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Projekt texturel mit leerem Fenster

M crosoft Visual Studio.NET starten

File — New — Project — Project Types: Visual C++ Projects, Tenplates: MC
Application

Name: t ext urel

Location: C: \ tenp

Button OK unten Mitte klicken

Links unter Over vi ewauf Appl i cati on Type klicken.

Schrittl: Si ngl e docunent einschalten

Schritt 2: Docunent / Vi ew ar chi t ecture support Checkbox einschalten

Schritt 3: Fi ni sh

Schritt 4: Klicken Sie im Hauptmenu von VS.NET auf den Menupunkt Vi ew und dann auf den Unterpunkt
Cass View Crl +Shift+C

Sie sehen im rechten Bereich des VS.NET-Hauptfensters das Unterfenster Cl ass Vi ew - texturel.

An dessen unteren Rand die Registerkarte Klassen klicken.

Jetzt sehen Sie oben die Zeile + t ext ur el , klicken Sie mit der rechten Maustaste auf t ext ur el.

Es offnet sich ein Kontextmend. Klicken Sie ganz unten auf Pr operti es. Es 06ffnet sich ein Fenster t ext ur el
Property Pages.

Auf der linken Seite dert ext urel Property Pages 6fnnen Sie den Eintrag Li nker . Klicken Sie auf den
Untereintrag | nput .

Auf der rechten Seite der t ext urel Property Pages erscheint eine Tabelle. In deren erster Zeile steht
Addi ti onal Dependenci es.

Dahinter in das freie Feld in der zweiten Spalte schreiben Sie opengl 32. 1 i b gl u32. | i b und verlassen die
texturel Property Pages mit OK

Schritt 5:  Probeweise ausfiihren, beenden.



Code fir ein beleuchtetes OpenGL-Viereck

Klicken Sie im Hauptmenu von VS.NET auf den Menupunkt Vi ewund dann auf den Unterpunkt Cl ass Vi ew
Crl+Shift+C

Sie sehen im rechten Bereich des VS.NET-Hauptfensters das Unterfenster Cl ass Vi ew - texturel.

An dessen unteren Rand die Registerkarte Klassen klicken.

Sie sehen ime Unterfenster C ass Vi ew - texturel die Zeile + t ext urel, klicken Sie das Pluszeichen.
Sie sehen u.a. + CMai nFr ane, klicken Sie das Pluszeichen.

Sie sehen u.a. Pr eCr eat eW ndow( CREATESTRUCT& cs) , doppelklicken Sie diese Funktion.

Sie editieren jetzt das File Mai nFr m cpp, Schreiben Sie dort in die Funktion

Pr eCr eat eW ndow( CREATESTRUCT& cs) anstelle der beiden Kommentarzeilen:

CS. CX
cs.cy

700;
700;

Doppelklicken Sie im Unterfenster Cl ass Vi ew - t ext ur el die Zeile Ct ext ur elVi ew.

Sie editieren jetzt das File t ext ur e1lVi ew. h.

Deklarieren Sie am Anfang (am besten gleich unter der ersten geschweiften Klammer) von cl ass
CTexturelView : public CView eine Variable:

private:
HGLRC hgl rc;

Doppelklicken Sie im Unterfenster Cl ass Vi ew - t exturelim Teilbaum von Ct ext ur elVi ewden
Konstruktor Ct ext ur e1Vi ew voi d) .

Sie editieren jetzt das File t ext ur e1Vi ew. cpp.

Schreiben Sie oben in den Kopf des Files unterhalb der Zeile #endi f, jedenfalls noch vor dem Konstruktor
folgende Zeilen:

#include < gl/gl.h >

float f[4][3] ={ { -0.5f, -0.5f, O.f },
{ 0.5f, -0.5f, 0O0.f },
{ 05f, 0.5f, 0.f },
{ -0.5f, 0.5f, 0.f } };

i nt face[4] ={ 0, 1, 2 3 };

float n [3] ={ 0.f, O. 1.f };

float diffuselLight [ 4]
float material Diffuse[4]
float LightPosition [4]

~

1.5f, 1.5f, 1.5f, 1.0f };
1.0f, 1.0f, 1.0f, 0.0f };
1.0f, 0.0f, 1.0f, 1.0f };

~

I n ="

~



Klicken Sie im Klassenbaum mit der rechten Maustaste auf Ct ext ur e1Vi ew.

