IV. gyakorlat - Jegyzokonyv

Ekart Csaba - ZWPMKP

1. feladat

Az els6 feladatban egy olyan 2D-s OpenGL animaciét kellet késziteni, melyben egy
asztalon fellilnézetben mutatott labda egyenes vonallu egyenletes mozgast végez, mig a
képerny6 széleirdl tokéletesen rugalmasan visszapattan.

A megoldas soran készitettem két két segédvaltozot, melyek az x és y iranyu
sebességkomponensek voltak. Ezeknek adtam egy kezdeti értéket, hogy ferdén induljon el a
labda, majd a Step fliggvényben megirtam a visszapattanas kodjat.

Amennyiben valamelyik szélhez elér a megfeleld sebességkomponense a
negativjara valtozik.

] void Step()

D H

1 /*Mowve the ball, and response for collision*/

if ( ( (posX + radius) > sizeX ) || ( (posX — radius) < Y d

= {

BS speedX = —speedX;
= }

7 if ( ( (posY + radius) > size¥ ) || ( (posY - radius) < ) )
= {

8BS speedY = —speedY;

=18 - }

52 posk += speedi;

53 posY += speedY;

S4 glutPostRedisplay () ; //display scene

2. feladat

A feladatban az el6z6ekben elkészitettek alapjan kellett ferde hajitast modellezni. A
megoldas nem sok moédositast igényelt, csupan be kellett vezetni egy Uj valtozot a
gravitaciés gyorsulast, amellyel minden pillanatban csékken az y sebességkomponens.
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3. feladat

A harmadik feladat soran egy rugé mozgast kellett modellezni allithato
rugéallandéval. Ehhez létrehoztam egy kulon valtozét a rugoAllandot.

Az y irdanyu sebességet a példa kedveéeért nullara allitottam, majd egy olyan elagazast
irtam a megfelel6 helyre, hogy amennyiben a gémb az ablak feléhez képest balra van jobb
iranyba gyorsuljon, amennyiben a jobbra a bal iranyba. igy rugémozgast kapunk.



sizel 2

rugodllando

rugodllando

Kiegészitésként maximum és minimum rugéallando értéket allitottam be, hogy ne
legyen probram futasa kézbe a rugallandé tetszdleges valtoztatasaval (u és d gomb).

rugolllando 0.001) rugodllando

rugolllando rugohl lando 0.00001

4. feladat

A negyedik feladatban egy a lagrange gérbén futé autét kellett késziteni. A megfeleld
valtozok létrehozasa utan, és a CalcLagrange() fv. meghivasa utana az animacio
elkészitésénél a szoget kelllett kiszamolni, hogy az auté mindig abba az iranyba nézzen, ami
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nekink megfeleld. Az animacié az “s” gomb leltésével indithato.
Az alabbi kodrészlez a fontos a projektben:



if (animate) {

/*Draw car in correct position*/
glMatrixMode(GL_MODELVIEW};
glLoadIdentity () ;

int e =
int M PI 3;

Il =

if ( L autoX <= autoX && L auto¥Y >= auto¥) {

=32 % M PI;

} else if ( I._autoX >= autoX && L_auto¥ >»>= auto¥) {
= M Pz

} else if ( L _autoX »= autoX && L autoY¥Y <= auto¥) {
=i i

}
double a = L auto¥-auto¥;
double b = L autoX-autoX;

int angleButo = ( atan( a /by +e) [ M PI * 180;
glTranslated( autoX, auto¥, 0 });
glRotated( angleluto, ¢, ¢, 1 );



