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// m_excentricity = excentricité 
// m_distsun = distance au soleil 
// m_a = demi grand axe 
// m_b = demi petit axe 
// m_c demi distance focale 
 
// m_excentricity = m_c / m_a 
 
void CPlanet::SetEllipse() 
{ 
 m_c = (m_excentricity*m_distsun) / (1-m_excentricity); 
 m_a = m_c/m_excentricity; 
 m_b = sqrt(m_a*m_a - m_c*m_c); 
} 
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// Retourne la nouvelle position X de la planète après une rotation 
// d’un certain angle autour du soleil 
float CPlanet::GetNewX(float angle) 
{ 
 float newX = 0.0; 
 // on soustrait m_c car changement de repère, le soleil est le  

// centre et non le centre de l'ellipse (ça change rien pour Y) 
 newX = m_a * cos(angle)- m_c;   
 return newX * 0.5; 
} 
  
// Retourne la nouvelle position Y de la planète après une rotation 
// d’un certain angle autour du soleil 
float CPlanet::GetNewY(float angle) 
{  
 float newY = 0.0; 
 newY = m_b * sin(angle); 
 return newY * 0.5; 
} 
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glInitNames, glPushName 
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glSelectBuffer, glRenderMode(GL_SELECT), gluPickMatrix 
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// Types des objets 
enum TypeObject 
{ 
 OBJECT, 
 CAMERA, 
 CAMERA_FREE, 
 CAMERA_FREE_PLANET, 
 CAMERA_3PERSON, 
 PLANET, 
 SPACESHIP 
}; 
 
// ########################## 
// Classe CObject (abstraite) 
// ########################## 
class CObject 
{ 
public: 
 // Constructeur (identifiant + nom) 
 CObject(id_t id, char * name); 
 
 // Destructeur 
 ~CObject(); 
 
 // Dessine l'objet 
 virtual void Draw(); 
 
 // Change le nom 
 void SetName(char * name); 
 
 // Retourne le nom 
 char * GetName(); 
 
 // Change l'identifiant 
 void SetID(id_t id); 
 
 // Retourne l'identifiant 
 id_t GetID(); 
 
 // Change le type 
 void SetType(int type); 
 
 // Retourne le type 
 int GetType(); 
 
 // Retourne la position 
 CVector GetPosition(); 
 
 // Change la position 
 void SetPosition(float x, float y, float z); 
 
protected:  
 // Nom 
 char * m_name; 
 // Identifiant 
 id_t m_id; 
 // Type (OBJECT, CAMERA, ...) 
 int m_type; 
 // Position 
 CVector m_vPosition;     
}; 

�

�
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// ############## 
// Classe CCamera 
// ############## 
class CCamera : public CObject { 
 
public: 
 // Constructeur 
 CCamera(id_t id, char * name); 
 
 // Destructeur 
 ~CCamera(); 
 
 // Retourne la position de la cible de la camera 
 CVector GetView()  { return m_vView;  } 
 
 // "Up" vecteur ( en general = (0,0,1) ) 
 CVector GetUpVector() { return m_vUpVector; } 
 
 // Positionne la camera (modifie les vecteurs position, cible et "up") 
 void PositionCamera(float positionX, float positionY, float positionZ, 
     float viewX,     float viewY,     float viewZ, 
    float upVectorX, float upVectorY, float upVectorZ); 
 
 // Utilise la fonction gluLookAt() pour dire a OpenGL ou regarder 
 void Look(); 
 
 // Deplace la camera ainsi que la cible vers la gauche  

// ou la droite suivant la valeur de speed 
 void virtual StrafeCamera(float speed); 
 
 // Deplace la camera ainsi que la cible vers l'avant ou  

// l'arriere suivant la valeur de speed 
 void virtual MoveCamera(float speed); 
 