Es offnet sich ein Kontextmend. Klicken Sie ganz unten im Kontextmenu auf Pr operti es.

Es o6ffnet sich unter dem Cl ass Vi ew - texturel - Fenster ein Properti es - Fenster mit der Uberschrift
Ct ext urelVi ew VCCodesd ass.

Im Toolbar dieses Fensters klicken Sie rechts neben dem gelben Blitz auf das Messages - Symbol, das
aussieht wie ein weil3er Topf mit blauem Deckel.

Sie sehen nun die Liste der Windows-Messages von Ct ext ur elVi ew.

Klicken Sie auf WM_CREATE und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann auf
Add OnCreate.

Klicken Sie auf WM_TI MER und dann auf das schwarze Abwaértsdreieck rechts in dieser Zeile und dann auf Add
OnTi ner.

Programmieren Sie die beiden eben generierten Funktionen bis sie so aussehen:

int CtexturelView : OnCreat e( LPCREATESTRUCT | pCreateStruct)
{ if (CView :OnCreate(lpCreateStruct) == -1) return -1;
CdientDC dc( this );
Pl XELFORVMATDESCRI PTOR pfd = {
si zeof (Pl XELFORMATDESCRI PTCR ),
1,
PFD DRAW TO W NDOW | PFD SUPPORT_OPENG. | PFD DOUBLEBUFFER,
PFD TYPE_ RGBA,
24,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,32,0,0,
PFD MAI N PLANE, 0,0, 0 };
int i = ChoosePixel Format( dc. m hDC, &pfd );
Set Pi xel Format ( dc. m hDC, i, &pfd );
hgl rc = wgl Creat eCont ext ( dc. m hDC );
SetTimer(1, 1, NULL);
return O;

voi d CtexturelView : OnTi ner (U NT nl DEvent)
{ CdientDC dc( this );
wgl MakeCurrent ( dc. m hDC, hglrc );
gl DrawBuffer( GL_BACK );
gl dearColor( 0.1f, 0.1f, 0.1f, O0.f );
glCear( G._COLOR BUFFER BI T );
gl Mat ri xMode( GL_MODELVI EW) ;
gl Rotatef (1.f, 1.f, 1.f, 1.f
gl PushMatri x();
gl Loadl dentity();
gl Lightfv (G_LIGHTO, GL_PCSI TION, LightPosition );
gl PopMat ri x();

)

gl Lightfv (GL_LI GHTO, G._DI FFUSE, diffuseLight );
gl Material fv( G._FRONT, G._DI FFUSE, material D ffuse );

gl Enabl e( G._LI GHTI NG) ;
gl Enabl e( G._LI GHTO) ;

gl Begi n( GL_POLYGON) ;
gl Normal 3f ( n[O], n[1], n[2] );
gl Vertex3f( f[0][O], f[O][1], f[O][2] );
gl Vertex3f( f[1][O0], f[1]1[1], f[1][2] );
gl Vertex3f( f[2][0], f[2]1[1], f[2][2] );
gl Vertex3f( f[3][0], f[3]1[1], f[3][2] );
gl End();
SwapBuf f er s(dc. m_hDC) ;

}

Ausfuhren, experimentieren Sie mit den jeweils ersten 3 Parametern von:
float diffuseLight [ 4] { 1.5f, 1.5f, 1.5f, 1.0f };
float material D ffuse[4] { 1.0f, 1.0f, 1.0f, O0.0f };
float LightPosition [4] { 1.0f, O.0f, 1.0f, 1.0f };.



