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RUCH OBIEKTOW W GRAFICE CZASU RZECZYWISTEGO

Ruch obiektéw w grafice trojwymiarowej jest okreslany mianem transformacji [2, 3, 4]. Na

transformacje obiektow skladaja sig trzy elementy:

Pozycja — rozumiana jako lokalizacja obiektu (lokalnego ukfadu wspoétrzednych obiektu) w globalnym
uktadzie wspotrzednych sceny. Opisana jest wektorem pozycji X, y, z.

Obrét — opisany jest miarg kata zawartego migdzy osiami lokalnego uktadu wspotrzednych obiektu, a osiami
GUW. Reprezentowany jest przez wektor obrotu x, y, z.

Skala — informuje o skali obiektu trojwymiarowego rozpatrywanej w LUW obiektu. Domys$lnymi
wartosciami wektor skali X, y, z jest 1 [4] lub 100% [2].
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Rys.1 Przyktad macierzy transformacji obiektu w programie Quest3D [4].

Trzy wektory transformacji obiektu czesto przedstawia si¢ w postaci macierzy o wymiarach 3x3. Pelny
zakres informacji o ruchu uzupetniony jest o dane dotyczace hierarchii wystgpujacej pomigdzy obiektami —
powiazania typu rodzic - dziecko czy odwrotna kinematyka. W rezultacie macierz transformacji obiektow w
niektorych programach [4] przyjmuje postac¢ tabeli o wymiarach 4x4 [rys.1].

W przypadku grafiki nieinteraktywnej, gdzie ruch obiektéw odbywa si¢ wg ustalonego scenariusza
tworzenie animacji obiektow jest stosunkowo proste: ustala si¢ ujecia kluczowe dla poszczegélnych obiektow
na osi czasu. W kluczach animacyjnych przechowywane sg informacje o obiekcie takie jak transformacje,
kolor, przezroczystos¢, tekstura. Aplikacja sama generuje ptynne zmiany w potozeniu obiektu w czasie
pomigdzy ujgciami kluczowymi [2].

W przypadku grafiki interaktywnej zmiany potozenia obiektow wywotywane sa przez dziatanie uzytkownika:
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—  naci$nigcie klawisza na klawiaturze, kliknigcie mysza, ruch joystickiem.

—  wystapienie kolizji pomigdzy obiektami (np. zderzenie),

—  spehieniu warunkoéw logicznych (odlegto$¢ migdzy obiektami, relacje wysokosci itp).

Parametry ruchu obiektow opisywane sa rownaniami, ktore przeksztalcaja sygnat wystapienia
zdarzenia (najczgSciej jest to warto$¢ logiczna: 1 lub 0) na konkretna warto$§¢ przesunigcia, obrotu czy
warto$¢ predkosci. W celu podniesienia realnosci ruchu nalezy dodatkowo rozwiazaé¢ nastgpujace
zagadnienia:

—  Plynno$¢ zmian predkosci ruchu (np. od predkosci zerowej do ustalonej) uwzgledniajaca np.

bezwladno$¢ obiektu,

—  Ustalenie warto$ci brzegowych — zasiggéw ruchu,

—  Definiowanie kolizyjnosci obiektéw — ruch ograniczony wystgpowaniem innych obiektow na

drodze,

—  Odtworzenie dzwigku podczas ruchu (skrzypienie drzwi).

W prezentacji zostana przedstawione przyklady rozwigzan powyzszych zagadnien zwiazanych z
ruchem. Przyktady te opracowane zostaly przy uzyciu $rodowiska programowania obiektowego Quest3D.
Omoéwione zostang zasady tworzenia algorytmow sterujacych ruchem obiektow oraz mozliwosci ich

wykorzystania w interaktywnych wizualizacjach [1].
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