Racunarska grafika - Drugi popravni kolokvijum
15.1.2017.

Dosli smo na ideju da se Setamo kroz model. Uz pomo¢ biblioteke OpenGL to treba realizovati na slededi
nacin.

1. (5 poena) Nacrtati korisnicki interfejs kao Sto je prikazano na slici 1. Sve komponente prikazane na slici
¢e biti koris¢ene da opisu nas poloZaj u prostoru.
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Slika 1

2. (2 poena) Nacrtati trake u xz ravni u prostoru ogranicenom koordinatama (-10,0,-10) i (10,0,10) kao
Sto je prikazano na slici 2.



Slika 2

3. (8 poena) Postoji 5 nivoa brzine. Prvi je najsporiji, peti najbrzi. Klikom na 'h' se povecava brzina, a
klikom na 'j' se smanjuje. Brzina ne moZze biti ve¢a od 5 ili manja od 1. Omoguciti kretanje kroz prostor
na sledeci nacin:

o Klikom na'w' se kre¢emo napred.
e Klikom na's' se kre¢emo unazad.
o Klikom na 'a' se kre¢emo levo.

e Klikom na'd' se kre¢emo desno.

Onemoguciti kretanje na gore ili na dole (Y koordinata se ne menja pri kretanju). Pored kretanja treba
nam mogucnost da se rotiramo. Uvodi se ugao alpha i svaka rotacija se vrsi za taj ugao.Omoguditi to na
slededi nacin:

o Klikom na '4' se rotiramo levo.

e Klikom na '6' se rotiramo desno.
e Klikom na '8' dizemo pogled gore.
o Klikom na '2' spustamo pogled.



Onemoguciti da se obrne pun krug drzanjem '2'ili '8'. NajviSe je dozvoljeno 60 stepeni pogled gore i 90
stepeni pogled dole.

4. (8 poena) Sve komponente korisnickog interfejsa sluze da prate nase kretanje i poloZaj na sledeci
nacin:

e Kvadar u gornjem levom uglu prikazuje nas poloZaj u odnosu na ose koordinatnog sistema. On
se rotira sa nama.

e U donjem desnom uglu nam se prikazuje poloZaj u prostoru. PoloZaj se prikazuje samo ukoliko
se nalazimo u krugu od 10 u odnosu na koordinatni pocetak. | to se prikazuje uz pomo¢ duzi Ciji
je pocetak u centru kruznice, a kraj u tacki u kojoj se nalazimo.

e U donjem desnom uglu je brzinomer. On je popunjen onoliko procenata kojom se brzinom
krecemo ( 1-20%, 5 - 100%)

e U gornjem desnom uglu je ispisan nas polozaj.



