Erdekes informatika feladatok

XX. rész
Az els6 OpenGL példaprogram Visual C++-ban

Ha OpenGL programot szeretnénk létrehozni VisualC++-ban, harom lehetéségiink
van: Win32 alkalmazds, Win32 konzol alkalmazas és MEC platformon tirténd programozis.

Ha az elsé kettSt valasztjuk, akkor a GLUT (OpenGL Ultility Toolkit) feladata az
ablakozé rendszer kezelése és a grafika megjelenitése. A harmadik esetben az ablakozé
rendszert a Visual C++ MFC osztalyhierarchiaja oldja meg és a grafika egy Windows-os
kontrollban jelenik meg.

Jelen példaprogramunkban az elsé (Win32 alkalmazas) lehet6séget valasztjuk. Eh-
hez a kévetkezoket kell tenni:

Elinditjuk a Visual C++ 6.0-4st
File | New... | Projects | Win 32 Application utat jatjuk be a menibdl kiindulva
Beirjuk a projekt nevét: Project name: Elso

Beallitjuk a mentési Gtvonalat.
OK gomb, majd:
A simple Win32 application.

Igy a kovetkez6 féprogram-modul j6tt 1étre:
// Elso.cpp : Defines the entry point for the application.

V4

#include "stdafx.h"

int APIENTRY WinMain (HINSTANCE hInstance,

{

}

HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR 1pCmdLine,
int nCmdShow)

// TODO: Place code here.

return O;

Ha ezzel megvagyunk (a varazslé befejez6dott), el6jon a Visual C++ progra-
moz6i feliilete, és elkésziilt a projektnek megfelel6 konyvtarstruktara is.

Ha nincs OpenGL bekonfiguralva Visual C++ ala, akkor ezt a kévetkez6képpen
tehetjik meg:

Példaul a bitp:/ [ wwmw.xmission.com/ ~nate/ glut.htnl honlaprdl tolstik le a glut-
3.7.6-bin.zip allomanyt (vagy, ha kézben frissitették, akkor az Gjabb verziot)

Kicsomagolas utan 6t allomanyt kapunk, amelyb6l harom fontos szamunk-
ra: glut.h, glnt32.1ib, valamint glur32.d/l.

Ha nincs irasjogunk rendszerkényvtarakhoz, akkor masoljuk be a glut.h-t és
a glut32.lib-et a projekt konyvtaraba, a glut32.dll-t pedig a projekt Debug
kényvtaraba.

Ha van irasjogunk a rendszerkényvtarakhoz, akkor véglegesen is feltelepit-
hetjik az OpenGL-t (igy minden projekt tudja hasznalni a fent emlitett al-
loméanyokat): mésoljuk a glu32.dll-t a Windows /| system32 kényvtitba, a
gut32.lib-et a Visual Studio Library konyvtirdba (pl. e\ Program
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Files\Microsoft Visnal Studio\1"CIS\Lib), glut.h allomanynak pedig hozzunk
létre egy sajat GL nevi konyvtarat a Visual Studio Include kényvtaraban
(pl. c:\Program Files\Microsoft Visual Studio\VC98\Include\GL\).

— A Visual C++ mentijébdl kiindulva, a Project / Settings beéllitasoknal, a Link
fulnél irjuk hozza a mar meglévs Object/ libary modules sothoz a kovetkezs-
ket: glut32.1ib glu32.lib opengl32.1ib glaux.lib.

— A fenti f6éprogram-modul include soraba irjuk be az OpenGL
headerallomanyat is: #include <GL\glut.h>, vagy #include
"glut.h", haa giut.h a projekt kdnyvtaraban van.

Ha bekonfiguraltuk és hasznalhaté az OpenGL, akkor megirhatjuk az elsé példa-
programunkat, amely az OpenGL geometriai primitiveit mutatja be.

