

® Dezslzct All
a Edit Front Ondy
& Sxlzct Al

= Res=t To

= Paints Visible
= Hesst

= Ensbl=d

s Evzluste

Cutputs

= Window Handle
= Pstch

® Tagged

& Slice |5 Tagged
a |l

Subtype

Integer

Integer
Real

Resl
Resl
Real
Integer

Subtype

Slicemode  Visible

Single Inspect.
Single Inspact.

UpStream True
UpStream Trus

Manual Falz=
Manusl Trus
Manueal True
Single Inspact.

Slicemode  Visible

=
K
m

mohomom b b

e e
15 5 5
]

A
&
e
g
=
i

W
3
n
1
il
%)
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Text (EX9)

Text (EX9.Texture)

© Korai Zsolt, BKF

Configuration
Drescriptive Mams

Inputs
= Render State
» Transform
= Text
= Font
n [tsfic
= Boldd
= Biz=
= Quslity
= Ciolor
a Brush Color
n Show Brush
= Horzontsl Algn
= Vertical Align
= Text Rendering Mods
& Mormalze
» Width [pec] (Multiline Wode)
= Enzbled
= Prelosd Min Character
= Prelosd Max Character
& Cachse Font

Cutputs
= Laysr
n Window Handl=
= Text Szaiy
= |

Configuration
Cescriptive Mams

Inputs
= Width
= Height
= Text
= Font
a [talic
= Bold
= 5z
= Color
® Brush Color
a Show Brush
a Hormontal Align
= Yertical Align
= Text Rendaring Mods
= Mormalize

Outputs

& Window Handle
= Texture Out

= Text Scakexy

® Text Sy’

= |0

Subtype Slicemode  Visible
Single Inspect.

-* Rendsr State Single Trise

-= Render Transform UpStream Tru=
UpStraam Trus

SystemFonts
Boolesn
Boodean

Int=ger

LipEtream True
UpStream Tru=
UpStraam Trus
LipBtream True

SHmE¥. Direct3DS, FokhSbem Trus

Boolesn
HorzontalAlign
WerticalAlign
TextRenderninghiods
Mormafes

Integer

Boodzasn

Integer

Integer

Bood=sn

=xd Layer -=
Integer

R=sl

Integar

Subtype

Integsr

Integer

SystemFonts
Boclean
Boolean
Integar

Boolean
HorzontalAlign
WerticalAlign
TextRendeninghlods
Mormalze

Integer
Textune =

Resl
Real
Integsr

UpStrasm Trus
LipBtraam True
UpStream True
UpStrasm Trus

UpStream True
UpStraam Trus
Single Trus
UpStream True
Singl= Trus
LipStream Inspect.
UpStream In=pect.
LipStraam In=pect.
Single Tru=
Single Falz=
bzl True
Single Inspect.

Slicemode  Visible

Single Inspect.

UipStraam Truse
UpStream Trus
UpStream True
UpStraam True
UpStream True
UpStream True

UpStraam True
UpStraam Truee
LipStraam Trise
UpStraam True
UpStraam Truee

LipStraam Trise
UpStream Tree
UpStream True

Single Falz=
Manusl Trus
Manes] Truse
Manusl True
Single Inspect.
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TogEdge (Animation)

Transform (Transform 2d)

LU BN BN BN BN BN Bl
Transform

Transform (Transform 3d)

"_m
Transform

www.interkonyv.hu

Cenfiguration

Descriptive Mams

Inputs

= |nput
= Bang On Create

Cutputs

= Lip Edge
= Down Edge
=D

Cenfiguration

Descriptive Mame

Inputs

a Transform In
= TranslateX

= Translatey"

= ScaleX

= Scale™

= Rotats

w Cantark

= Centary

Cutputs

® Transform Out
=D

Configuration

Diescriptive Mams

Inputs

= Transform In
= TranslateX
= Translate
= Translates
s ScaleX

= Scalkey

® Scaled

= Pitch

=Y aw

= Roll

n Centerk

» Centery

= Centerd

Cutputs

® Transfiorm Out
& |0

Subtype

Subtype

= Transform
=z
ea
.
==
ea
L=

=3

Subtype

-» Transform
-
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=

=3

Matric Transform -

Intege

Slicemode  Visible

Slicemode  Visible
Single Inspect.
True
True
True
True
Trus
True
True
True
True
Inspec
Slicemode  Visible
Single Inspect.
Spread Trus
Spread True
Sipread Trus
Spread True
Spread True
Sipread Trus
Spread True
Spread True
Sipread Trus
Spread Trus
Spread True
Sipread Trus
Spread True
Spresd True
Single Inspect.
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UDP (Network Client)

UDP (Network Server)

;

Unzip (Value)

© Korai Zsolt, BKF

Configuration

Descriptive Mams

Inputs

» |mpurt

» Do Send

= Remaote Host
= Remaots Port

Cutputs

= Debuglnfo
u D

Cenfiguration

Descriptive Mams

Inputs
= Enzable
s Local Port
= Diefimiter
® Buffer Size
s Cusus Mode

Cutputs

u Chutipst

» Ceus Count
L]

L]

Debug Info
1D

Configuration
DCescriptive Mame
Output Cosnt
Inputs

® [nput

Cutputs

= Window Handle
® Ourtput 1

& Ourtput 2

u |l

Subtype

Subtype

Subtype

Integar

=

=

ol

g

v
'

Slicemode  Visible

E

True
True
True
True

Slicemode  Visible

H Inspect.