Code zum Einlesen einer Textur

Doppelklicken Sie im Unterfenster Cl ass Vi ew - t ext ur el die Zeile Ct ext ur elDoc.
Sie editieren jetzt t ext urelDoc. h.
Schreiben Sie im Kopf von t ext ur elDoc. h vor die Klasse CText ur elDoc aber unter #pr agnma once:

#i nclude < vector >
#include < gl/gl.h >
#include < gl/glu.h >

Deklarieren Sie in t ext ur elDoc. h in der Klasse CText ur elDoc (am besten gleich unter der ersten
geschweiften Klammer) folgende Variablen:

publi c:
Bl TMAPFI LEHEADER FH;
BYTE | Byt es[ 1200] ;// bytes for BitnaplnfoHeader +Pal ette
Bl TMAPI NFOHEADER* pl H; /I poi nter on BitnaplnfoHeader
Bl TMAPI NFO* pl ; /1 poi nter on Bitnmaplnfo
std::vector< BYTE > Original Inage; //dyn. array for pixel
BOCL APi ct ur eHasBeenlLoaded;

Klicken Sie im Unterfenster Cl ass Vi ew - texturel das Pluszeichen in der Zeile + Ct ext ur elDoc.
Doppelklicken Sie auf den KonstruktorCt ext ur elDoc( voi d) .Sie editieren jetzt t ext ur elDoc. cpp.
Initialisieren Sie die folgenden Variablen im Konstruktor:

CtexturelDoc: : Ct exturelDoc()

{ plH = (Bl TMAPI NFOHEADER*) | Byt es;
pl = (BI TMAPI NFO") | Byt es;
APi ct ur eHasBeenLoaded = FALSE;

}

Figen Sie wie gewohnt in der Klasse CText ur elDoc die Funktion voi d forget _it() ein.

void CtexturelDoc::forget it()
{ Oiginallnmage.clear();

APi ct ur eHasBeenLoaded = FALSE;

for (int i=0; i < 10; i++ ) MessageBeep(-1);
}

Deklarieren Sie int ext ur e1Vi ew. h in der Klasse CText urelVi ew : publi c CVi ewdirekt unterhalb von
HGLRC hgl r c; einen dynamischen Array:

std::vector< BYTE > Scal edl mage; //w dt h/ hei ght nmust be 32| 64| 128| 256] 512| 1024

Schreiben Sie in t ext ur elDoc. cpp in die Funktion voi d C exturelDoc: : Seri al i ze( CArchi ve& ar)
unter el se:

{ ar.Read( &FH, sizeof (Bl TMAPFI LEHEADER) );
if ( FH.bfType !'="'MB') { forget_it(); return; }
if ( FH. bfSize <= 54 ) { forget_it(); return; }
if ( FHHbfOfBits < 54 ) { forget_it(); return; }
int nByteslnfo FH bf O fBits - sizeof (Bl TMAPFI LEHEADER) ;
i nt nByt esPi xel FH. bf Si ze - FH bfOfBits;
ar.Read( |Bytes, nBytesinfo ); //BitmaplnfoHeader+Pal ette
Oiginall mage. resi ze( nBytesPi xel );
ar.Read( &Originallnmge.front(), nBytesPixel );
APi ct ur eHasBeenLoaded = TRUE;
if ( plH>biBitCount == 24 ) return; //ok
if ( plH>biBitCount == 8 ) return; //ok
forget _it(); //not ok



Erganzen Sie folgende Zeilen in t ext ur e1Vi ew. cpp in der Funktion voi d
CtexturelVi ew : OnTi mer (U NT nl DEvent)
nach der Zeile gl Enabl e( GL_LI GHTO) ; und vor der Zeile gl Begi n( G._POLYGON) ; :