A f8programban a GLUT-re bizzuk az ablakozast: glutInitDisplayMode (az ablak
beallitasai), glutInitWindowSize (az ablak mérete), glutInitWindowPosition
(az ablak bal-fels6 sarkdnak a koordinitdi), glutCreateWindow (az ablak létrehozasa).
Szintén itt hivjuk meg az OpenGL-t inicializalé fliiggvényt: init, majd az eseménykezelé
Callback-fiiggvényeit allithatjuk be. A glutDisplayFunc-kal beallitott display fiiggvény
mindig meghivédik az ablak frissitésekor, tehat itt rajzoljunk, a glutKeyboardFunc-kal
beallitott keyboard figgvény pedig a billentytizet eseménykezelSjét regisztralja. A f6prog-
ram végén belépiink a 6 eseményhurokba: glutMainLoop.

Természetesen, a féprogram el6tt nekunk kell megirnunk az init, display,
keyboard fiiggvényeket.

A display figgvényben térténik az effektiv rajzolas, itt specifikalhatjuk a vertexeket
(csucspontokat), szineket glBegin (), glEnd() kozé zarva egy-egy primitivet (Begin-
End objektum). A  primitivek a kévetkezék:  GL_POINTS, GIL_LINES,
GL_LINE_STRIP, GL_LINE_LOOP GL_TRIANGLES, GL_TRIANGLE_STRIP,
GL_TRIANGLE_FAN, GL_QUADS, GL_QUAD_STRIP és GL. POLYGON.

A primitivek funkciéit és rajzolasi médjukat a kévetkez6 dbra mutatja (figyeljink a
csucspontok — vertexek specifikalasi sorrendjére):
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A specifikalas utan a g1Flush paranccsal kényszerithetjiik ki a rajzolast.

A fent elmondottak alapjan a program eredménye:
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A program a kovetkez6:

// Elso.cpp : Defines the entry point for the application.

V4

#include "stdafx.h"
#include <GL\glut.h>

void init (wvoid)

{

glClearColor (0.0, 0.0, 0.0, 0.0); /atéri6szin a fekete

glMatrixMode (GL_PROJECTION) ;
glLoadIdentity () ;
gluOrtho2D(-300,300,-300,300) ;
pén
}

void display(void)
{
glClear (GL_COLOR_BUFFER_BIT) ;
glPointSize(3);
glLinewWidth (3) ;
glBegin (GL_POINTS) ;
glColor3f (1.0, 0.0, 0.0);
glvVertex2i (-280, 280);
glColor3f(0.0, 1.0, 0.0);
glVertex2i(-290, 270);
glColor3£f(0.0, 0.0, 1.0);
glvVertex2i (-270, 270);
glEnd() ;
glBegin (GL_LINES) ;
glColor3f(1.0, 0.0, 0.0);
glvertex2i (-200, 280);

// az aktualis matrix moéd a vetitési matrix
// betélti az egységmatrixot
// parhuzamos vetités, origd a képernyé kéze-

// letéréljiik a képernyét

// 3-as nagysagu pontjaink legyenek

// 3-as vastagsagu egyeneseink legyenek
// pontokat fogunk specifikalni

// piros szin

// egy pont a (-280, 280) koordinataba

// zéld szin

// még egy pont

// kék szin

// még egy pont

// tébb pont nem lesz

// vonalakat specifikalunk (harmat)

// a két pont altal meghatarozott vonal egyszinii
// elsé végpont

glvertex2i (-160, 280); // masodik végpont
glColoxr3£f(0.0, 1.0, 0.0); // Z6ld szin
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glVertex2i (-200, 260);
glVertex2i(-160, 260);
glColor3f (1.0, 0.0, 0.0);
glvertex2i (-200, 240);
glColor3£(0.0, 0.0, 1.0);
glVertex2i(-160, 240);

glEnd () ;

