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- Aplicacion para Diseino Asistido por Computadora -

1. Proyecto realizado.

Para mi proyecto de DAC he decidido hacer un programa para amueblar
habitaciones. El proyecto consiste en primer lugar en la seleccion del tamafio de la
habitacion. Una vez elegido el tamafio tendremos dos opciones, una para colocar
nuevos muebles en la habitacion, y la otra para observar el efecto de los muebles en la
habitacién y borrar alguno en caso de no gustarnos.

2. Estructuras usadas en el programa.

Para realizar todas las funciones que he decidido, he necesitado dos estructuras
principalmente:

- Estructura para almacenar los muebles.

Para esto he definido una estructura especifica donde almacenaré datos que me
van a hacer falta en el desarrollo del programa.

typedef struct {
float x;
float vy;
float z;
float xRejilla;
float yRejilla;
int tipo;
fl oat angul o;
float |ongx;
float |ongy;

} Miebl g;

A continuacién explicaré lo que contiene cada uno de los campos de esta
estructura.

* X, Y, z: coordenadas del mueble en la habitacion

* xRejilla, yRejilla: coordenadas del mueble en la matriz que sirve para calcular
las colisiones de los muebles. Explico como funciona en el siguiente punto.

» tipo: tipo de mueble, servira para la funcion de dibujado cuando queramos
visualizarlo.

e angulo: los muebles tendran una orientaciéon que vendra dada por el angulo con
respecto a 0 grados, que es la orientacion por defecto.

* longx,longy: longitud de una caja en la que esta contenido el mueble. Todos los
muebles estaran contenidos en una caja para poder detectar las colisiones

Tendré un vector de muebles colocados en la habitacion. Este vector sera global,
podran tener acceso todas las funciones ya que se modificara en muchas de ellas. Por
otra parte tendré una variable del tipo Mueble donde tendré los valores del mueble que
estoy colocando en este momento. No formara parte del vector hasta que no se
coloque, y mientras podré modificar la posicion del mismo conforme va cambiando la
posicion del ratén. Una vez que se haga click con el ratén querra decir que quiero
colocar el mueble y actualizaremos los valores, introduciendo el mueble que hemos
colocado en este vector, y actualizando su posicion, que no sera la del ratén
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exactamente sino el lugar que corresponda segun el limite que hemos impuesto de un
minimo de 0.5 de tamafio de mueble, es decir, la posicidon aceptable mas cercana a la
actual del ratén, que se correspondera con la posicion en la que vemos el mueble.

- Estructura para controlar las colisiones

Para el control de las colisiones en los muebles que quiero colocar he de tener una
estructura que me guarde de alguna manera la situacion de los muebles en la
habitacion. De esta manera utilizo una matriz para ello.

Las dimensiones de esta matriz vienen dadas por tres parametros: las
dimensiones de la habitacién y el tamafio minimo que pueden tener los muebles. Este
ultimo parametro sera muy importante en la colocacién de los muebles ya que va a
limitar cual es el tamafio minimo que puede tener un mueble, asi como las situaciones
en las que podemos colocarlos. Esto quiere decir que en nuestra habitacion no
podremos colocar los muebles en cualquier situacién sino en posiciones que varian
unas de otras una cierta distancia. De este modo se hace inmediata la deteccién de
las colisiones. Tendremos una matriz de tamX/MIN filas por tamY/MIN columnas.

Cuando un mueble es colocado en un determinado lugar, las posiciones de la
matriz con las que se corresponde la situacion de la habitacién donde queremos
colocarlo se llenaran con el nimero del mueble que hemos colocado. En caso de que
esté vacio tendra por defecto —1. Asi podremos comprobar siempre si una zona esta
siendo ocupada por otro mueble cuando queramos colocar uno nuevo. Por otro lado,
la zona que ocupa un mueble vendra dada por la caja que lo contiene, asi como la
orientacion (angulo) que tenga. El angulo hara que los atributos de la estructura
Mueble longx y longy se intercambien en algunos casos ya que el mueble no estara
“mirando” para el mismo sitio.

3. Problemas en el desarrollo.

Los problemas mas importantes en el desarrollo de este proyecto fueron los
siguientes:

- giro de los muebles: fue un problema plantearme el giro de los muebles de cara
a colocarlos, ya que en pantalla se visualizaban girados con respecto al
puntero donde estaba el ratdén, con lo cual el manejo de la estructura rejilla para
controlar las colisiones se hacia imposible debido a que para rellenar el
espacio ocupado, dependia del angulo en que estuviese girado el objeto habria
que rellenar desde la posicion del raton hacia arriba o hacia abajo... Esto lo
solucioné haciendo que girasen los objetos pero seguir centrados en la
posicién del ratén. De este modo el rellenar la rejilla seguiria funcionando de
igual modo.

- resolucién de colisiones: en un principio no sabia como controlar las colisiones
hasta que pensé en la matriz para controlarlo. De ninguna otra manera se me
ocurrié, ademas de que permitia mas flexibilidad ya que la medida utilizada
podria ser la que quisiéramos sin mas que cambiar la medida minima.

- controlar que no se saliera de la habitacion: controlar que la posicion actual
mas la longitud de la caja en ambas direcciones no se salieran de los limites de
la habitacién.
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4. Manual de usuario.

El uso de la practica es muy sencillo. En un primer momento se ha de elegir el
tamario de la habitacion. Veremos de primeras la pantalla en blanco. Es que estamos
mirando al suelo de la habitacion desde arriba. Cada vez que pinchemos con el ratén
en una zona de la ventana veremos la zona que se marca de azul, que sera la
correspondiente a la habitacion. La habitacién puede ser rectangular o cuadrada, mas
grande o0 menos pero nunca mayor que lo que corresponde a la ventana, que sera 20 *
20 unidades.

Una vez que hayamos decidido el tamafio de nuestra habitacién, si pulsamos con el
ratén derecho podremos ver un menu desplegable en el que tendremos dos opciones:

- Amueblar: este es un submenu que contiene todos los muebles que podremos
usar para amueblar la habitacion: tendremos mesas, sillones, estanterias...

- Visualizar: por medio de esta opcién entraremos en modo de vista perspectiva
para observar como ha quedado nuestra habitacion.

Cuando elegimos la opciéon amueblar con un determinado mueble, veremos como el
mueble se va moviendo conforme movemos el ratén. En el momento en que hagamos
click con el ratén, y si la posicion es la correcta, habremos colocado nuestro mueble.
Si queremos girarlo no tenemos mas que pulsar las teclas flecha a la izquierda y a la
derecha.

Si elegimos la opcion visualizar, podremos observar la escena. Si queremos borrar
algun mueble no tendremos mas que pinchar en él y desaparecera. Para movernos
pulsamos las flechas, el + y — para alejarnos, la Z y z para cambiar de angulo y H para
la ayuda, como en la practica 4.

Por ultimo la opcién de Salir hara que acabe el programa.

5. Posibles mejoras.

El programa en si es bastante simple, tanto en su funcionamiento como en su
estética. Se puede mejorar la estética del mismo, anadir iluminacién asi como mas
muebles de mas sofisticacion.

Por otro lado podriamos hacer uso de una mayor interaccién pudiendo mover los
muebles de sitio una vez colocados, girarlos...

Por otra parte los muebles solo pueden colocarse a la altura del suelo. Una posible
mejora (para ello también incluyo la variable y en la posicion) podriamos colocarlas en
diferentes posiciones a distintas alturas. Esto conlleva una serie de problemas como la
deteccion de colisiones, hay que controlar en vez de una matriz de 2 dimensiones una
de 3 para controlar que no se den unos muebles con otros.



