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INTERAKCJA W GRAFICE CZASU RZECZYWISTEGO.

W referacie przedstawione zosiazagadnienia dotyaze technologii tworzenia interaktywnych
wizualizacji. Oméwione &da sposoby realizacji algorytméw stegaych ruchem obiektéw sceny oraz
stuzacych do wyzwalania akcji pod wplywem zaistnieniarmygch warunkéw logicznych. Opracowanie
zilustrowane bdzie przyktadami zrealizowanych wizualizacji a@énych z architektaroraz obstug
wybranych maszyn.

Modele przestrzenne obiektoweyilych w wizualizacjach wykonane zostaly w prograr8i@
Studio MAX. Aplikacje czasu rzeczywistego opracowarzostaly przy #yciu $rodowiska
programowania obiektowego Quest 3Brodowisko edycyjne Quest3D jest prawie catkowicie
graficzne. Aplikacje 3D tworzoneaswizualnie - poprzezatzenie ze sapblokéw funkcjonalnych
zwanych "Channel'ami". Pgizone w graf channel'e reprezeatsjruktue naszej aplikacji. Silnik
graficzny "przebiega" poprzez graf podczasde klatki renderowania, wywolg kazdy channel.
Modele brylowe importowane do Quest posiad@jrme grafu, ktéry przyporakowuje obiektowi
takie elementy jak:

* macierz transformacii, (chanell ,motion”) ktéra kllkzuje obiekt w przestrzeni,

* macierz przesugtia (offset matrix), ktéra jestzywana jakasrodek obrotu obiektu,

» geometria obiektu (Vertex data). Ten element nlqma edycji.

* materiat, gdzie okita sk wszystkie parametry decydag o wyghdzie obiektu: jego

kolorze, odcieniu, intensywsa, potyskliwasci teksturze itd.

Bodowa interaktywnej aplikacji sprowadza; $0 opracowania algorytmow steqaych wartgciami
wyzej wymienionych cech obiektow 3D, w szczegdkiozmianami parametrow decydajych o
potazeniu obiektéw w przestrzeni. Algorytmy te tworzye oirzy wyciu typowych operatoréw
logicznych stosowanych w programowaniu: And, Or, NOf, IfElse. Oprécz tego aywa sk

réznorakich operacji matematycznych na pojedynczyctioégiach, wektorach i macierzach.
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Rys.1 Przyktad sterowania fontanw interaktywnej aplikacji.

W grafice czasu rzeczywistego bardzoesta wykorzystuje si detekcg wystpienia zdarze

logicznych takich jak kolizyjn& obiektéw geometrycznych czy wskazanie kursoremzyngbiektu,

czy tez ,wycelowanie” w obiekt kamaer Umazliwia to budowanie bardzo rozbudowanych aplikacji.

W prezentacji przedstawione zostamozwigzania rénych interakcji aytkownika z obiektami

tréjwymiarowej sceny.
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