CtexturelDoc* pDoc = CGet Docunent ();
int cx, cy, fornmat;
if ( pDoc->APi ct ureHasBeenLoaded )
{ cx =cy = 128;
if ( pDoc->plH >biBitCount == 24 )
{ Scal edl mage. resi ze( cx*cy*3 );
format = G._BGR _EXT;
}

else if ( pDoc->plH >biBitCount == 8 )
{ Scal edl mage. resi ze( cx*cy );
format = G._LUM NANCE;

gl uScal el nage( format,

pDoc- >pl H >bi W dt h,

pDoc- >pl H >bi Hei ght,

GL_UNSI GNED_BYTE, &(pDoc->Original Il mage.front()),

cx, cy, GL_UNSIGNED BYTE, &Scal edl mage.front() );
gl TexParaneteri ( G._TEXTURE 2D, G._TEXTURE _MAG FI LTER, GL_NEAREST );
gl TexParaneteri ( G._TEXTURE 2D, G._TEXTURE_M N_FI LTER, GL_NEAREST );
gl Texl mge2D ( G._TEXTURE 2D, 0, G._RGB, cx, cy,
0, format, GL_UNSI GNED BYTE,
&Scal edl mage. front () );

gl Bi ndTexture( GL_TEXTURE 2D, 1 );
pDoc->Cri gi nal | mage. cl ear () ;
pDoc- >APi ct ur eHasBeenLoaded = FALSE;

}

gl Enabl e ( GL_TEXTURE_2D );
gl Bi ndTexture( GL_TEXTURE 2D, 1 );
gl TexEnvf ( GL_TEXTURE_ENV, GL_TEXTURE_ENV_MODE, GL_MODULATE );

und schreiben Sie vor die vier gl Ver t ex3f -Befehle zwischen gl Begi n( G._POLYGON) und gl End() je einen
gl TexCoor d-Befehl:

gl TexCoor d2f (0. 0f, 0.0f); gl Vertex3f( f[0][O], f[O][1], f[
gl TexCoor d2f (1.0f, 0.0f); gl Vertex3f( f[1][0], f[2][1], f[
gl TexCoor d2f (1.0f, 1.0f); gl Vertex3f( f[2][0], f[2][1], f[
gl TexCoor d2f (0. 0f, 1.0f); gl Vertex3f( f[3][0], f[3][1], f[

WN PO
[t T
NN NN
—_—
— N N

Wenn Sie einen langsamen Rechner haben, schreiben Sie hinter gl End() ; noch die Zeile:
gl Fl ush();

und als letzten Befehl der Ti mer -Funktion unter SwapBuf fers( dc. m hDC );:

dc. TextQut( 0, 0, "Please open a 8/24-Bit *.BWP file!" );

t ext ur el ist vorlaufig fertig, ausfuehren, 8- oder 24 Bit *.bmp Datei 6ffnen, beenden.



Code fur einen Oktaeder

Ersetzen Sie im Kopf von t ext ur e1Vi ew. cpp die Definitionen der Arrays f[ 4] [ 3], f ace[ 4] und n[ 3]
mitsamt deren Initialisierungen durch:

float f[6][3] ={ { 0.0f, 0.0f, 1.0f },
{ 0.7f, 0.7f, 0.0f },
{-0.7f, 0.7f, 0.0f },
{-0.7f,-0.7f, 0.0f },
{ 0.7f,-0.7f, 0.0f },
{ 0.0f, 0.0f,-1.0f } };
int face[8][3] ={ { 0, 4, 11},
{0 1, 21},
{0 2 3},
{0 3 4},
{5 1, 4},
{5 2 1},
{5 3 2},
{5 4 31} };
#defi ne NX 0.8192f
#defi ne NY 0.8192f
#define NZ 0.5735f
float n[8][3] ={ { NX, 0.f, Nz},
{ 0.f, NY, NZ},
{ -NX, 0.f, NZ},
{ 0.f,-NY, NZ},
{ NX, O0.f,-NZ},
{ 0.f, NY ,-NZ},
{ -NX, 0.f,-NZ },
{ O0.f,-NY ,-NZ} };

