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’l Klasa Player

Zachodniopomorski
Uniwersytet Technologiczny
w Szczecinie

Projekty
tnlnama [SAR5RAT
Zbuduj

v Uruchom qmake

e Stwodrz nowa klase Player

e Do stworzonej klasy Player w pliku player.h dodaj g
trzy pola (trzeba dodac #include <QVector3D>).

Przebuduj
v Wyezyse
Dodaj istniejace pliki...

Klasa Player

Dodaj istniejacy katalog...

QVector3D position;

Nowy podprajekt

- Dodaj biblioteke...

Kamera QVector3D direction; et
float speed; —

Przesuniecie kamery

e W ciele konstruktora ustaw te pola na domysine
wartosci.

Obroét w dwdch osiach o position = QVector3D(0, O, 0);

o direction = QVector3D(0, O, -1);

o speed = 0.01f;

Obrot w jednej osii

Otwarte dokumenty

Kamera a model

e Do klasy GLWidget dodaj pole typu player (nalezy
takze w pliku glwidget.h dodac #include<player.h>)
o  Player m_player;

7 Nowy plit x x
Wybierz szabl lon: Klasa C

Pl iasy e = p— N

& sy, o e =

Modelowanie o B szczegdly

& — S < | ]
alst Hasabazona: | <Wiasna> <
<R ) s |
Jov

Python [ potacz Qobject

[ potacz Quiidget

0] olacz Quiainwindow

] Dotacz QDedarativeltem - Qt Quick 1
[ Dotacz QQuiddtem - Qt Quick 2

0] otacz Qsharedata

Wydziat — }
|nf0rmatyki Scetka: (Ch\atglgame | |praegladay...
-m Anuly __Eﬂﬂ Anuig
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’l Kamera

Zachodniopomorski
Uniwersytet Technologiczny

w Szczecinie up ;)
e Funkcja lookAt() pozwala na ustawienie /
macierzy widoku w taki sposdb, ze ?
bedziemy obserwowac scene z danego L

punktu w danym kierunku. Funkcja ta
przyjmuje trzy parametry :

o Eye - pozycja kamery
Kamera o Target - punkt w ktory patrzy kamera
Przesuniecie kamery o Up - wektor gory /
. . L . . directi
Obroét w jednej osii e Parametry eye | target ustawiamy w eston/

. . _ zaleznosci od rodzaju kamery.
Obrot w dwoch osiach

e First Person Perspective
o Eye = position
o Target = position + direction a
position

e Third Person Perspective
o Eye = Position - Direction
o Target = Position

Kamera a model

e Wektor gdry ustawiamy na wektor, ktory
symbolizuje goére na naszej scenie.
o Domyslna wartosc: [0, 1, O]

@ Wydziat
Informatyki
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Kamera

Przesuniecie kamery
Obrét w jednej osii
Obrot w dwoch osiach

Kamera a model
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’l Kamera

W funkcji GLWidget::paintGL() wyszukujemy poprzednie ustawienie kamery

m_camera.setToldentity();
m_camera.translate(0, O, -m_cambDistance);
m_world.setToldentity();
m_world.rotate(m_camXRot, 1, O, O);
m_world.rotate(m_camYRot, O, 1, O0);
m_world.rotate(m_camZRot, O, O, 1);

I zamieniamy na ustawienie kamery FPP

m_camera.lookAt(
m_player.position,
m_player.position + m_player.direction,
QVector3D(0,1,0) );

badz kamery TPP
m_camera.lookAt(
m_player.position - m_camDistance * m_player.direction,
m_player.position,
QVector3D(0,1,0) );

Przed m_camera.lookAt() dodajemy

m_camera.setToldentity();
m_world.setToldentity();



’l Sterowaniem graczem

Zachodniopomorski
Uniwersytet Technologiczny
w Szczecinie

e Nalezy zaimplementowac poruszaniem sie graczem za pomocy klawiatury
zaleznego od wektora direction.

e Przyktad poruszania do przodu (wstawic¢ do funkcji updateGL())
iflm_keyState[Qt:Key_W])

m_player.position.setX(m_player.position.x() + m_player.direction.x() * m_player.speed);
m_player.position.setZ(m_player.position.z() + m_player.direction.z() * m_player.speed);

Przesuniecie kamery }
Obrot w jednej osii e W podobny sposdéb mozna zaimplementowac poruszanie sie do tytu, oraz na boki.

Obrot w dwodch osiach e Dotytu:

Kamera a model _ A
o  posX = posX - dirX *speed
o posZ=posZ-dirZ *speed

<
<
® W lewo : P el P e
. pos + speed * rotated_dir pos - speed * rotated_dir

o posX =posX + dirZ * speed =
o posZ = posZ - dirX * speed \

o W prawo: ® pos - pozycja kamery
) e dir - kierunek patrzenia kamery
o  posX =posX -dirZ *speed o
o posZ =posZ +dirX *speed

speed - predko$¢ przemieszczania kamery

rgtatgd_dir - wektor prostopadty do kierunku patrzenia kamery
dir
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Obrét w jednej osii

Obrot w dwodch osiach

Kamera a model

@ Wydziat
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’l Obrét kamery w jednej osii

Obrot kamery wedtug jednej osii mozna osiggnac za pomocag wspotrzednych
biegunowych.

