Instrukcja |Programowanie grafiki komputerowej

laboratoryjna

1 Temat: Kwadryki, listy wysSwietlania

Przygotowat: drinz. Tomasz Michno, dr. Inz. Grzegorz tukawski

1 Wstep teoretyczny

1.1 Kwadryki

Kwadryki to czes¢ biblioteki GLU, obejmujqca rysowanie prostych tréjwymiarowych ksztattow
geometrycznych, takich jak np. sfery, czy stozki.

Tworzenie kwadryki:

GLUquadricObj *obj;

obj = gluNewQuadric() ;

Ustawienie sposobu rysowania kwadryki:

gluQuadricDrawStyle (GLUquadricObj *gobj, GLenum drawStyle)

GLU_FILL Kwadryki rysowane sa z pomoca wypetnionych
wielokatow i paskow prymitywow.
GLU_LINE Siatka rysowana z pomoca odcinkow.

GLU_SILHOUETTE Obrys obiektu (zewnetrzne krawedzie)
rysowane z pomoca odcinkow.

GLU_POINT Kwadryki rysowane jako zbior punktéw.

Ustawienie normalnych:

gluQuadricNormals (GLUquadricObj *gobj, GLenum normals)

GLU_NONE Wytaczenie generowania normalnych
(tryb domyslny).

GLU_FLAT Normalne generowane dla powierzchni
(ptaskie obiekty).

GLU_SMOOTH Normalne generowane dla wierzchotkow
(gtadkie obiekty, usrednione normalne).

gluQuadricOrientation (GLUquadricObj *gobj, GLenum orientation)

GLU_OUTSIDE Normalne skierowane na zewnatrz
(ustawienie domyslne).
GLU_INSIDE Normalne skierowane do wewnatrz.

Rysowanie obiektow:

Cylinder:

gluCylinder ( GLUquadricObj *qgobj, GLdouble baseRadius, GLdouble
topRadius, GLdouble height, GLint slices, GLint stacks);
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slices — liczba Scian (przekrdj),
stacks — liczba ,,pieter”.

Dysk:
gluDisk ( GLUquadricObj *gobj, GLdouble innerRadius, GLdouble
outerRadius, GLint slices, GLint rings);

slices — liczba $cian,
rings — liczba koncentrycznych okregoéw tworzacych dysk.

Czesciowy dysk:
gluPartialDisk (GLUquadricObj *qobj, GLdouble innerRadius,GLdouble
outerRadius, GLint slices, GLint rings, GLdouble startAngle, GLdouble

sweepAngle)

Sfera:
gluSphere (GLUquadricObj *qgobj, GLdouble radius, GLint slices, GLint
stacks)

slices — liczba potudnikow,
stacks — liczba réwnoleznikow.

1.2 Listy wyswietlania

Listy wySwietlania stluzg do zapamietania zestawu operacji, ktére majq zosta¢ zapamietane i pozniej
wykonane. Pozwalajg znacznie przyspieszy¢ renderowanie.

Tworzenie listy wySwietlania:

GLuint listal;
listal = glGenLists (1) ;

Uzywanie listy wySwietlania:

if(listal !'= 0) {

glNewList(listal, GL_COMPILE) ;

<... funkcje rysujace i transformacje OpenGL ...>

glEndList () ;
}

GL_COMPILE - zapamietanie listy wyswietlania
GL_COMPILE_AND_EXECUTE — zapamietanie i od razu wyswietlenie listy

Wywotanie (wyswietlenie) listy wyswietlania:

glCallList(listal);
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2 Zadania

1. Narysuj z uzyciem kwadryk sfere oraz walec.

2. Przygotuj program ktdry narysuje szeScian z wykorzystaniem listy wyswietlania.
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