Die drei folgenden Zeilen mit den Definitionen von di f f useLi ght, nat eri al Di f f use und Li ght Posi ti on
mussen unveréndert bleiben.
In der Ti nmer -Funktion mussen Sie hinter gl Enabl e( GL_LI GHTO) eine Zeile einfligen:

gl Enabl e( GL_CULL_FACE );

und nunmehr 8 Dreiecke zeichen. Vorschlag:
Ersetzen Sie die gesamte Klammer zwischen gl Begi n( G._POLYGON) und gl End() inclusive
gl Begi n(GL_POLYGON) und gl End() durch:

#define VERTEX gl Vertex3f( f[jI1[0], f[jl[1], f[il[2] );

int i, j;

for (i =0; i <8; i++)

{ o9lBegin( GL_PCOLYGON );
gl Normal 3f ( n[i][0], n[i][1], n[i][2] );
gl TexCoord2f ( 0.5f, 1.0f ); j=face[i][0]; VERTEX
gl TexCoord2f ( 0.0f, 0.0f ); j=face[i][1]; VERTEX
gl TexCoord2f ( 1.0f, 0.0f ); j=face[i][2]; VERTEX
gl End() ;

}

Die Endersion von t ext ur el ist fertig, ausfuehren, 8- oder 24-Bit *.bmp-Datei 6ffnen, weitere Texturen zur
Laufzeit 6ffnen, beenden.

Wenn Ihnen die Animation zu langsam lauft, schalten Sie das Projekt um aufr el ease - mode. Gehen Sie dazu
im Hauptmeni von VS auf Bui | d - > Confi gurati on Manager . Es 6ffnet sich ein Fenster

Confi gurati on Manager . Sie setzen das Feld Acti ve Sol ution Confi gurati on auf "Rel ease" und
die Spalte Conf i gur ati on auch auf "Rel ease". Verlassen mit Cl ose.

Dann mussen Sie den Schritt 4 aus dem ersten Absatz dieser Bauanleitung wiederholen, um die beiden
Bibliotheken openg32. | i b und gl u32. 1 i b auch in das r el ease-Projekt einzubinden.

Dann alles neu Ubersetzen, linken und ausfiihren mit Debug -> Start Wthout Debuggi ng.

Erpoben, beenden, I6schen, neu programmieren.



Experimente

(1) Vvariieren Sie die Farbe des gerichteten diffusen Lichts.

(2) Vvariieren Sie die Reflektionseigenschaften des Materials fur diffuses Licht.

(3) Variieren Sie Position der Quelle fir diffuses Licht.

(4) Erhohen Sie die Ortsauflosung der Textur von 128*128 auf 256*256.

(5) Variieren Sie die Spitze des Dreieckausschnitts der Textur von gl TexCoor d2f (0. 5f, 1. 0f) auf

gl TexCoor d2f (0. 9f, 1.0f) .

(6) Variieren Sie die Drehungsachsen.

(7) Variieren Sie die Drehungsgeschwindigkeit.

(8) Lassen Sie die Darstellung der ersten und der letzten Dreiecksfliche weg: for ( i = 1; i < 7; i++
).

(9) Variieren Sie die Betrage und Vorzeichen der 8 Normalenvektoren (Nur keinen in allen Richtungen auf Null
setzen, sonst gibt es einen Crash.).

(10) Setzen Sie je eine Markierungspunkt auf die 3 Austrittsstellen der x-, y- und z-Achse aus der Oktaeder.
(11) Variieren Sie die Abmessungen des Oktaeders durch verschieben einzelner Vertices.

(12) Verwenden Sie zusétzliches richtungsloses Umgebungslicht (ambient light) und sorgen Sie daflr, dass das
Material solches Licht auch reflektiert.

Beispielbilder

Wenn Sie keine 8-Bit *.bmp - Dateien auf Ihrer Harddisk finden, benutzen Sie folgende Beispielbilder:

Download: Madonna.bmp 18 kB 8Bit-Grauwert-Bild
Download: Lena256.bmp 66 kB 8Bit-Grauwert-Bild
Download: Lena512.bmp 258 kB 8Bit-Grauwert-Bild
Download: Angiography.bmp 66 kB 8Bit-Grauwert-Bild
Download: Butterfly.omp 217 kB 24Bit-Echtfarb-Bild