Najczesciej podczas opisywania punktu w przestrzeni dwuwymiarowej
wykorzystujemy wspotrzedne kartezjanskie, ktdére opisuja punkt za pomoca
dwdch zmiennych : X i Y.

Wspotrzedne biegunowe polegajg na opisaniu tych wspotrzednych za pomoca
dwdch innych atrybutow :
o promien wodzacy r - odlegtos¢ punktu P od srodka uktadu wspotrzednych O
o amplituda punktu @ - kat pomiedzy osig OX, a wektorem OP

Transformacje punktéw do uktadéw

® 7 ukfadu kartezjanskiego do uktadu biegunowego

r=+vX24+Y2

o= arctan(f)

® 7 ukfadu biegunowego do uktadu kartezjanskiego
X =1 *cos(9)
Y =rx sin(o)
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’l Obrét kamery w jednej osii

Zachodniopomorski
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e W funkcji updateGL() dodac ponizsze linie kodu :

if(m_keyState[Qt:Key_Q])
{

float phi = atan2(m_player.direction.z(), m_player.direction.x());
phi = phi - 0.05;

m_player.direction.setX(cos(phi));
m_player.direction.setZ(sin(phi));

}
Obrét w jednej osii e Nalezy usunac z funkcji keyPressEvent() :

Obrot w dwodch osiach sllza 1 o kel —— ke 6
Kamera a model exit(0);

e Mozna dodac obrdét w druga strone za pomoca klawisza E.

@ Wydziat
Informatyki
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’l Obrét kamery w dwoch osiach

Zachodniopomorski
Uniwersytet Technologiczny
w Szczecinie

e Obrot kamery wedtug dwodch osii mozna osiggnac za pomoca wspotrzednych
sferycznych.

e Do przedstawienia tych wspotrzednych bardzo pomocna jest wikipedia.

e Przeksztatcenie do uktadu sferycznego

r=sqrt(Xr2, Yr2, Z22) // w naszym przypadku zawsze réwne 1, nie trzeba liczy¢
phi = atan2(z, X)
theta = acos(Y/r)

e Przeksztatcenie z uktadu sferycznego
Obrét w dwéch osiach

X =r*sin(theta) * cos(phi)

Kamera a model Y = r *cos(theta)
Z = r *sin(theta) *sin(phi)

e Aby obraca¢ kamerag za pomoca myszy, mozna wewnatrz funkgji
mouseMoveEvent() uzyC zadeklarowanych tam zmiennych dx oraz dy.

// obliczenie phiitheta

phi = phi + dx * 0.07;

theta = theta + dy * 0.01;

// ustawienie m_player.direction

@ Wydziat
Informatyki
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’l Obrét kamery w dwoch osiach

Zachodniopomorski
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e Przydatne funkcje do uzycia:
o setMouseTracking(true);

m W konstruktorze GLWidget.
m  Powoduje ciggte sprawdzanie przesuniec kursora.

o  QCursor:setPos(mapToGlobal(QPoint(width()/2, height()/2)));

m W updateGL()
m  Ustawia co klatke pozycje kursora na srodek.

) ) . m  Wymagana zmiana przeliczenia dx i dy w mouseMoveEvent()
Obrét w dwéch osiach

K del int dx = event->x() - width()/2;

amera a mode int dy = event->y() - height()/2;

o  QCursor c = cursor();
c.setShape(Qt::CursorShape::BlankCursor);
setCursor(c);

m W konstruktorze GLWidget.
m  UKkryje kursor.

e \Warto tez sprawdzi¢ czy obrot kamery w osii Y nie wychodzi po za “bezpieczny

obszar” (w funkcji mouseMoveEvent() po edycji theta wzgledem dy).

@ Wydziat if(theta < 0.01) theta = 0.07,
Informatyki if(theta > 3.14) theta = 3.14;
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Kamera a model
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’l Kamera TPP a model gracza

Mozna dodac poruszanie sie robotem za pomoca zaimplementowanej klasy player.

W miejscu gdzie byt kod przesuniecia robota (wewnatrz jego bloku push/pop
m_world.translate(m_robotPosition);

Wstawic translacje o wektor m_player.position.
m_world.translate(m_player.position);

Aby robot byt obrocony w kierunku wektora direction gracza, nalezy w tym samym

miejscu po translacji wstawic¢ obrot o kat phi wedtug osii Y wyliczony za pomoca

konwersji do wspdtrzednych sferycznych, ktérej uzywaliSmy do obrotu kamery.

Ten kat musi by¢ skonwertowany w radiandw na stopnie, oraz przemnozony przez
-1, nalezy takze dodac 90.

float phi = atan2(m_player.direction.z(), m_player.direction.x()),
m_world.rotate(-phi * 180.0f/ M_PI + 90, O, 1, 0);

Przez wprowadzenie dynamicznego obrotu obiektow na scenie, nalezy zmienic
przeliczenie wektoréw normalnych w programach cieniujacych (shaderach).

W pliku shader.vs zamien linijke fragNormal = normal; na

o  fragNormal = (modelMatrix * vec4(normal, 0)).xyz;