glBegin (GL_LINE_STRIP) ;
glColor3f(1.0, 0.0, 0.0);
glVertex2i (-100, 280);
glVertex2i(-60, 280);
glColor3£f (0.0, 1.0, 0.0);
glvVertex2i(-100, 260);
glVertex2i(-60, 260);
glColor3f(1.0, 0.0, 0.0);
glVertex2i(-100, 240);
glColor3f£(0.0, 0.0, 1.0);
glVertex2i (-60, 240);

glEnd() ;

glBegin (GL_LINE_LOOP) ;
glColor3f(1.0, 0.0, 0.0);
glvertex2i (0, 280);
glvertex2i (40, 280);
glColor3£f(0.0, 1.0, 0.0);
glVertex2i (0, 260);
glVertex2i (40, 260);
glColor3f (1.0, 0.0, 0.0);
glvertex2i (0, 240);
glColor3£(0.0, 0.0, 1.0);
glVertex2i (40, 240);

glEnd() ;

glBegin (GL_TRIANGLES) ;
glColor3f (1.0, 0.0, 0.0);
glvertex2i (-250, 200);
glvertex2i(-280, 150);
glVertex2i (-220, 150);

glEnd() ;
glBegin (GL_TRIANGLES) ;
glColor3f (1.0, 0.0, 0.0);
glvertex2i(-180, 200);
glColor3£f(0.0, 1.0, 0.0);
glVertex2i(-210, 150);
glColor3f(0.0, 0.0, 1.0);
glvVertex2i (-150, 150);

glEnd() ;
glBegin (GL_TRIANGLE_STRIP) ;
glColor3£f (1.0, 0.5, 0.25);
glvVertex2i(-100, 160);

glvertex2i(-100, 120);

glVertex2i(-60, 200);

glvertex2i(-20, 140);

glvertex2i (10, 200);

glvertex2i (30, 140);

glvertex2i (60, 160);
glEnd() ;

glBegin (GL_TRIANGLE_FAN) ;
glColor3f (0.5, 0.0, 0.0);
glvertex2i (130, 120);
glVertex2i (100, 160);

// elsé végpont

// masodik végpont

// a vonal szinét interpolaciéval szamoljuk ki
// els6 végpont

// Uj szin

// masodik végpont

// vonalsavot specifikalunk (6sszekététt vonalak)

// vonalciklust specifikalunk (vissza az els6h6z)

// egyszinii haromszdg
// piros szin

// egy pont

// még egy pont

// még egy pont

// szinharomsz6g
// piros szin

// egy pont

// z6ld szin

// még egy pont
// kék szin

// még egy pont

// hdromszbgsav

// elsé haromszég: vO, v1, v2
// egy pont a kbvetkez6héz: v3
// egy pont a kbvetkez6héz: v4
// egy pont a kbvetkez6héz: v5
// egy pont a kévetkez6hdz: v6

// hdromszdg-legyez6

// els6 haromszég: v0, v1, v2
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glvertex2i (140, 200);

glvertex2i (200, 200); // egy pont a kbvetkez6héz: v3
glVertex2i (240, 160); // egy pont a kbvetkez6héz: v4
glEnd() ;
glBegin (GL_QUADS) ; // eqyszinii négysz6g
glColor3f (1.0, 0.0, 0.0); // piros szin
glvertex2i (-250, 0); // egy pont
glvertex2i (-200, 0); // még egy pont
glvertex2i (-200, -50); // még egy pont
glVertex2i (-250, -50); // és az utolsé
glEnd () ;
glBegin (GL_QUADS) ; // sokszinli négyszég
glColor3£(1.0, 0.0, 0.0); // piros szin
glvertex2i (-150, 0); // egy pont
glColor3f£(0.0, 1.0, 0.0); // Z6ld szin
glvertex2i (-100, 0); // még egy pont
glColor3f (0.0, 0.0, 1.0); // kék szin
glVertex2i (-100, -50); // még egy pont
glColor3f (1.0, 1.0, 0.0); // sarga szin
glVertex2i (-150, -50); // és az utolsé
glEnd() ;
glBegin (GL_QUAD_STRIP) ; // négyszbégsav
glColor3f(1.0, 1.0, 0.0);
glvVertex2i (- 50 0); // elsé négyszég: vO, v1, v2, v3
glvertex2i (-5 -50) ;
glvertex2i (0, 20);
glVertex2i (0, -30);
glVertex2i (5 0); // két pont a kévetkez6hdz: v4, v5
glVertex2i (5 -50) ;
glVertex2i (100 20) ; // két pont a kévetkez6hdz: v6, v7
glVertex2i (100, -30);
glVertex2i (150, 0); // két pont a kévetkez6hdz: v8, v9
glVertex2i (150, -50);
glEnd() ;
glBegin (GL_POLYGON) ; // sokszdbget rajzol

