1. Cel ¢wiczenia:

Zapoznanie z programowaniem grafiki przy uzyciu shader'ow, zastosowanie swobodnego poruszania

kamery oraz kontroli szybko$ci dziatania petli gtdéwnej.

2. Wstep:

W celu przeniesienia ruchu myszy na $wiat tréjwymiarowy konieczne jest wyznaczenie potozenia

kursora myszy w biezacej klatce i wyznaczenie o ile zmienita potozenie wzgledem poprzedniej. Kolejng

wazng rzeczg jest ustalenie statej ilosci klatek na sekunde niezaleznie od szybkosci sprzetu.

3. Free look

Pierwsza rzecza, ktorg powinno si¢ wykonaé jest przechwycenie kursora myszy przez okno gry oraz

jego ukrycie. W bibliotece SFML mozna to wykona¢ poleceniami:
window.setMouseCursorGrabbed(true); //przechwycenie kursora myszy w oknie ------------
window.setMouseCursorVisible(false); //ukrycie kursora myszy

W celu skanowania ruchu myszy nalezy wykorzysta¢ zdarzenie MouseMoved:
Np.
case sf::Event::MouseMoved:
ustawKamereMysz(uniView, time.asMicroseconds(), window);
break;
Do nawigacji beda tez wykorzystywane klawisze, dlatego w celu sprawdzania klawiatury mozna uzy¢
osobnej funkcji w petli glownej:
np.
ustawKamereKlawisze(uniView,time.asMicroseconds());
W celu kontroli aktualnego nachylenia kamery potrzebne beda dwa katy
double yaw =-90; //obrot wzglgdem osi Y
double pitch=0; //obrét wzgledem osi X
a. wyznaczy¢ zmiang pozycji myszy wzgledem ostatniej klatki,
b. uaktualni¢ wartoéci Yaw i Pitch dla kamery,
c. Nalozy¢ ograniczenia co do ruchu kamery,
d. Wyznaczy¢ nowy wektor kierunku.

Wyznaczenie lokalnej pozycji kursora myszy:

sf::Vector2i localPosition = sf::Mouse::getPosition(_window);
Wyznaczenie zmiany polozenia i zapamigtanie ostatniej pozycji:

double xoffset = localPosition.x - lastX;

double yoffset = localPosition.y - lastY;

lastX = localPosition.x;

lastY = localPosition.y;



Aktualizacja katow ustawienia kamery:

xoffset *= sensitivity;

yoffset *= sensitivity;

yaw += xoffset;

pitch -= yoffset;
Natozenie ograniczen na maksymalne wartosci katow 1 wyznaczenie nowych wartosci wektora
pochylenia kamery(tzw. katy Eulera):

if (pitch > 89.0f)

pitch = 89.0f;

if (pitch < -89.0f)

pitch = -89.0f;

glm::vec3 front;

front.x = cos(glm::radians(yaw)) * cos(glm::radians(pitch));

front.y = sin(glm::radians(pitch));

front.z = sin(glm::radians(yaw)) * cos(glm::radians(pitch));

cameraFront = glm::normalize(front);
Tworzenie aktualnej macierzy widoku:

glm::mat4 view;

view = glm::lookAt(cameraPos, cameraPos + cameraFront, cameraup);

glUniformMatrix4fv(_uniView, 1, GL_FALSE, glm::value_ptr(view));
Obstuga klawiszy réwniez si¢ zmieni, klawisze strzatek lewo i prawo nie beda juz stuzyty do obrotu
kamery ale do ruchu prostopadtego do wektora widoku tzw. strefe. Aby to uzyska¢ nalezy okresli¢
wektor prostopadly do wektora widoku i pionu kamery. Mozna wykorzysta¢ iloczyn wektorowy:

cameraPos -= glm::normalize(glm::cross(cameraFront, cameraUp)) * cameraSpeed;

4. Szybko$¢ wykonywania petli glownej

Aby zapewni¢ stala szybko$¢ wykonywania petli programu konieczne jest obliczenie wspotczynnika,
mnozonego przez wektory ruchu obiektow (rowniez kamery).
Potrzebny jest czas wykonywania petli gtownej. Biblioteka SFML udostgpnia odpowiednie funkcje.
Trzeba doda¢ plik nagtowkowy:

#include <SFML/System/Time.hpp>
Nastepnie przed petlg gtdéwng utworzy¢ obiekty Clock i Time:

sf::Clock clock;

sf::Time time;
W petli gtownej programu pobieramy czas wykonywania petli:

time = clock.getElapsedTime();

clock.restart();



Uzyskany czas tacznie z przyjetym wspotczynnikiem wyznacza szybkos¢ poruszania kamery:
float cameraSpeed = 0.000002f*_time;

5. Cwiczenie:

Nalezy przygotowaé projekt pozwalajacy na swobodne poruszanie kamery po scenie z uzyciem
klawiatury i myszy, uniezalezni¢ szybkos¢ dziatania programu od szybkosci komputera (mozna to
sprawdzi¢ poprzez ograniczenie ilosci klatek na sekund¢ funkcja: window.setFramerateLimit(20);).

Wyswietli¢ ilos¢ klatek na sekunde w pasku tytulowym okna.



