2D1640 GRIP 2007

Laboration 4 - OpenGL

Syfte

Erbjuder studenterna en mojlighet att ldra sig grunderna i OpenGL.

Genomforande

Genomfors individuellt eller i grupp om 2 personer.

Uppskattad tidsatgang

10-25 timmar effektiv arbetstid per gruppmedlem.

Informations- och bakgrundsmaterial

e Enkort introduktion till OpenGL.

e Kapitel i kursboken om transformationer.

e Oversikt 6ver OpenGL-kommandon (kursbunten).

o Cfor den som kan Java.

e Utdelat material om JPEG.

o Utdelat material om hur man kompilerar OpenGL-program pa PC.
e Artiklar om animation (kursbunten)

e Foreldsnings- och 6vningsanteckningar, ev. annat utdelat material.
e http://www.opengl.org

o Google!

Uppgift

Animera en 3D-hést i realtid.

Redovisning

Redovisas per e-post till gustavt@csc.kth.se senast fredag 20 april kl. 23.59. Foljande ska
finnas med i redovisningen:

1. Studentens(ernas) namn och personnummer.

2. C- eller C++-killkoden for deluppgift 2 och 3 separat. Skicka gédrna med en
fardigkompilerad version ocksal

3. Enkopia av den textur du/ni anvant!

Forslag pa uppdelning (om ni jobbar i par)

Den hér labben har ingen naturlig uppdelning - det bésta &r om ni arbetar sida vid sida och
hjédlper varandra. Dela inte upp deluppgifterna mellan er och genomfor dem ensamma - det
betraktas som fusk! Gor labben individuellt om ni inte har tid att sitta tillsammans.
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Detaljbeskrivning

Den hir laborationen gér ut pd att bygga och animera en hierarkisk modell. Slutresultatet dr
ett “hippokvarium” som visar en animerad hést (eller annat fyrfota djur). Via menyer ska
man kunna starta och stoppa animationen och visa den fran minst tva olika kamerapositioner
i3D.

Laborationen &r uppdelad i tva delar. Den forsta delen fokuserar pa GLUT (fonster och
handelsebaserad hantering) och den andra delen fokuserar pad OpenGL.

Deluppgift 1: Fa igang Visual Studio
Borja med att kopiera den katalog i kurskatalogen som heter OpenGL till din arbetsdator. Du

behover ungefar 15Mb ledigt utrymme. Anvand programmet Start—SSH Secure Shell—Secure
File Transfer Client for att komma at kurskatalogen /afs/nada.kth.se/info/grip07/.

Dubbelklicka pa OpenGL . sIn for att ppna Visual Studio. Om du blir fragad vilka
installningar du vill ha, valj “C++”. Se till att fliken “Solution Explorer” dr vald i rutan till
vinster och klicka pa +-ikonen invid ”shaders”-raden. Oppna upp de tre foldrarna “Source
Files”, "Header Files” och “Resources”. Du bor nu kunna se de filer som ingar i projektet.
Dubbelklicka pad main.c for att ppna den i editorn.

Viktigt: Nésta sak du maste gora &r att ange vilken katalog programmet ska startas i nér det
kors. Hogerklicka pa OpenGL-projektet i “Solution Explorer” och vilj Properties... Klicka pa
Debugging i rutan till vanster och skriv in katalogen Debug som Working Directory i rutan till
hoger:
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Prova nu att kompilera! Valj Build—Build Solution i menyn (eller tryck <Ctrl>+<Shift>+<B>).
Du bor inte f& ndgra kompileringsfel. Om du far det och inte sjilv kan klura ut vad det 4r som
ar fel, kontakta en handledare. For att kora programmet, valj Debug—Start (eller tryck
<Ctr]>+<F5>). Du bor fa ett blatt, tomt fonster. Tryck <q> eller <Esc> for att stinga det.

Deluppgift 2: GLUT

Den forsta deluppgiften &r att skriva en GLUT-stomme som hanterar det fénster och de
menyer som behovs for ditt program.