glColor3£(0.0, 0.5, 0.0);
glvertex2i(-100, -200);

glVertex2i (- 150 -280) ;
glVertex2i (- -280) ;
glVertex2i (5 —240);
glVertex21(150 -200) ;
glvertex2i (0, -100);
glEnd() ;
glFlush() ; // rajzolj!

}

void keyboard(unsigned char key, int x, int vy)
{ //billentyiikezelés
switch (key)
{

case 27: // ha escape-et nyomtunk
exit(0); // lépjen ki a programbdl
break;
}
}
// Féprogram

int APIENTRY WinMain (HINSTANCE hInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
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LPSTR 1lpCmdLine,
int nCmdShow)

glutInitDisplayMode (GLUT_SINGLE | GLUT_RGB) ;

// az ablak egyszeresen bufferelt, RGB médu
glutInitWindowSize (600, 600);

// az ablak 600x600-as
glutInitWindowPosition (100, 100) ;

// az ablak bal felsé sarkanak koordinataja
glutCreateWindow ("Elsé") ;

// neve: Els6
init();

// inicializalas
glutDisplayFunc (display) ;

// a képernyé események kezelése (Callback)
glutKeyboardFunc (keyboard) ;

// billentyiizet események kezelése (Callback)
glutMainLoop () ;

// belépés az esemény hurokba...
return 0O;

Kovacs Lehel Istvan

PP )iontap-szenid

Honlapszemle

A KvizPart Online (www.kvigpart.hu) egy internetes szolgaltatas, amely szoérakozta-
tassal, tartalomszolgaltatassal, kommunikaci6s, hirdetési és kereskedelmi tevékenységgel
foglalkozik. Szolgaltatasainak tulnyomé tObbsége ingyenes, de az ingyenesen elérhetd
oldalak egy részének hasznalatahoz regisztralni kell.

Alapszolgaltatisai kézé tartoznak a kilonb6z6 kvizjatékok, levelez program, fo-
rum.

A kvizjatékok soran kilénbozé témakoérkben tobb ezer kérdés all rendelkezésre. A
program véletlenszerien valogatja jatékba a kérdéseket nehézségi foktdl fuggetlentl. A
kérdéseket adott id§ alatt, egyenként kell megvalaszolni ugy, hogy a felajanlott 4 lehet-
séges valasz kozil ki kell valasztani a helytallot. Egy jaték soran megadott szamu kérdést
valaszolhatunk meg, ez témakdronként valtozhat. Témakoronként mas lehet az is, hogy
hany élet all rendelkezéstinkre, amelyeket rossz valasz megadasa esetén elveszitink.
Plusz életeket is gyGjthetiink: ha 15 kérdésre zsindrban helyesen valaszoltunk, akkor 1
plusz életet kapunk! Ha minden kérdést megvalaszoltunk, vagy az utolsé életink is elve-
szett, a jatéknak vége. Ha a jaték végén maradt életiink, azt pontra valtja a rendszer.

A KvizPart home oldaldn, az oldalmentben felsorolt kviztémakorok kozil valaszt-
hatjuk ki azt, amelyikkel jatszani szeretnénk. A témakor nyitdlapjan 1évé ,,Jaték indul”
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