Zapaddeska univerzita v Plzni
Fakulta aplikovanychad
Katedra informatiky a vyptetni techniky
Centrum poitacove grafiky a vizualizace dat
Predntt: ZPG

Pohyb po virtualni planet¢ (Move around a virtual planet)

Zadani ulohy:

Vytvotit virtualni planetu pomoci trojuhelnikové &itVySkova mapa bude &&na z binarniho souboru, jedna
vySka je reprezentovana jednim bytem, vysky jsezeny viddcich od zapadu k vychodiadky jsou ulozeny
od severu k jihu. Velikost mapy bude minim&lh28x128 s tim, Ze vzdalenost mezi jednotlivymi yogel 2
metry. Pozorovatel bude chodit po terénu a jetiobadou ve vySce 1,85m. Dorazi-li pozorovatel nad®
mapy, nebude moci pokfavat dale. Pozorovatel nesmi &idani vstupovat do terénu, proto bude pouZzita
interpolace mezi jednotlivymi body. Rychlost pohyiude 3m/s. Vychozi pozice bude upfedtmapy. VeSkeré
pohyby a animace budou zavislé na realése. Planeta bude @ena sluncem tak, Ze jeden den bude trvat
dvé minuty (1min. den , 1min. noc).¢éBem dne se budeémit intenzita os¥tleni (intenzita sluniho svitu).
Béhem noci bude terén a#tlen tak, aby bylo &co vidt. Prechod mezi dnem a noci musi byt plynuly.
Pozorovatel se bude pohybovat konstantni rychle®ti ¢asu. Klavesou ,W* bude umo#n pohyb vped,
klavesou ,S"“ pohyb vzad, klavesou ,A" Ukrok vleva,klavesou ,D“ Ukrok vpravo. Jednotlivé pohyby Ize
kombinovat. Pomoci mySi se bude mocicetda rozhlizet. Rozhlizeni nahorufildbude pouze v rozsahu
(—90°; +90°). Pomoci klavesy ,U" Ize invertovat rozhlféenahoru/dal.

ProhlaSent
ProhlaSuji, ze vSechny pouzité zdroje j$adre citovany a pedkladana prace byla vyttena zcela mnou, pokud
neni uvedeno jinak.

Hodnoceni(upresni cwici, resp. vedouci projektu):

1. vlastni aktivita pi zpracovani, dopkni zadani o dodateé prvky

2. naranostireSené problematiky

3. UplnostieSeni jak z hlediska teoretického, tak i prakticaizace

4. Urovai zpracovani informaich zdrofi (knihy, ¢asopisy apod.) FOTOfesitele

5. technicka kvalita (program fugtki, vysledky relevantni, ...)

6. forma zpracovani
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1.1.

1.2

2.1.

2.2.

1. Uvod

Planetu vytvéime jako vySkovou mapu, kteroudt@me z bytového souboru. Jednotlivé vysky budou
reprezentovany jednim bytem. Planeta je obihanacsho, které ostluje rizr¢ jednotlivé plochy
terénu. Jeden den bude trvat 2miti. @hybu po planétmusime zajistit konstantni rychlost pohybu
3m/s vSemi siry a @i rizném pohledu. Pohled a o#hi jsou realizovany pomoci mysi. Také je nutné
dat pozor na to, aby se pozorovatel nedostal mishoazovanou mapu.

VySkovou mapu vytviim jako dvourozrené pole. VySka v daném bédude nétena ze souboru a
bude uloZena na daném ndist poli. Vzdalenost mezi jednotlivymi body je 2 mgtproto pouziji
interpolaci pro ufeni vySky v mistech mezi jednotlivymi body, ktesby dany vyskovou mapou.
Rychlost pohybu budu géat jako ¢as mezi jednotlivymi framy vynasobenymi vzdalenoktérou
ujdeme.

2. Znamé metody

Interpolace:

Jelikoz je terén vzorkovan po 2 metrech, je nuto@ctitavat jednotlivé vySky mezi &tejnimi
vySkami, které jsou zadany v mapPro interpolaci jsem zvolil metodu Bilinearni enpolace [1],
kterou jsem vybral z&kolika metod. Ty jsem nasSel a nastudoval na internd@ilinearni interpolace
se mi zdala jako nejlepsi volba pro toto konkr&mdani. Tato metoda funguje na principu linearni
interpolace. B vypoétu nejprve dopsitdme linearni interpolaci v x-ovém &ra a také v y-ovém. Poté
vezmu tyto interpolace a dosadim je do vzorceykuveden nize. Vysledek je pakilfhizna vysSka

v daném mist
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Pohyb:

Pohyb je v programu dopitavan z azimutu (sén, kterym je postava prévnataiena), koeficientu
rychlosti a z pgateiniho bodu. B zaznamenani stisku klavesy pro pohyb se provederppo ose-y
podle rovnice.

