F I B VJ — Videojocs

Laboratori: navegacié i cameres

Partint de les explicacions i el codi vist a classe de laboratori, en grups de dos, implementarem
una serie de funcionalitats per tal de navegar per un moén virtual 3D.

1. Codi base
Fixa't en el codi de I'habitacié aportat i repassa el funcionament de la funcio
glm: :perspective fent una ullada a la seva especificacid i jugant una mica amb els seus
parametres.

glm::mat4 perspective(float fovy, float aspect, float zNear, float zFar);

Tot seguit esbrina per qué l'escena s'esta veient des d'un punt de vista fix. Modifica'l al teu
gust per tal de corroborar-ho.

2. Cameres fixes
Repassa la funcié glm::lookAt i utilitza-la per tal de definir quatre punts de vista diferents
accessibles, en temps real, mitjancant les tecles '2', '3','4"i'5'".

glm::mat4 lookAt(glm::vec3 position, glm::vec3 target, glm::vec3 worldUp);

3. Entitat i moviment

Afegeix un element al nostre escenari que podrem moure pel nostre escenari. Per a
representar-lo, farem servir qualsevol element grafic que vulgueu: triangle, cub, esfera, etc. La
seva posicié (x,z), ha de ser possible modificar a partir de les tecles 'w', 'a', 's'i'd".

4. Camera en primera persona

Per tal de posar-nos en la pell d'aquesta entitat que acabem d'afegir, farem possible Ia
navegacié amb els seus propis ulls. Amb aquest proposit, farem que I'entitat sigui visible
sempre i quan la navegacid no sigui en primera persona. La navegacié amb vista subjectiva
sera accessible amb la tecla '1' i estara restringida als eixos X i Z tal qual teniem en el punt
anterior.

5. Direccié de visié

Afegirem la possibilitat de rotar la vista en el nostre sistema de navegacid. Per tal de fer aixo,
per una banda, mourem el codi que teniem abans per a les tecles 'a' i 'd' a les tecles 'q' i 'e'
(moviment horitzontal amb direccid de visid fixa). Per una altra banda, ara les tecles 'a' i 'd'
implementaran la rotacio respecte I'eix Y.

Seguint la Figura 1, les tecles 'q' i 'e' provocaran el moviment LEFT-RIGHT i 'a'i 'd' modificaran
el valor a. Les tecles 'w' i 's' implementaran el moviment FORWARD-BACKWARD.
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Figura 1. Donat un punt i un angle de gir, aixi es com quedarien definits els eixos de translacid.

6. Teclat i ratoli

Farem un ultim afegit al nostre sistema de navegacid enriquint-lo amb la possibilitat
d'interaccié a través del ratoli. El moviment en I'eix X del ratoli fara possible incrementar i
decrementar el valor del parametre a vist amb anterioritat.

Tingues en compte les seglients quiestions:

a) Com afecta aquest tipus d'interaccié segons I'aplicacié sigui a pantalla complerta (fullscreen)
o amb una finestra (windowed)?

b) Quina estratégia es pot seguir per controlar el moviment del ratoli?

c) Llegeix I'especificacié de la funcié SetCursorPos de la APl de Windows i estudia la seva
aplicacio:

#include <windows.h>
BOOL WINAPI SetCursorPos(int X,int Y);

d) Per a que podriem fer servir el moviment en I'eix Y del ratoli?
e) Com implementaries el sistema de navegacié d'una nau?
f) Ets capac d'implementar un sistema de navegacié lliure amb els 6 graus de llibertat?



