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Kamera

Transformacje wierzchotkow

Transformacje
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Transformacje w OpenGL
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Kamera

Kamera

® Atrybuty kamery :
® Pozycja (position)
® Punkt patrzenia (target)
* Wektor géry (up)
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Macierz transformacji widoku

Macierz transformacji widoku

gluLookAt(eyes, eyey, eye., targets, target,, target., upz, upy, up:)

Kamera

left; lefty left, —leftzeye, —leftyeye, —left.eye,

UPy; UPy Upz —Upz€Yey — UPyeYey — UP.EYE,
fz fy [z — feeyes — fyeyey — f.eye,
0 0 0 1
Gdzie :

—

o f=leje — target|, left = |up x f]
® cjje - pozycja kamery
® target - punkt patrzenia kamery (ege + dfr)

® up - wektor géry kamery
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Poruszanie kamerg

— —
pos + speed * dir

Kamera or

— — . — —
pos + speed * rotated_dir pos - speed * rotated_dir

— —
pos - speed * dir

® pos - pozycja kamery

e dir - kierunek patrzenia kamery
® speed - predkos¢ przemieszczania kamery
[ ]

rgtatgd_dir - wektor prostopadty do kierunku patrzenia kamery
dir
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'i Wspotrzedne biegunowe

Wspétrzedne
biegunowe

® Najczesciej podczas opisywania punktu w przestrzeni
dwuwymiarowej wykorzystujemy wspdtrzedne kartezjanskie,
ktére opisuja punkt za pomoca dwdch zmiennych : X i Y.
Wspétrzedne biegunowe polegaja na opisaniu tych
wspétrzednych za pomoca dwdéch innych atrybutéw :
® promien wodzacy r - odlegtos¢ punktu P od Srodka uktadu
wsp6trzednych O
o ar_rjplituda punktu ¢ - kat pomiedzy osig OX, a wektorem
OP
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'i Wspotrzedne biegunowe

Transformacje punktéw do uktadow

® 7 ukfadu kartezjanskiego do uktadu biegunowego
e r=VX2+y?
= arctan(—
¢ = arc cm(X)
® 7 ukfadu biegunowego do uktadu kartezjanskiego

X =rxcos(¢)

Y =rxsin(¢)
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‘i Obstuga klawiatury

e Wejscie klawiatury za pomoca GLUT odbywa sie za
pomoca dwdch callbackéw :
® glutKeyboardFunc(f) - wciéniecie klawisza
® glutKeyboardUpFunc(f) - puszczenie klawisza

e W GLUT wystepuje zjawisko repetycji wcisniecia
S klawisza! Podczas jego trzymania odczytywane jest
klawiatury wieloktrone jego wcisniecie.

® GLUT pozwala tylko na odczyt wydarzen wcisniecia i
puszczenia klawisza, a nie na odczyt jego stanu.
Rozwigzanie tego problemu lezy po stronie programisty.

® Nalezy stworzy¢ tablice zmiennych typu bool.
® Ustawi¢ wartosci elementéw tablicy na true lub false w
odpowienich funkcjach obstugi klawiatury.

® Odwotywanie sie do elementéw tablicy za pomoca wartosci
kodéw ASCII.
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i Tablica ASCII

