Nepovinné ukoly na procvicoevani po 2. cviceni

Ukoly jsou pouze pro procviceni latky, neni to pisemka, nebudou kontrolovany. P¥ipadné dotazy
sméfujte na diskuzni férum nebo poslete e-mail cvicicim.

Poznamka: V jednotlivych sekcich jsou tkoly odstupniovany podle naroc¢nosti.

Procvicovani modelové matice

Ukol 1: Pokud jste na cvicenich nestihli stiil, vytvoite jej. Na stole vytvorte pyramidu nebo vé7 z
kosticek.

Ukol 2: Vytvoite model slune¢ni soustavy: Slunce, okolo néj obihajici planety a M&sic obihajici
okolo Zemé.

Ukol 3: Vytvoite jednoduchou scénu s podlahou a nékolika objekty nad ni, nap¥. kostka, konvicka,
a po stisku klavesy G nechte objekty na podlahu spadnout. Pohyb objekti k podlaze simulujte jako
pusobeni gravitacni sily Zemé.

Procvicovani pohledové matice

Ukoly 4: Pomoci klavesnice a/nebo mysi upravujte pozici pozorovatele tak, aby bylo mo7né si
scénu se stolem prohlédnout z libovolného mista. MiiZete napriklad pomoci Sipek ménit pozici oka
pozorovatele (misto, na které se divate, a smér nahoru ziistane stejny), ale moznosti nechavame na
Vas, tkolem je pouze to, aby bylo moZné si scénu prohlédnout.

Napovéda: Nap¥. je mozZné pohybovat s kamerou po kruznici okolo scény.

Ukol 5: Vytvoite kameru jako z first-person-shooter hry, to znamena:
* smeér, kterym se uZivatel diva, se ovlada pohybem mysi,
* kamera se pohybuje, dokud drZite klavesu na klavesnici, bez trhani,
* smér pohybu dopredu/dozadu/vlevo/vpravo je dan smérem, kterym se uZivatel diva.

Napovéda: Pozici kamery nemusite nastavovat jen pomoci Matrix4f.lookAt, jeji pozici a
natoceni Ize definovat i pomoci matic translace a rotace, jen si dobie uvédomte, v jakém poradi se
maji tyto matice znasobit a jaké pozice/ihly musite pouZit.

Ukol 6: Umistéte kameru na povrch nékteré z planet slune¢ni soustavy z minulého odstavce,

kamera samoziejmé musi byt stale na stejném misté povrchu této planety, i kdyZ se planeta
pohybuje.

Procvicovani projekcni matice

Ukol 7: Ve scéné se stolem nechte uZivatele prepinat mezi ortografickou (Matrix4f.ortho) a
perspektivni projekci.



Ukol 8: Pomoci glviewport rozdélte okno na 4 &asti a ve viech ¢astech vykreslete tutéZ scénu se
stolem: v jedné ¢asti pouZijte pohled zeptedu (ortografickou projekci), ve druhé pohled shora (taky
orto. p.), ve tfeti pohled zboku (taky orto. p.) a ve ctvrté perspektivni projekci.

Ukol 9: Vytvorte projekéni matici pro kabinetni projekci (viz
https://cs.wikipedia.org/wiki/Kosouhlé_promitani). Kabinetni projekce se ¢asto pouZiva na
stfednich Skolach, je to ta projekce, kde se osa z zobrazuje pod tihlem 45 stupiiti a vSechny
velikosti v této ose se zkracuji na polovinu.
* Zobrazte v této projekci jednoduchou kostku a ovéite, Ze je projekce opravdu spravné, tieba
pravitkem a tthlomérem :-).
* Pouzijte tuto projekci na scénu se stolem, umoznéte uzivateli divat se z riznych mist.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Koso%C3%BAhl%C3%A9_prom%C3%ADt%C3%A1n%C3%AD

Vzorové feSeni vybranych prikladii

Ukol 1: Na stole vytvorte pyramidu nebo vé7 z kosticek.

Reseni:
* vykreslime pyramidu ve Cv2 - render()
* novy kod (Cv2.java):

private void drawCube(Matrix4f mv, Matrix4f p, Vector3f pos, Vector3f color) {
Matrix4f scaledMV = new Matrix4f(mv)
.translate(pos)
.scale(0.125f);
drawModel(scaledMV, p, cubeArray, 36, color);

private void render() {

Matrix4f cubesMV = new Matrix4f(view)
.translate(of, 1.6f, 0f);

// bottom row

drawCube(cubesMV, projection, new Vector3f(-0.35f, 0f, 0f), new Vector3f(1if, of,
drawCube(cubesMV, projection, new Vector3f( of, of, 0f), new Vector3f(of, 1f,
drawCube(cubesMV, projection, new Vector3f( 0.35f, 0f, 0f), new Vector3f(ef, of,
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// middle row
drawCube(cubesMV, projection, new Vector3f(-0.175f, 0.25f, 0f), new Vector3f(1f, 1f, 0f));
drawCube(cubesMV, projection, new Vector3f( 0.175f, 0.25f, 0f), new Vector3f(of, 1f, 1f));

// top
drawCube(cubesMV, projection, new Vector3f(0.0f, 0.5f, 0f), new Vector3f(1f, 1f, 1f));

Ukol 4: Pomoci klavesnice a/nebo mysi upravuijte pozici pozorovatele tak, aby bylo mozné si scénu
se stolem prohlédnout z libovolného mista.

ReSeni:
* do tfidy Cv2 pridame novy atribut angle typu float
» pridame/rozsifime obsluhu klaves o stisk a opakovani klaves E a Q pro uvpravu angle
* novy/upraveny kod (Cv2.java):

// new class variable
private float angle;

// new code in KeyCallback or equivalent in GLUT
if (action == GLFW_PRESS || action == GLFW_REPEAT) {
switch (key) {
case GLFW_KEY_E:
angle += 0.1;
break;
case GLFW_KEY_Q:
angle -= 0.1;
break;

// modifed view matrix
Matrix4f view = new Matrix4f()
.lookAt(5f * (float) Math.sin(angle), 4f, 5f * (float) Math.cos(angle),
of, of, of,
of, 1f, of);