 // Change l'angle de vue de la camera en fonction des deplacements de la souris 
 // x,y correspondent a la position courante de la souris 
 // lx,ly correspondent a la derniere position de la souris (avant le deplacement) 
 void virtual SetViewByMouse(int x, int y, int lx, int ly, float speed); 
 
 // Deplace la camera ainsi que la cible en fonction de la touche "key" 
 void virtual SetViewByKeyboard(int key, float speed); 
 
 // Dessine la camera 
 void virtual Draw(); 
 
 // Mise a jour de la position de la camera 
 void virtual Update(); 
 
protected: 
 // Position de la cible de la camera 
 CVector m_vView;       
 
 // "Up" vecteur de la camera  
 CVector m_vUpVector;    
}; 
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// ############## 
// Classe CPlanet 
// ############## 
class CPlanet : public CObject 
{ 
public: 
 // Objet quadric utilise pour dessiner les spheres 
 static GLUquadricObj *QUADRIC; 
 
 // Timer global 
 static CTimerGLUT *TIMER_GLUT; 
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 // Classe permettant d'effectuer des dessins bitmaps 
 static CBitmapGL *BITMAP_GL; 
 
 // Facteur permettant de regler la vitesse de rotation 
 static float ROTSPEED_FACTOR; 
 
 // Facteur permettant de regler la vitesse de revolution 
 static float REVSPEED_FACTOR; 
 
 // Affiche les ellipses representant les orbites des planetes 
 static bool ELLIPSES; 
 
 // Constructeur 
 CPlanet(id_t id, char *name); 
 
 // Destructeur 
 ~CPlanet(); 
 
 // Dessine la planete 
 void Draw(); 
 
 // Dessine le soleil (eclairage different) 
 void DrawSun(); 
 
 // Dessine la planete en mode Zoom avec ces informations 
 void DrawZoom(); 
 
 // Serie de fonctions Get et Set pour les différents attributs de la classe 
 // . . . . . 
 
 // Initialise les donnees pour calculer l'ellipse decrite autour du soleil 
 void SetEllipse(); 
 
 // Retourne la nouvelle position X de la planete apres une rotation 
 // dans certain angle autour du soleil 
 float GetNewX(float angle); 
 
 // Retourne la nouvelle position Y de la planete apres une rotation 
 // dans certain angle autour du soleil 
 float GetNewY(float angle); 
 
private: 
 // Initialise la texture 
 void InitTexture(char * name_img); 
 
 // Image representant le symbole de la planete 
 CTga *m_symb; 
 // Identifiant de la texture 
 GLuint m_texture; 
 // Angle de rotation de la planete sur son axe 
 float m_rotationAngle; 
 // Vitesse de rotation autour de son axe 
 float m_rotationSpeed; 
 // Vitesse de revolution autour du soleil 
 float m_revolutionSpeed; 
 // Demi grand axe de l'ellipse décrite par la planète 
 float m_a;    
 // Demi petit axe de l'ellipse décrite par la planète 
 float m_b;   
     // Distance centre de l'ellipse-foyer (soleil) 
 float m_c;     
 // Angle du mouvement elliptique de la planète 
 float m_revolutionAngle;   
 // Coordonnees X,Y pour dessiner l'ellipse 
 float *m_ellipseX; 
 float *m_ellipseY; 
  
 // Rayon 
 float m_radius; 
 // Distance par rapport au soleil 
 float m_distsun; 
 // Inclinaison de l'equateur sur l'orbite 
 float m_incline; 
 // Masse 
 float m_mass; 
 // Excentricite de l'orbite  
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 float m_excentricity; 
 // Duree de la rotation sidérale en minutes 
 int m_rotationLength; 
 // Duree de la revolution sidérale en jours 
 float m_revolutionLength; 
 // Densite 
 float m_density; 
 // Gravite 
 float m_gravity; 
 // Inclinaison de l'orbite 
 float m_orbitIncline; 
 // Temperature 
 float m_temperature; 
 // Constituants atmospheriques 
 char m_constituents[20]; 
 // Nombre de satellites 
 int m_nbSatellites; 
}; 
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// ################# 
// Classe CSpaceShip 
// ################# 
class CSpaceShip : public CObject 
{ 
public: 
 // Constructeur 
 CSpaceShip(id_t id, char * name); 
  
