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»~Implementace aplikace DancingSignature*

Zadani
Pro zobrazovani je pouzita knihovna OpenGL Naprogramujte aplikaci DancingSignature pro
zobrazovani népisu - vaseho pfijmeni nebo inicial.

DancingSignature
Na bilé kreslici plo3e zobrazte dany napis.
Jednotliva pismena budou sloZena z primitiv OpenGL (zvolte sami).
Kazd¢ pismeno se bude otacet kolem své svislé osy.
Cely napis se bude otacet kolem své vodorovné osy kolmé k napisu.
- Rychlosti rotaci zvolte "rozumng".
- Pismena se otaceji rychleji nez cely napis.
5. Nasviceni scény je libovolné (musi byt ale néco videt).
----------------- Pozndmka - ----------------
6. Zadani je zamérné velice "voIné". Méte tak velkou mozZnost seberealizace. Pokud vam
neni zadani srozumitelné, zeptejte se (mailem, konzultaci, ...).
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Popis realizace

Jako zaklad pro OpenGL je pouzita knihovna csgl.dll, ktera je ptfiddna do
programovaciho prostfedi pomoci Add References. Hlavni ¢ast programu, kterd vytvori
OpenGL okno pomoci vyse uvedené knihovny jsem vyhledal na internetu a je pro vSechny
OpenGL aplikaci s touto knihovnou stejna.

Pismena jsem vytvofil pomoci trojuhelnikii (GL_TRIANGLES) a ctyruhelnika
(GL_QUADS). Pro ptiklad jsem pismeno T vytvofil ruéné pfimo vypsanim jeho soufadnic
pro jednotlivé ¢tyiahelniky do programovaciho prostiedi. Kazdy ¢tyithelnik navic mé svoji
normalu a material, o jejichz funkci se zminim pozdé&ji. Zbyla pismena jsem vytvofil
v programu 3ds max, nasledné jsem kazdy model pievedl do textového souboru obsahujici
jednotlivé polygony s pfislusnymi soufadnicemi bodu, které jsem pak nakopiroval do mé
aplikace. Z téchto diivoda jsou zbyla pismena vytvoifena z trojuhelnik. Pro kazdé pismeno
jsem vytvoftil vlastni funkci pro vyssi piehlednosti a snazsi piistup k nim. Jednotlivé funkce
volam z funkce glDraw. Pismena na obrazovku rozmist'uji pomoci funkce glTranslatef, kterou
knihovna csgl.dll obsahuje. Vzhledem k tomu, Ze jsem se rozhodl kazdé pismeno vytvofit
jako samostatny model, kde kazdé ma svij vlastni soufadnicovy pocatek bylo je snadné
pomoci glTranslatef na obrazovku rozmistit pfesné na potfebna mista.

Pro rotaci pismen jsem vytvofil zvlastni funkci RotujJ() kde pomoci funkce glRotatef
doch&zi k rotaci pismen kolem osy x a y. Pfi¢emz kolem osy y se to¢i pismena 6x rychleji nez
kolem x. Tato funkce se vola tésné pied vykreslenim kazdého pismena a tim dochazi k rotaci
kaZdého pismena kolem osy y a navic celého napisu kolem osy X.

Pro rozpohybovéani celé animace jsem si vytvofil Timer, ktery v uréitém intervalu vola
funkci glDraw a refreshuje okno aplikace. Dale se ve funkci glDraw inkrementuje proménna
rotace, kterd udava uhel otoceni jednotlivych pismen.

Pro nabuzeni prostorového efektu jsme vSechna pismena vytvofil 3D, ale vysledek
jesté nebyl dokonaly, proto jsem se rozhodl scénu osvétlit. Pro osviceni scény bylo potieba
pouzit prirozené svétlo, jehoZ intenzita je vSude stejnd a neudava se jeho pozice (Ambient
Light) a rozptylujici svétlo, které se zachytdva na objektech(tvoii stiny) a je potieba zadat
jeho pozici(Difuse Light). Osvicena scéna, ale nepromitd barvu vertexii pomoci glColor a
pismena jsou nasledkem toho bil4, proto jsem musel vytvofit material pomoci glMaterial,
ktery se zobrazi na Z&danych objektech po vykresleni scény. DalSim problémem byly stiny.
Jelikoz plochy (triangly a quady) neméli nadefinované normaly, program nemohl spravné
dopocitat rozlozeni stini. Ztoho divodu jsem ke kazdé plose musel dopsat jesté jeji
smér(normalu) pomoci gIiNormal. Tim jsem dosahl vysledku stinovanych 3D pismen, se
kterymi jsem byl kone¢né spokojen.