ASCII TABLE

Decimal Hex Char Decimal Hex Char |Decimal Hex Char |Decimal Hex Char
0 [ INULL] 32 20 [SPACE] |64 20 @ 96 s
1 1 [START OF HEADING] 33 21 ! 65 41 A 97 61 a
2 2 [START OF TEXT] 34 22 N 66 42 B 98 62 b
3 3 [END OF TEXT] 35 23 # 67 43 C 99 63 c
4 4 [END OF TRANSMISSION] 36 24 $ 68 44 D 100 64 d
5 5 [ENQUIRY] 37 25 % 69 45 E 101 65 e
6 6 [ACKNOWLEDGE] 38 26 & 70 46 F 102 66 f
7 7 [BELL] 39 27 ' 71 47 G 103 67 g
8 8 [BACKSPACE] 40 28 ( 72 48 H 104 68 h
9 9 [HORIZONTAL TAB] 41 29 ) 73 49 1 105 69 i
10 A [LINE FEED] 42 2A * 74 4A ] 106 6A j
Obs{_uga 11 B [VERTICAL TAB] 43 2B + 75 4B K 107 6B k
klawiatury 12 c [FORM FEED] 44 2C , 76 4c L 108 6C I
13 D [CARRIAGE RETURN] 45 2D - 77 4D M 109 6D m
14 E [SHIFT OUT] 46 2E . 78 4E N 110 6E n
15 F [SHIFT IN] a7 2F 1 79 4F o 111 6F o
16 10 [DATA LINK ESCAPE] 48 30 o 80 50 P 112 70 P
17 11 [DEVICE CONTROL 1] 49 31 1 81 51 Q 113 71 q
18 12 [DEVICE CONTROL 2] 50 32 2 82 52 R 114 72 r
19 13 [DEVICE CONTROL 3] 51 33 3 83 53 S 115 73 s
20 14 [DEVICE CONTROL 4] 52 34 a4 84 54 T 116 74 t
21 15 [NEGATIVE ACKNOWLEDGE] | 53 35 5 85 55 u 117 75 u
22 16 [SYNCHRONOUS IDLE] 54 36 6 86 56 v 118 76 v
23 17 [ENG OF TRANS. BLOCK] 55 37 7 87 57 w 119 77 w
24 18 [CANCEL] 56 38 8 88 58 X 120 78 x
25 19 [END OF MEDIUM] 57 39 9 89 59 Y 121 79 y
26 1A [SUBSTITUTE] 58 3A : 90 5A z 122 7A z
27 1B [ESCAPE] 59 3B H 91 5B [ 123 7B {
28 1Cc [FILE SEPARATOR] 60 3C < 92 5C \ 124 7C |
29 1D [GROUP SEPARATOR] 61 3D = 93 5D 1 125 7D }
30 1E [RECORD SEPARATOR] 62 3E > 94 5E - 126 7E ~
31 1F [UNIT SEPARATOR] 63 3F ? 95 5F _ 127 7F [DEL]
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Diagram klas

Scene <<lnterface>>

SceneObject

- sceneObjects: vector<SceneObject>
o | posivees

+Scene() L —

+ ~Scene() + SceneObiject()
+ Render() : void |+ ~SceneObject()
+ Update() : void + Render(): void
+ AddObject(SceneObject”) : void |+ Update(): void

T T

[

Sphere

Diagram klas
+ color: vec3
+ radius: float

+ Sphere()
+~Sphere()

+Render(): void
+Update(): void

Player (Camera)

+dir: vec3
+ speed: float

+ Player()
+ ~Player()
+Render() : void

+ Update() : void

+ setCamera(): void

Renderowania i Aktualizowania!
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Zadanie

/Zadanie

Wersja Podstawowa

Zadaniem na dzisiejszych zajeciach jest zaimplementowanie interaktywnej
kamery FPP :

® Sterowanie kamerg w czterech kierunkach za pomoca klawiatury do
przédu, do tytu i na boki

® Obracanie kierunku kamery wokét jednej osi za pomoca klawiatury

® Mile widziana bezwtadnos$¢ - zamiast natychmiastowego zatrzymania
sie, zmniejszanie predkosci w czasie

Wersja Rozszerzona

Do poruszania kamerg nalezy dodac :

® Obracanie wokét dwéch osi (podpowiedz : Uktad wspétrzednych
sferycznych)

® Sterowanie mysza - przydatne funkcje : glutWarpPointer(x, y),
glutPassiveMotionFunc(f), glutSetCursor(GLUT_-CURSOR_NONE)
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