E

-

siziciziy
o :|| W

[=

==

e
mom

Slicemode  Visible
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Vector (2d Join)

Vector (2d Split)

i

Ceonfiguration
Descriptive Mams

Inputs
LI

LA
Cutputs

LA
= |

Configuration
Descriptive Mame

Inputs
LA

Cutputs

LI
L
=D

VertexBuffer (EX9.Geometry Join)

www.interkonyv.hu

Configuration

Descriptive Mams

Enabde Position

Enable Mormal

Enable Texture Coordinate 0
Enable Texture Coordinats 1
Enable Texture Coordinats 2
Ensble Texture Coordinate 3
Enable Texture Coordinats 4
Enable Texture Coordinats 5§
Ensble Texture Coordinate &
Enable Texture Coordinate 7
Enable Ciffuse Color
Enabile Speculsr Color
Enabl= Blend Weight

Enabile Blend Index

Enabile Vertex Point Size

Inputs

m Position X Z

» Mormal XY E

= Texture Coordinats O X0
= Apphy

Cutputs

= \fertex Buffer
n|D

Subtype

Real
Real

Vector
Integer

Subtype

Vector

Real
Real
Integer

Slicemode

Single

Spread
Spread

Sipread
Single

Slicemode

Single

Sipread

Spresd
Spread
Single

(SR R T R R

UpStream
UpStraam
UpStream

Ciinats,
Finegh

AL

Visible
Inspect.

True
True

Trus
Inspect.

Visible
Inspect.

Trus

True
Trus
Inspect.

Visible

Inspect.
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VertexBuffer (EX9.Geometry Split)

Configuration Subtype Slicemode
Descriptive Name Singi=
Cevice Integer Single
Enable Position VertexPosition Singl=
Enable Mormal Boodean Singl=
Ensblz Tangent Boolean Single
Ensble Binormal Baoodean Singl=

Enable Texture Coordinate O
Enable Texture Coordinate 1
Enable Texturs Coordinate 2
Enable Texture Coordinate 3
Enable Texture Coordinate 4
Enable Texture Coordinate &
Ensble Texture Coordinate &
Enable Texture Coordinate 7

TextuwreloordinatzDinEnglan
TextuwreCoordinate DinBEngian
Textur=Coordinat=DindEnglan
TextwreCoordinatz DinEnglan
TextwreCoond inEngian
TextureCoordinate DindEnglan
TextwereCoondin iny i
TexctwreCoordinateDin

Enable Diffuse Color
Enable Specular Color
Enable Blend Weight
Ensble Blend Index
Enable Vertex Point Size

Inputs
= YVartex Buffer == Wertex UpStream True
wertexutier_, Outputs
& Position X¥Z Vegtor Manual True
& Mormal X Z Vector Manual True
n | Int=ger Single In=pact.
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Videoln (DShow9)
Configuration

Descnptive Mams
Expose Graph to ROT
Refarence Clock

Force Preview Output {via SmarBgolzan

Inputs

= Enabled

= Property Page

s Framerate

= Width

= Height

= Video Format

= Anzlog Video Standard
= Analog Video Input
» Criver

= Brightness

= Contrast

= Hus

= Saturation

= Sharpness

= Gamma

= ColorEnable

s Whit=Balance

= Backhght Compensation
» G3in

= Trigger Mode

& Trigger

= Pan

= Tilt

= Roll

= Foom

= Exposure

= [ris

s Focus

= Adjust System Tims

ieoin
—

Outputs

» Video

= Praview

& Stream Capabilities

s Actusl StreamFormat
s |

VideoTexture (EX9.Texture VMR9)

Writer (Raw)

Cenfiguration
Descriptive Mams

Inputs

s Content

= Filename

= Wirite

= Append

s Create Directony

f

Cutputs
s |0

www.interkonyv.hu

£
H
g
:
&

Visible

Inspect.

5
]
3

e G ia
EE A

o @ i
o

CiirectShow -»
DrirectShow =

Integear
Subtype Slicemode  Visible
Single Inspect.
-= Raw Spread True
Spread Trus
Bang Sipread True
Boolean Spread True
Baoolean Spread Inspect.
Integar Single Inspect.
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Writer (String)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mams Single In=pact.
Inputs
» Content Sp
» Filename Sp
» Encoding Bpr
= Append S
u Writz Sp
w Create Directony Bpreat
® Evaluste Single
-E—_ Cutputs
= Window Handle Integer
= Pstch Patch -»
5D Integer
Zip (Value)
Configuration Subtype Slicemode  Visible
Descriptive Mame Single Inspect.
Iniput Ciount Integer Manual True
Inputs
» Allow Empty Spreads Baoodean Single Inspact.
® |npaurt 1 Real UpStream True
® |nput 2 Resl UpStream Trus
—2.
wlF Cutputs
= Window Handle Integer Single Falz=
a Owrtpirt Real Manual True
= | Integer Single Inspect.
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