For att bli godkand kravs att din stomme har mojlighet att i en meny vilja animation pa/av,
tva olika gangarter (t.ex. trav och galopp), och tva olika kamerapositioner. Valalternativen ska
ligga i submenyer sa att inte granssnittet blir for ”plottrigt”.

Din stomme ska kunna visa vilket menyalternativ som valts. Detta gors pa foljande sitt: i
fonstret ska tva geometriska foremadl, indikatorer, visas. Det forsta foremalet representerar
géngart och det andra animation pa/av. Foremalens farg ska sedan avspegla vilket
menyalternativ som &r valt. Sdg t.ex. att vi valt en sfar for att representera gangart och en kub
for att representera animering pa/av. Da kan t.ex. sfiren vara bla for trav och gul for galopp
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och kuben vara gron for pa och rod for av. Anvand gérna glColor-funktionen for att sétta
fargen. Byte av kameraposition ska fungera och du maste anvanda perspektivprojektion.

Deluppgift 3: OpenGL

Den andra deluppgiften gir ut pa att bygga och animera histen. Du ska utgd fran
"hippokvariestommen" du skrev i forsta deluppgiften och ersétta indikatorerna med en 3D-
scen som visar hdsten. Val i menyerna ska fungera som forvintat - viljer man animation pa,
t.ex., ska animationen starta. Du maste anvanda perspektivprojektion, annars gar det inte att
se "djup” i bilden.

Hastmodellen ska vara hierarkisk i minst tre nivaer, d.v.s. benen ska ha kniled.

Modellen ska anvdnda minst tva olika OpenGL-material (det duger inte att sétta fargen med
glColor) och ska vara belyst av minst en OpenGL-ljuskalla.

Modellen ska animeras i minst tva distinkta gangstilar (att 6ka hastigheten pa en gangstil
raknas inte som en ny gangstil). Hasten ska rora sig runt i en cirkel (det racker inte att hédsten
"gar pa stillet"). Gdngart ska styras fran menyn du gjorde i stommen.

Hésten ska ha ett golv eller en grasmatta att gd pa. Denna ska ha en textur. Texturen kan
antingen laddas fran en JPEG-fil (se JPEG-dokumentationen) eller skapas enl. texturexemplet
i OpenGL-kompendiet.

Tips: Kommandot glGetError() kan anvindas for att ta reda pa om man skickat felaktiga
parametrar till OpenGL. Ligg gdrna till ett sddant test precis fore du gor
glutSwapBuffers(). For information om glGetError(), se www.opengl.org eller
Googla.

Forslag pa arbetsgang
1. Borja med att skapa hdstens kropp och se till att den ror sig i en cirkel ndr man satter
pa animeringen. Kontrollera att du sdtter PROJECTION-matrisen till en
perspektivprojektion och vilj sedan lampliga kamerapositioner genom att modifiera
MODELV IEW-matrisen.
2. Lé&gg till "overben" och se till att de foljer med kroppen runt i cirkeln. Kontrollera att
benen inte "flyger ivdg" vid animation (lat dem t.ex. rotera kontinuerligt).
Léagg till resten av hastens ben och hals/huvud.
Skapa de tva gangstilarna.
Lagg till ljuskallor och sétt material pa de olika héstdelarna.
Léagg till en markpolygon och se till att den sitter pa rétt stille.
Légg till texturen pa markpolygonen.

NSO W

Om du har tid och lust...

o Leta reda pa ett filmklipp som visar ett fyrfota djur i rorelse och forsok f& dina
gangstilar att bli sa realistiska som mojligt!

¢ Om du ritat hdsten med glutSolid()-anrop, rita den istdllet med OpenGL-
primitiver och se till att ge hésten en textur ocksa! (glutSol id-anropen skickar inga
texturkoordinater till OpenGL.)

e Prova att ge hdsten en skugga pa marken genom att “platta till” den med ett
glScale-anrop och rita ut den med svart farg i h6jd med marken!