 // Destructeur 
 ~CSpaceShip(); 
  
 // Dessine le vaisseau 
 void Draw(); 
 
 // Augmente la vitesse 
 void SpeedUp(); 
 
 // Diminue la vitesse 
 void SpeedDown(); 
 
 // Tourne a droite 
 void TurnRight(float elapsedTime); 
 
 // Tourne a gauche 
 void TurnLeft(float elapsedTime); 
 
 // Tourne vers le haut 
 void TurnUp(float elapsedTime); 
 
 // Tourne vers le bas 
 void TurnDown(float elapsedTime); 
 
 // Change la direction du vaisseau en fonction des deplacements de la souris 
 // x,y correspondent a la position courante de la souris 
 // lx,ly correspondent a la derniere position de la souris (avant le deplacement) 
 void SetDirectionByMouse(int x, int y, int lx, int ly, float speed); 
 
 // Change la position du vaisseau en fonction de sa direction et de sa vitesse 
 void UpdatePosition(float elapsedTime); 
 
 // Retourne la direction 
 CVector GetDirection(); 
  
 // Change l'acceleration 
 void SetAcceleration(float acceleration); 
 
 // Change la vitesse 
 void SetVelocity(float velocity); 
 
 // Retourne la vitesse 
 float GetVelocity(); 
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private: 
 // Permet de faire tourner le vaisseau d'un angle en radians 
 void Rotate(float angle, float x, float y, float z); 
 
 // Direction 
 CVector m_vDirection; 
 // "Up" vecteur  
 CVector m_vUpVector; 
 // Vitesse 
 float m_velocity; 
 // Vitesse minimal 
 float m_minVelocity; 
 // Vitesse maximal 
 float m_maxVelocity; 
 // Acceleration 
 float m_acceleration; 
 // Vitesse de rotation 
 float m_rotationSpeed; 
 
 // Angle de rotations pour dessiner le vaisseau 
 float m_rotXY; 
 float m_rotZ; 
 
 // Vaisseau (points et coordonnees de la texture) 
 obj_type m_object; 
 
 // Halo du reacteur 
 CReactor *m_reactor; 
}; 
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// ############## 
// Classe CSkyBox 
// ############## 
class CSkyBox : public CObject 
{ 
public: 
 // Constructeur 
 // Largeur, hauteur, longueur, position x y z 
 CSkyBox(float width, float height, float length, float x, float y, float z); 
 
 // Destructeur 
 ~CSkyBox(); 
 
 // Initialise la texture en fonction de la face du SkyBox 
 // et a partir d'une image TGA 
 void InitTexture(int side, CTga *); 
 
 // Creation des listes d'affichage necessaire pour dessiner la SkyBox 
 void CreateDisplayLists(); 
 
 // Dessine la SkyBox 
 void Draw(); 
 
private: 
 // Largeur 
 float m_width; 
 // Hauteur 
 float m_height; 
 // Longueur 
 float m_length; 
 
 // Tableau contenant les identifiants des textures 
 GLuint m_textures[6]; 

// Tableau contenant les textures chargees 
 bool m_texturesOk[6]; 
 
 // Identifiant de la liste d'affichage 
 GLuint m_displayList; 
}; 
 

�
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// ################### 
// Classe CSolarSystem 
// ################### 
class CSolarSystem 
{ 
public: 
 // Constructeur 
 CSolarSystem(CTimerGLUT *timer, CBitmapGL *bitmap); 
 
 // Destructeur 
 ~CSolarSystem(); 
 
