Programowania w OpenGL z uzyciem shader'ow, SFML obstuga

klawiatury i myszki

1. Cel ¢wiczenia:
Zapoznanie z programowaniem grafiki przy uzyciu shader'éw, SFML obstuga zdarzen

klawiatury i myszki.

2. Wstep:

Biblioteka SFML umozliwia obstuge urzadzen peryferyjnych takich jak klawiatura, myszka
czy joystick. Obstuga zdarzen jest mozliwa poprzez klase sf::Event, gdzie przechowywane sa
wszystkie informacje o zdarzeniach systemowych, ktore wlasnie si¢ wydarzyty.

Zdarzenia sg  pobierane za  pomoca  funkcji  sf:i:Window::pollEvent  lub
sf::Window::waitEvent.

Instancja sf::Event zawiera typ zdarzenia (przesunigcie myszy, naci$ni¢cie klawisza,
zamknigcie okna, ...), a takze szczegoély dotyczace tego zdarzenia. Nalezy zwroci¢ uwage, ze
parametry zdarzenia sg zdefiniowane W unii, dlatego tylko czlonek pasujacy do typu
zdarzenia zostanie poprawnie wypelniony. Wszyscy pozostali czlonkowie beda mieé
niezdefiniowane wartosci.

Na przyktad, dla zdarzenia KeyPressed, nalezy odczyta¢ event.key, wszystkie inne elementy
beda niezdefiniowane.

Przyktad sprawdzenia zdarzenia naci$nigcia klawisza ESC w celu zamknigcia programu:

case sf::Event::KeyPressed:

switch (windowEvent.key.code)

{

case sf::Keyboard::Escape:

running = false;

break;

}

W analogiczny sposéb mozna sprawdzi¢ nacisnigcie dowolnego klawisza. Przyktad
sprawdzenia wcisnigcia klawisza "1" (w tym samym switch'u co wczesdniej):

case sf::Keyboard::Numl: ...........



Podobnie mozna sprawdzi¢ aktualne wspotrzedne kursora myszy.
W switch (windowEvent.type) { nalezy uzy¢:
case sf::Event::MouseMoved:

if (windowEvent.mouseMove.y > mouse_y) { ..........

3. Cwiczenie:

Nalezy przygotowac projekt umozliwiajacy rysowanie dowolnego wielokata foremnego gdzie
ruch myszki w pionie powoduje zmiane ilo$ci wierzchotkow, co jest na biezaco
odrysowywane (ilo$¢ wierzchotkow dowolna). Dodatkowo przyciski numeryczne 1,2...0

umozliwiajg zmiang zastosowanego prymitywu.

Wskazowki:
W celu zmiany ilo$ci wierzchotkow nalezy zastosowa¢ dynamicza tablice przechowujaca
dane zamiast dotychczasowej statycznej.
GLfloat *vertices = new GLfloat[punkty * 6];
Wazna informacja: rozmiar przesytanych danych do pamigci karty graficznej nalezy okresli¢
np. za pomocg funkcji:
glBindBuffer(GL_ARRAY_BUFFER, buffer);
glBufferData(GL_ARRAY_BUFFER, sizeof(GLfloat)*punkty _* 6, vertices,
GL_STATIC_DRAW);
Metoda okreslajaca typ zastosowanego prymitywu to:
// Narysowanie wielokata na podstawie wierzchotkow
glDrawArrays(prymityw, 0, punkty);
gdzie prymityw moze przyjmowac¢ wartosci:
GL_POINTS, GL_LINES, GL_LINE_STRIP, GL_LINE_LOOP, GL_TRIANGLES,
GL_TRIANGLE_STRIP, GL_TRIANGLE_FAN, GL_QUADS, GL_QUAD_STRIP,
GL_POLYGON.



Przyktad dziatania aplikacji:
poczatkowo ruch myszy w pionie powoduje zmian¢ liczby punktdow na okrggu, pozniej

zmiana prymitywow za pomocg klawiszy 1...0




