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Realizarea aplicatitlor 3D utilizand OpenGl in C# cu TAO

T'AO realizeazd o legaturd cu bibliotecile utilizate la aplicatii de grafica
2D/ 3D:

- OpenAl - API'multiplatforma folosit pentru generarea de sunete pozitionate
3D in jocuri si alte aplicatii audio.

- OpenGl - Open Graplics Libyrary API principal folosit la generarea de imagini
pADJCID,

- 5dI - Simple DivectVledin Layer este folositd la creare de aplicatii
multiplatforma multimedia care oferd acces usor la realizarea de grafica 2D
si 3D, sunet, de asemenea si la dispozitivele de IO (mouse, tastatura).

- Platform.Windows - oferd access la API-ul Windows si la functiile de
desenare de tip GDI (Graphics Device Interface)

- PhysFs - oferd suport pentru realizarea si accesarea de arhive abstracte
folosite in jocuri pentru a memora hartile de nivel (ex.: Quake 1,2)

- FreeGlut - este o alternativa opensource la GLUT (OpenGL Utility Toolkit).
Oferd suport pentru operatii de tip IO cu tastatura sau mouse-ul, definirea
si crearea de ferestre, acces-ul la diferite primitive grafice
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... Realizarea aplicatiilor 3D utilizand OpenGl in C# cu TAO

- ODE- Open Dynaniics Engine reprezinta un motor de fizicd in timp real fiind
compus dintr-0 parte care se ocupad cu fizica corpurilor rigide si una care
asigurd detectarea coliziunilor.

- Glfw - Faciliteaza dezvoltarea OpenGl oferind acces la creare de ferestre,
monitorizare IO, incarcarea texturilor din fisiere, crearea si sincronizarea
thread-urilor.

- Devll - Developer's linnge Library cu ajutorul careia pot fi incdrcate imagini
salvate in diferite formate (.bmp, .cut, .dds, .doom, .exr, .hdr, .gif, .ico, .jp2,
jpg,-lbm, .mdl, .mng, .pal, .pbm, .pcd, .pcx, .pgm, .pic, .png, .ppm, .psd,
.psp, -raw, .sgi, .tga si .tif file)

- Cg - C for Graphics limbaj de nivel inalt dezvoltat de Nvidia folosit la crearea
de shadere pentru placile video care suportd aceasta tehnologie.

- Lua - permite executarea de script-uri scrise in limbajul Lua.
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tia | _ continuae vom folosi pentru afisare
controlul SimpleOpenGLC care se gaseste in
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http://www.taoframework.com/downloads
http://www.taoframework.com/downloads
http://www.taoframework.com/downloads
http://www.taoframework.com/downloads

r contin sufixul

3f pentru coordo D,
= 2f pentru coordonate 2D [ f > argumente de tip float (in virgula mobila)].

Valorile (in virgula mobila) pentru componentele de culoare € [0,1].
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... Notiuni de baza ~ OpenGl

primitivele din tabelul de mai jos:

g Argument g
Primitiva S Explicatii
glBegin
Deseneaza cate un punct pe fiecare axa
glBegin(GL_POINTS);
GL POINTS glVertex3£(0.5,0.0,0.0);
4 glVertex3£(0.0,0.5,0.0);
glVertex3£(0.0,0.0,0.5);
glEnd();
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http://www.glprogramming.com/blue/ch05.html#id5450783
http://www.glprogramming.com/blue/ch05.html#id5450783
http://profs.info.uaic.ro/~alaiba/mw/index.php?title=Fi%C5%9Fier:PrimitiveGLPoints.JPG

... Primitive :-

... Notiuni de baza ~ OpenGl

- Argument Explicatii
Primitiva . ) : )
glBegin (intre glBegin() si glEnd() )
GL_LINES Se declara cate doua pentru fiecare linie.

GL_LINE_STRIP

Specificam doar punctele pentru prima linie
si dupa ele urmatoarele puncte care
compun conturul

GL_LINE_LOOP

Se mai traseaza si o linie de la primul la
ultimult punct specificat , pentru a desena
poligoane.
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... Notiuni de bazi ~ OpenGl

.. Primitive :

e .

Argument Explicatii

Primitroa glBegin (intre glBegin() si glEnd() )

Cu ajutorul functiei gl Vertex3f specificam

cate 3 puncte pentru fiecare triunghi:

GL_TRIANGLES . varful din stanga jos al triunghiului,

1. varful din dreapta jos,
m. varful de sus al triunghiului.