Celd animace se rozpohybuje nebo zastavi stiskem mezerniku, pro zménu sméru
rotace slouzi klavesa W a pro nastaveni do vychozi polohy je R.

Navic je vaplikaci vytvofen 3d model ptijmeni, ktery krouzi kolem jména
pohybujiciho se dle zadani.
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Vypis zdr

ojovych textt

Deklarace pouZzitych proménnych

public float rotuj = 0; //nulovani a deklarace Uhlu natoceni

public bool

vpred = true; //defaultné rotace vpred

public float[] LightAmbient = { 0.0Ff, 0.1f, 0.1f, 0.1Ff };//barva

prirozeného

svétla

public float[] LightDiffuse = { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0F };//barva

rozptylového

svétla (vytvari stiny)

public float[] LightPosition = { 0.0F, 0.0f, 0.0F, 1.0F };// umisténi

svétla

public float[] Mat_Jmeno

pro jméno

public float[] Mat _Prijm

pro prijmeni

{ 0.0f, 1.0F, 0.0F, 1.0f };//Vytvoreni materiélu

{ 0.0f, 0.0F, 1.0F, 1.0f };//Vytvoreni materiélu

Popis funkce glDraw

publ
{

Vymazani pou

poZzadovanou

ic override void glDraw()
GL.glIClear(GL.GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL.GL_DEPTH_BUFFER_BIT); //
zivanych bufferua

GL.glLoadldentity();//reset vykreslovaci matice (matice modelu)
GL.glTranslatef(-80.0f, 0.0F, -250.0F); //presnun pismena na
pozici

RotujJ(); // zavolani funkce rotace pro prisludné pismeno
MQ; //zavolani funkce pro vykresleni pismena

GL.glLoadldentity();//reset vykreslovaci matice (matice modelu)
GL.glTranslatef(-40.0f, 0.0Ff, -250.0TF);

RotujJ(); // zavolani funkce rotace pro prisludné pismeno

A(Q; //zavolani funkce pro vykresleni pismena

GL.glLoadldentity();//reset vykreslovaci matice (matice modelu)
GL.glTranslatef(0.0F, 0.0F, -250.01);

RotujJ(); // zavolani funkce rotace pro prisludné pismeno

R(Q; //zavolani funkce pro vykresleni pismena

GL.glLoadldentity();//reset vykreslovaci matice (matice modelu)
GL.glTranslatef(30.0F, 0.0F, -250.0F);

RotujJ(); // zavolani funkce rotace pro p¥isludné pismeno

T(Q); //zavolani funkce pro vykresleni pismena

GL.glLoadldentity();//reset vykreslovaci matice (matice modelu)
GL.glTranslatef(50.0F, 0.0f, -250.0F);

RotujJ(); // zavolani funkce rotace pro prisludné pismeno

1(); //zavolani funkce pro vykresleni pismena

GL.glLoadldentity();//reset vykreslovaci matice (matice modelu)
GL.glTranslatef(70.0F, 0.0F, -250.0F);
RotujJ(); // zavoléni funkce rotace pro prisludné pismeno



NQ; //zavolani funkce pro vykresleni pismena

GL.glLoadldentity();

GL.glTranslatef(0.0f, -75.0F, -220.0TF);

RotujP(); // zavolani funkce rotace pro prijmeni
prijmeni(); //zavolani funkce pro vykresleni prijmeni

it (Timerl_.Enabled==true) // pokud bé&Zi timer

{
it (vpred) //zapnut chod vpfed
rotuj += 1.0F; //inkrementace Uhlu natoceni
else //chod zpét
{
rotuj -= 1.0F; //dekrementace Uhlu natoceni
}
}

this.SwapBuffer(); //nahrani dat do bufferu

Funkce slouzici k rotaci objekt

public void RotujJdQ
{

if (rotuj >= System.Math.Abs(360)) rotuj = 0; //nulovani uhlu
natoc¢eni kazdych 360 aby nékdy ndhodou nedoslo k preteceni proménné

GL.glRotatef(rotujy, 1f, Of, O0F); //rotace kolem osy x o uhel
rotuj

GL.glIRotatef(6 * rotuj, Of, 1f, OfF); //rotace kolem osy y o
uhel 6*rotuj

}
public void RotujPQ

GL.glTranslatef(0.0F, 75.0F, 0.0F); //presun stredu rotace

GL.glIRotatef(rotuj, 1f, OF, OF); //nastavi krouzeni
prijmeni kolem jména

GL.glTranslatef(0.0F, -75.0F, 0.0F); //presun stredu rotace
zpét do stfedu pismen