|y = y + rychlost * (float)Math.Sin((-azimut * Math.PI / 180) + Math.PI / 4) |

Vysledné y je poté nova pozice osoby.
Pro osu x je vzorec obdobny, jen funkci sinus ndima funkci cosinus.

| x = X + rychlost * (float)Math.Cos((-azimut * Math.PI / 180) + Math.PI / 4) |
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

Kolize s pevnymi pednéty:

Kazdy nepiichodny prvek, ktery se nachazi na #aje ulozen v poli Vektard. Kazdy prvek zde
vypada jako Vectord(x,yia,délka), kde x a y udavaji vychozi bod na &d@le se nachazi ona
piekazka, a $ka a délka nastavuji délku &ldi prekazky. Pi kazdém pohybu se projde toto pole
s kolizemi a zjisti seifpadna kolize. Dojde-li ke kolizi osoby ggainétem, nastavi se vychozi pozice
pied kolizi.

Animace vrat

Pri zastaveni postavyied vraty v okoli 2metr a stisku mezerniku dojde k otevirani vrat. Tato
animace je nastavena na dobu 3sec, za kterou bylsevrata otefit. Animace je provatha jako
zmensSovanétverce s texturou vrat. Toto zmenSovéivierce je zavislé néase. Po celkovém otisni
vrat je mozny vstup do domu. Po opustprostoru vrat se dixe automaticky zawu.

Animace dvéi:

Hlavni vstupni dvie nemaji Zzadnou animaciii®teweni dojde pouze kipkreslenitverce s texturou
dvefi na jinou pozici. B opuSgni prostoru dvé dojde k pekresleni dvid na vychozi pozici. Hlavni
dvere jsou zavislé na shu klict. Kazdé dvée jdou otevit pouze s kiiem danéhcatisla, které je
uvedené vlevo od dyie Dvee ve Stitu domu otevirat nejdou, jsou pouze jakis&.

Klige:

Jednotlivé kiée jsou pedmty, které Ize sbirat a jsou vzdy oZeay éislem. Ri sebrani kide nap.
séislem 2 nas tento Kliopraviuje otevirat hlavni dwe, vedle kterych je vlevo naf®napsandislo 2.
Obdobr to plati i pro ostatni kie a dvée. Nebudeme-li mit ki se spravnyngislem, neni mozné
dvere oteit.

Sher kligt:
Pri prachodu objektem kile dojde k odstrami tohoto objektu ze scény. Tim je z&no, Ze jizZ mame
tento kI& sebran.

3. Seznam prvki dodélanych nad rdmec zakladniho zadani.

Textury — sut i objekty jsou otexturované

Sker prednta — Na map se nachaazityii klice, které kdyz seberemejiteme prochazet
dvermi s danyméislem

Animace vrat — garazova vrata se oteviraji poraaghace.

Pevné objekty - objekty které jsou négtupné (alespol0 objeki (4x dim, 4x velky plot
kolem domu a 4x maly plotied domem.))

Herni motiv - Nutnost shirani &, aby bylo mozné prochézet vstupnimi thae

4. Ovladani programu

Pomoci mysi se Ize atét kolem své osy,ipdklarét a zaklast.
Klavesy pro pohyb jsou: ~W* — pro pohyb tgul

.S" — pro pohyb vzad
,D" — pro pohyb vpravo
»A" — pro pohyb vievo

Klavesy : ,U“ — pro inverzi gedklonu a zaklonu

.Mezernik" — fi stisku mezerniku v okoli dvienebo vrat dojde k jejich
oteveni
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5. Zavér

Stzejni body zakladniho zadani jsem, myslim, splhikéteni a vytvéeni vySkové mapy pomoci
trojuhelnikové s& funguje bez probléin Vypotet normalovych vektdr pro jednotlivé vrcholy je také
bezproblémovy. Pohyb pozorovatele po plarfienguje dobe. Planeta je otexturovana. Slunce, které obiha
planetu, je reprezentovano objektem bod.&ewi planety sluncem funguje bez probiérRfechody mezi
dnem a noci jsou plynulé. Slunce obiha planétsmp v daném porru 1minuta den, 1 minuta noc.

Problematiku Bkterych ¥ci jsem konzultoval s Janem Moulisem, Vaclavem mRajerem a Jakubem
Rinkesem.

6. Literatura

Funkce pro interpolaci (online pulikace):
[1] Bilinearni interpolace. In Wikipedia : theele encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida)
Wikipedia Foundation, 23. 11. 2007, 11:34, last ified on 27. 2. 2011, 12:38 [cit. 2011-12-07].
Dostupné z WWWhttp://cs.wikipedia.org/wiki/Biline%C3%A1rn%C3%ADnterpolace
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