 // Dessine le systeme solaire 
 void Draw(); 
 
 // Retourne le mode d'affichage 
 unsigned char GetDrawMode(); 
 
 // Change le mode d'affichage 
 void SetDrawMode(unsigned char mode); 
 
 // Retourne la planete selectionnee 
 unsigned int GetSelectedPlanet(); 
 
 // Change la planet selectionnee 
 void SetSelectedPlanet(unsigned int planet); 
 
 // Retrouve l'identifiant de la planete selectionne en fonction 
 // de la position de la souris 
 int RetrievePlanetID(int x, int y); 
 
 // Retourne une planete du syteme solaire 
 CPlanet * GetPlanet(unsigned int planet); 
 
private: 
 // Initialise une planete 
CPlanet * InitPlanet( id_t id, char *name, float diameter, float distsun, int rotLength, 
   float incline, float massearth, float excentricity, float revLength,  
   float density, float orbitIncline, float gravity, float temperature,  
     char *constituents, int nbSatellites ); 
 
 // Tableau des planetes 
 CPlanet **m_planets; 
 
 // Timer global 
 CTimerGLUT *m_timer; 
 
 // Pour dessiner des bitmaps 
 CBitmapGL *m_bitmap; 
 
 // Mode d'affichage 
 unsigned char m_drawMode; 
 
 // Planete selectionnee 
 unsigned int m_selectedPlanet; 
 
 // Position de la lumiere en provenance du soleil 
 GLfloat m_sunLightPosition[4]; 
}; 

�
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// ########### 
// Classe CTga 
// ########### 
class CTga 
{ 
public: 
 // Constructeur 
 CTga(); 
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 // Destructeur 
 ~CTga(); 
  
 // Fonction lisant un fichier TGA 8, 16, 24 ou 32 bits (non compresse) 
 int Load(char *filename); 
 
 // Change les valeurs alpha des couleurs r,g,b en fonction du parametre cmp 
 // Si cmp > 0 on change les couleurs superieures a rgb 
 // Si cmp < 0 on change les couleurs inferieures a rgb 
 // Si cmp == 0 on change les couleurs egales a rgb 
 void AlphaForColor(unsigned char r, unsigned char g, unsigned char b, unsigned char 
alpha, char cmp); 
 
 // Fonction créant une image TGA dans le fichier filename 
 int static WriteTGAFile(char *filename, short int width, short int height, unsigned 
char bpp, unsigned char* imageData);  
 
 // Retourne le format OpenGL de l'image (GL_RGB, GL_RGBA, GL_LUMINANCE) 
 GLenum GetTextureFormat(); 
 
 // Retourne le nombre de pixels en largeur de l'image 
 short int GetWidth(); 
 
 // Retourne le nombre de pixels en hauteur de l'image 
 short int GetHeight(); 
 
 // Retourne le nombre de bits par pixel (RGB = 24, RGBA = 32, Niveaux de gris = 8) 
 unsigned char GetBitCount(); 
 
 // Retourne le tableau contenant les pixels de l'image 
 unsigned char * GetData(); 
 
 // Fonction permettant de tester si un entier est une puissance de 2 
 bool static CheckSize(int x); 
 
 // Creation d'une texture a partir de l'image courante 
 int CreateTexture(GLuint id, bool mipmapping, GLint textureWrap = GL_REPEAT); 
  
private: 
 // Format OpenGL de l'image (GL_RGB, GL_RGBA, GL_LUMINANCE) 
 GLenum m_texFormat; 
 
 // Nombre de pixels en largeur de l'image 
 short int m_width; 
 
 // Nombre de pixels en hauteur de l'image 
 short int m_height; 
 
 // Nombre de bits par pixel (RGB = 24, RGBA = 32, Niveaux de gris = 8) 
 unsigned char m_bitCount; 
 
 // Tableau contenant les pixels de l'image 
 unsigned char *m_data; 
}; 
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