GL.glIRotatef(6 * rotuj, 1f, OF, OF); //rotace pfijmeni kolem
osy X



Piiklad vykresleni jednoho ¢tyitahelniku z pismene T
public void TQ
{

GL.gIMaterialfv(GL.GL_FRONT, GL.GL_DIFFUSE, Mat_Jmeno);
//nastaveni zadaného materialu, je pouzit pro vSechny plochy v této funkci
GL.glBegin(GL.GL_QUADS); //zacatek kresleni pomoci
quadu (¢ty¥uhelniku)

GL.gINormal3f(0.0Ff, 0.0F, 1.0F); //nastaveni normaly
nasledujici plochy

GL.glVertex3f(-2.1f, -16.0f, 5.0F); //bod plochy

GL.glVertex3f(2.1f, -16.0F, 5.01F); //bod plochy

GL.glVertex3f(2.1Ff, 12.2f, 5.0F); //bod plochy

GL.glVertex3f(-2.1f, 12_2F, 5.01F); //bod plochy

//obdobnym zplsobem jsou zapsany vsechny zbylé plochy a jejich normaly

GL.glEnd(); //ukonceni zéapisu ploch pro pismeno T
Inicializace OpenGL okna

protected override void InitGLContext()

GL.glClearColor(1.0f, 1.0F, 1.0F, 0.5F); // Barva pozadi

GL.glIClearDepth(1.0f); // nastaveni pfisludnych parametrd pro
hloubku

GL.glEnable(GL.GL_DEPTH_TEST); // nastaveni ptrislu&nych
parametru pro hloubku

GL.gIDepthFunc(GL.GL_LEQUAL); // nastaveni pt¥islu&nych
parametru pro hloubku

GL.gIHint(GL.GL_PERSPECTIVE_CORRECTION_HINT, GL.GL_NICEST);
// kvalita vykreslovani
GL.glIShadeModel (GL.GL_SMOOTH); //jemné vykreslovani stint
GL.glEnable(GL.GL_LIGHTING); //povoleni osvétleni
GL.glLightfv(GL.GL_LIGHT1, GL.GL_AMBIENT, this.LightAmbient);
// Ambient Light
GL.glLightfv(GL.GL_LIGHT1, GL.GL_DIFFUSE, this.LightDiffuse);
// Diffuse Light
GL.glLightfv(GL.GL_LIGHT1, GL.GL_POSITION, this.LightPosition);
// pozice svétla
GL.glEnable(GL.GL_LIGHT1); // zapnuti Lightl
Timerl.Tick += new System_EventHandler(Timerl _Tick);
// vytvofeni nového timeru
Timerl.Interval = 20;
}

protected override void OnSizeChanged(EventArgs e)
{ Base.OnSizeChanged(e);
Size s = Size; //promé&nnéd pro velikost okna
double pomer = (double)s.Width / (double)s._Height;//pomér stran
GL.gIMatrixMode(GL.GL_PROJECTION); //projekcni matice
GL.glLoadldentity();// Reset matice modelu
GL.gluPerspective(45.0F, pomer, 125.0Ff, 400.0F); //Nastaveni
"zoomu", poméru stran okna, nejbliZsiho a nejvzdélenéjs$iho vykreslovaciho
bodu
GL.gIMatrixMode(GL.GL_MODELVIEW); // matice modelu
GL.glLoadldentity();// Reset matice modelu



Popis sledovani stisknutych klaves

protected void Prostredi_OnKeyDown(object Sender, KeyEventArgs key)

{
iT (key.KeyCode == Keys.Space) //start a pozastaveni animace
it (Timerl_Enabled == true)
{
Timerl.Enabled = false;
}
else
this.Timerl.Enabled = true;
}
if (key.KeyCode == Keys.R) //reset animace do vychozi polohy
rotuj = 0;
posun = O;
vpred = true;
glbraw();
this.Timerl_Enabled = false;
}
it (key.KeyCode == Keys.W) // volba sméru rotace
it (vpred)
{
vpred = false;
}
else vpred = true;
}
¥ o _ _
private void Timerl Tick(object sender, EventArgs e)
//casovac pro opakovani vykreslovani {

glbraw(); //volani funkce vykreslit
this.Refresh(); //refresh pohledu



