«metaclass»RenderChain

+camera : Cam

+head : RenderNode*
+tail : RenderNode*
+projection : mat4

+addNode(in : RenderNode*)
+removeNode(in : RenderNode*)

«metaclass»RenderNode

+next : RenderNode*
+previous : RenderNode*
+model : Model*

«struct»ShaderTexture

«metaclass»
Model

+value : GLuint
+modelActive : bool

-mesh : Mesh*
+renderNode : RenderNode*
-position : Vector

-rotation : Vector

-scale : Vector

-modelView : mat4

+visible : bool

«struct»ShaderUniform

+value : GLfloat *
+modelActive : bool

+logic : ObjectLogic*
-material : Material *
-vertexUniforms : List<ShaderUniform>

-fragmentUniforms : List<ShaderUniform>

-textures : List<ShaderTexture>

«metaclass»
ObjectLogic

-my : Model*

+onCreate()
+onFrame()

+createModel()
+enableVertexUniforms()

*
+enabIeFragm9rrtUniforms()

I
«metaclass»Mesh

+num_vertices : int
-vertexSize : int
+vertices : Vertex*
+num_faces : int
+faces : GLubyte*
+_vertexBuffer : GLuint
+_indexBuffer : GLuint
-bboxSize : Vector

+calculateNormals()

«struct»Vertex

«metaclass»Texture

+width : int
+height : int
-texture_gl : GLuint

«enumeration»
Vector

«struct»Cam

+Float[3]

+magnitude()
+normalize()
+cross(in : Vector)
+dot(in : Vector)
+rotateX(in : float)
+rotateY(in : float)
+rotateZ(in : float)
+yaw(in : float)
+tilt(in : float)
+setYaw(in :float)
+setTilt(in : float)
+getYaw()
+getTilt()
+vecAngle()
+vecAngle()
+rotateAxis(in : Vector, in : float)

+inputMode : int
+moveSpeed : int
+turnSpeed : int
+input : Input
+pos : Vector
+ang : Vector
+vel : Vector
+friction : float

+update()

«enumeration»

«struct»VideoMode GLFWvidmode

-_Width
-_Height
-_RedBits
-_GreenBits
-_BlueBits

«struct»Input

+key(A-Z, 0-9, other) : int
+trackCount : int
+mouseX : int

+mouseY :int
+prevMouseX : int
+prevMouseY : int
+mouseVelX : int
+mouseVelY : int

+getWidth()

+getHeight()

+setWidth(in sethw : int)
+setHeight(in seth : int)
+getRedBits()

+getGreenBits()

+getBlueBits()

+update()

+update(in mode : GLFWvidmode*)

+updatelnput(in inputinterface : int)

«enumeration» «enumeration»
GLubyte T

«implementation class»General Window Functions

+Unsigned Char

«metaclass»ShaderParameter

-gID : GLuint
-name : char*
-size : int
-offset : int
-count : int
-type : int
-value : GLfloat*

«enumeration»
GLuint

+Unsigned Char

«enumeration»
GlLfloat

+Float

«metaclass»Material

«metaclass»Shader

-vertex_shader : Shader*
-fragment_shader : Shader*
-textures : Texture : List

-numTextures : int

+compileShader(in shaderType)

in modelViewMat : mat4)

+enableAttributes(in projectionMat : mat4,

-vertexSize : int
-_perspectiveUniform : GLuint
-_modelViewUniform : GLuint
-parameters : ShaderParameter []
-numParameters : int
-shader_function : const char*
-numUniforms : int

«enumeration»
mat4

+GLfloat[16]

«enumeration»
Function

+addAttribute(in name : char *, in size : int)

+GLfloat[16]

+addTexture(in texture : Texture *)

+Position : GLfloat[3]
+Padding : float
+Color : GLfloat[4]

«type»Face

+Vertices : *GLubyte[3]

+nerlnit()

+nerTerminate()

+nerOpenWindow(in mode : VideoMode*)

+nerOpenWindow(in title : char*, in mode : VideoMode*)
+nerOpenWindow(in fullscreen : bool, in mode : VideoMode*)
+nerOpenWindow(in title : char*, in fullscreen : bool, in mode : VideoMode*)
+nerCloseWindow()

+nerSetWindowTitle(in title : char*)

+nerShowMouse()

+nerHideMouse()

«metaclass»List

+head : Node*
+tail : Node*

+addNode(in : Node*)
+removeNode(in : Node*)

«metaclass»Node

+next : Node*
+previous : Node*




«metaclass»Resource

-textures : List<Texture>
-meshes : List<Mesh>
-files : List<NerFile>

«metaclass»NerFile

+addResource(in texture : Texture *) : void
+addResource(in mesh : Mesh *) : void
+addResource(in fileName : char *) : <T>void
+getData(in fileName : char *)

+fileName : char *
-data : void *




«metaclass»Octree<T>

«metaclass»OctNode<T>

-root : OctNode<T>*

-size : float

-item : T*

-child : OctNode<T>* [8]
-parent : OctNode<T>*
-size : float
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