Daca avem mai multe triunghiuri pe o

GL TRIANGLE_STRIP latura putem sa declaram triunghiul initial

de la care se pleaca si lista de puncte

aditionale incluse in celelalte triunghiuri.

Utila daca triunghiurile au un varf comun
GL_TRIANGLE_FAN [putem desena cele 3 triunghiuri cu numai 5

apeluri gl Vertex3f (in loc de 6)].
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... Notiuni de baza ~ OpenGl

.. Primitive :
T
e A ¢ Bl
Primitiva gsEAiert . xplicatii
gIBegin (intre glBegin() si glEnd() )
GL_QUADS Permite desenarea patrulaterelor specificam

cele 4 puncte varfuri.

GL_QUAD_STRIP

Se Specifica primul patrulater, apoi
punctele aditionale, reducand apelurile
functiei gl Vertex3f.

GL_POLYGON

Se vor specifica varfurile poligonului.
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Transformari geometrice

Transformarile in OpenGl sunt: Rotatia, Scalarea, Translatia si

Proiectia, coordonatele unui varf fiind date ca vector coloana cu 4
elementWomogene), ultima valoare fiind 1. R—

0 cosx —sing (

OpenGl asigura stive de matrice pentru memorarea | R G

cose 0 sing (
0 1 0

—sme 0 cosa 0

va comuta pe fiecare tip de stiva si se va stabili
matricea curenta inainte de reprezentarea scenei.
0 0

R (o)=

Matricea de modelare-vizualizare contine toate .
tranformarile geometrice care s-au aplicat scenei
curente, (poate contine 32 de elemente).

Stiva de proiectie se refera la pozitionarea camerei
si la tipul acesteia. Prin schimbarea acestei stive
putem obtine efecte interesante de vizualizare de

tipul "fish-eye".
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... Transformari geometrice

Stiva de fexturare contine transtormarii aplicate texturiilor curente.
Pentru a stabili’ care stiva de matrici vrem sa o modificam OpenGl
pune la “dispozitie™ functia [g/MatrixMode] care primeste ca
parametru tipul stivei:

GL_MODELVIEW (implicit),
GL_PROJECTION,
GL_TEXTURE.

Pentru operatii cu stiva curenta avem urmatoarele functii :

a) glLoadldentity() - incarca matricea identitate pe stiva,

b) glLoadMatrixf(const GLFloat *m) - incarca In matricea curenta
matricea trimisa ca parametru (pointer la tablou de 16 elemente)

¢) glMulMatrix(const GLFloat *m) - inmulteste matricea curenta cu
matricea primita ca parametru

d) glPushMatrix() - pune in varful stivei matricea curenta

e) glPopMatrix() - extrage matricea din varful stivei fara a o salva

undeva.
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... Transformari geometrice

Stivele de matrice sunt utilizate deoarece este mai eficient sa
salvezi sau sa restaurezi o matrice decat sa o calculezi sau generzi
din nou. Asupra obiectelor scenei se va aplica intotdeauna matricea
curenta. Péﬁa‘ aplica mai mult de 2 transformari putem folosi
functia de inmultire glMulMatrix. Modul descris mai sus de a
executa transtormari este destul de greoi deoarece trebuie specificate
matricile de transformare. O modalitate mai usoara este folosirea
functiilor de transformare.Acestea sunt :

a) glRotatef(GLfLoat  angle GLfLoat x,GLfLoat y,GLfLoat z) -
parametrul angle reprezinta unghiul de rotatie in grade iar x,y si
z reprezinta coordonatele vectorului in jurul caruia se face
rotatia.

b) glScalef(GLfloat x, GLfloat y, GLfloat z) - parametri reprezinta
factorii de scalare pentru fiecare axa

¢) glTranslate(GLfLoat tx,GLfLoat ty,GLfLoat tz) - functia va produce
o translatie de vector de coordonate (tx ty tz)
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Referinte

1pleOpenGlControl,

20.0penGL_Builder/Simplelntro_Borland.html

./_f!f[()/‘/’f’ NET folosind suita TAO,
/6C5%A3lilor OpenGL _pe platforma NET folosind_suita TAO

2 oy} ”
l.avoratoare

http://www.cs.ubbcluj.ro/~anca/grafica/ , http://www.cs.uk bbcluj.ro/~ancal/graphics/
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sa permita:



