Dokumentation zum Praktikum CG WS 2004/2005

Sebastian Bauer (Mat.Nr. 36960)
TU-Chemnitz

sebibauer@sebiarts.de

Dokumentation

zum Praktikumsprogramm Computergrafik I

WS 2004/2005
von Sebastian Bauer (Mat.Nr.: 36960)
01.02.2005
Inhalt:
1. Beschreibung des Programms

2. Beschreibung des Modells „Homer Simpson“

3. Szenengraphen

4. Materialdefinitionen

5. Lichtdefinitionen

6. Interaktion / Steuerung

7. Bemerkungen zu den Punkten der Checkliste

Mit einer eventuellen Veröffentlichung des Projekts (nur ausführbares Programm) bin ich einverstanden.
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1. Beschreibung des Programms
· OpenGL-Szene mit vollbeweglicher Comic-Figur („Homer Simpson“)
· Umgebung wurde durch texturierten „Sky-Cube“ realisiert

· Grundlage des Programms sind die NeHe-Tutorials 7 & 48 (http://nehe.gamedev.net)

· erweiterte und modifizierte „ArcBall“-Klasse zur Realisierung einer freien Kamera (Tutorial 48)
· Aufbau des Szenengraphen mit Hilfe von Display-Listen (statt mit Funktionen)

· OnScreen Hilfe-/Status-Menü

· FullScreen-Modus möglich

· Figur wurde mit „3D Studio MAX“ modelliert, mit dem Tool „Crossroads“ in ein C-kompatibles Format konvertiert und als Header in das Projekt integriert (homer.h)
· das Programm enthält (selbstprogrammierte) Funktionen zum Laden der Teilobjekte der Figur (drawmesh()) und zum berechnen der Normalenvektoren für die Flächen und Punkte der importierten Objekte (setnormals())

· Dateien:

	homer.cpp
	Hauptprogramm

	homer.h
	Geometrie-Daten der Figur

	arcball.cpp
arcball.h
	ArcBall-Klasse für die Maus-Steuerung

	homer.dsp
homer.dsw
	Projektdatei / Arbeitsbereich MS Visual Studio 6

	homer.vcproj

homer.sln
	Projektdatei / Arbeitsbereich MS Visual Studio 2003.net

	boden.bmp
himmel.bmp

seite.bmp
	Texturen


2. Beschreibung des Modells „Homer Simpson“

· Modellierung und Umsetzung eines anatomischen Modells mit 17 Gelenken:

· 0 - Oberkörper
· 1 - Kopf


· 2 - Hüfte links
· 3 - Hüfte rechts


· 4 - Knie links


· 5 - Knie rechts


· 6 - Fußgelenk links


· 7 - Fußgelenk rechts
· 8 - Schulter links


· 9 - Schulter rechts
· 10 - Ellenbogen links


· 11 - Ellenbogen rechts
· 12 - Handgelenk links


· 13 - Handgelenk rechts
· 14 - Unterleib
· 15 - Augen


· 16 - Augenlider (nicht manuell steuerbar)
· zusätzlich noch Rotation und Translation (nur in den Bewegungsfolgen) der gesamten Figur möglich

· vordefinierte "realistische" Gelenk-Grenzen (soweit das bei einer Comic-Figur möglich ist ;-)
· jedes Gelenk im Rahmen der Grenzen manipulierbar (an jeweils bis zu drei Raumachsen)

· 10 fest programmierte Bewegungsfolgen durch Key-Frame-Technik implementiert:

· Schritt vorwärts / vorwärts gehen

· Schritt rückwärts

· Schritt nach links

· Schritt nach rechts

· atmen

· umschauen

· nach schräg oben schauen

· am Kopf kratzen

· am Hinterteil kratzen

· am Bauch kratzen

· Zufallsmechanismus über die programmierten Bewegungen (außer Schritt-Bewegungen) implementiert

· Reset-Funktion für die Gelenk-Parameter
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3. Szenengraphen

· Legende:

[image: image4.emf]...

...

...

...

Display-Liste

Transformation

OpenGL- / Glu-Primitv

Importierte Objekte (aus 3D Studio MAX)


· komplette Szene:
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· Oberkörper:
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· Kopf:

[image: image7.emf]kiefer

nase

ohrli

ohrre

kopf

HAAR

LAUGE

RAUGE

KOPF

Trans(-0.4, -0.3, 3.2)

GL_LINE_STRIP

GL_LINE_STRIP

GL_LINE_STRIP

GL_LINE_STRIP

Trans(0.0, 0.25, 0.0)

Trans(0.0, 0.25, 0.0)

Trans(-0.4, -0.65, 1.6)

Rot(-aktuell[18][0], 1,0,0)

gluSphere

gluDisk

Rot(aktuell[18][0], 1,0,0)

gluSphere

gluDisk

Rot(aktuell[15][0], 1,0,0)

Rot(aktuell[15][2], 0,0,1)

Trans(-0.1, -0.45, 0.0)

gluSphere

gluSphere

ClipPlane(0,0,-1) ClipPlane(0,0,1))

Trans(0.4, -0.65, 1.6)

Rot(-aktuell[18][0], 1,0,0)

gluSphere

gluDisk

Rot(aktuell[18][0], 1,0,0)

gluSphere

gluDisk

Rot(aktuell[15][0], 1,0,0)

Rot(aktuell[15][2], 0,0,1)

Trans(0.1, -0.45, 0.0)

gluSphere

gluSphere

ClipPlane(0,0,-1) ClipPlane(0,0,1))

Augenlid

Augapfel & Pupille

Augenlid

Augapfel & Pupille


· Unterleib:
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4. Materialdefinitionen

· Materialien werden für jedes Teilobjekt mit der Funktion setmaterial() gesetzt
· Haut (gelb)
· GLfloat mat_haut_amb[] = {0.2, 0.1, 0.0, 1.0};

· GLfloat mat_haut_dif[] = {0.9, 0.8, 0.0, 1.0};

· GLfloat mat_haut_spe[] = {1.0, 0.9, 0.0, 1.0};

· GLfloat mat_haut_shin  = 1.0;

· Augäpfel (weiß)
· GLfloat mat_auga_amb[] = {0.8, 0.8, 0.8, 1.0};

· GLfloat mat_auga_dif[] = {1.0, 1.0, 1.0, 1.0};

· GLfloat mat_auga_spe[] = {1.0, 1.0, 1.0, 1.0};

· GLfloat mat_auga_shin  = 50.0;

· Pupillen (schwarz)
· GLfloat mat_augp[] = {0.0, 0.0, 0.0, 1.0}; (gilt für amb., diff. und spec. Kanal)
· GLfloat mat_augp_shin  = 0.0;

· Hemd (weiß)
· GLfloat mat_hemd_amb[] = {0.1, 0.1, 0.1, 1.0};

· GLfloat mat_hemd_dif[] = {0.8, 0.8, 0.8, 1.0};

· GLfloat mat_hemd_spe[] = {1.0, 1.0, 1.0, 1.0};

· GLfloat mat_hemd_shin  = 1.0;

· Hose (blau)
· GLfloat mat_hose_amb[] = {0.2, 0.2, 0.0, 1.0};

· GLfloat mat_hose_dif[] = {0.2, 0.4, 0.95, 1.0};

· GLfloat mat_hose_spe[] = {0.3, 0.5, 1.0, 1.0};

· GLfloat mat_hose_shin  = 1.0;

· Schuhe (grau)
· GLfloat mat_schu_amb[] = {0.1, 0.1, 0.1, 1.0};

· GLfloat mat_schu_dif[] = {0.3, 0.3, 0.3, 1.0};

· GLfloat mat_schu_spe[] = {0.4, 0.4, 0.4, 1.0};

· GLfloat mat_schu_shin  = 1.0;

· Bart (braun)
· GLfloat mat_bart_amb[] = {0.25, 0.15, 0.0, 1.0};

· GLfloat mat_bart_dif[] = {0.35, 0.25, 0.0, 1.0};

· GLfloat mat_bart_spe[] = {0.35, 0.25, 0.0, 1.0};

· GLfloat mat_bart_shin  = 0.0;

· Boden (grau)
· GLfloat mat_boden_amb[] = {0.2, 0.2, 0.2, 1.0};

· GLfloat mat_boden_dif[] = {0.8, 0.8, 0.8, 1.0};

· GLfloat mat_boden_spe[] = {0.9, 0.9, 0.9, 1.0};

· GLfloat mat_boden_shin  = 5.0;

5. Lichtdefinitionen

· Globales Licht
· Farbe:
· GLfloat g_amb[]= { 0.4f, 0.4f, 0.4f, 1.0f };
· Punktlicht (Light 1)
· Farben:
· GLfloat l_amb[]= { 0.5f, 0.5f, 0.5f, 1.0f };

· GLfloat l_dif[]=
{ 0.9f, 0.9f, 0.9f, 1.0f };

· GLfloat l_spe[]= { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f };
· Position:
· GLfloat l1_pos[]= { 15.0f, -15.0f, 20.0f, 1.0f };
· Abschwächung
· glLightf(GL_LIGHT1, GL_CONSTANT_ATTENUATION, 1.5);

· glLightf(GL_LIGHT1, GL_LINEAR_ATTENUATION, 0.0);

· glLightf(GL_LIGHT1, GL_QUADRATIC_ATTENUATION, 0.0);
· gerichtetes (Light 2)
· Farben:
· GLfloat l_amb[]= { 0.5f, 0.5f, 0.5f, 1.0f };

· GLfloat l_dif[]=
{ 0.9f, 0.9f, 0.9f, 1.0f };

· GLfloat l_spe[]= { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f };
· Position:
· GLfloat l2_pos[]= { 5.0f, -5.0f, 20.0f, 0.0f };
· Abschwächung
· glLightf(GL_LIGHT1, GL_CONSTANT_ATTENUATION, 2.0);

· glLightf(GL_LIGHT1, GL_LINEAR_ATTENUATION, 1.0);

· glLightf(GL_LIGHT1, GL_QUADRATIC_ATTENUATION, 0.5);
· Spotlicht (Light 3)
· Farben:
· GLfloat l_amb[]= { 0.5f, 0.5f, 0.5f, 1.0f };

· GLfloat l_dif[]=
{ 0.9f, 0.9f, 0.9f, 1.0f };

· GLfloat l_spe[]= { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f };
· Position / Richtung (veränderbar):
· GLfloat l3x = 0, l3y = 0;

· GLfloat l3_pos[]= { l3x, l3y, 20.0f, 1.0f };

· GLfloat l3_dir[]= { 0, 0, -1.0f };
· Exponent / CutOff (veränderbar):
· GLfloat l3_exp= 2.0;

· GLfloat l3_cut= 30.0;

· Abschwächung
· glLightf(GL_LIGHT1, GL_CONSTANT_ATTENUATION, 1.5);

· glLightf(GL_LIGHT1, GL_LINEAR_ATTENUATION, 0.0);

· glLightf(GL_LIGHT1, GL_QUADRATIC_ATTENUATION, 0.0);
6. Interaktion / Steuerung

· Maus:

	linke Maustaste
	schwenken der Kamera um X- und Z-Achse

	rechte Maustaste
	Bewegung der Kamera in der (globalen) XY-Ebene

	mittlere Maustaste
	Bewegung der Kamera entlang der (globalen) Z-Achse


· Tastatur:

	Esc
	Programm beenden

	F1
	Fullscreen-Mode (ein / aus)

	H
	Hilfe-/Status-Menü (ein / aus)

	F
	FPS-Anzeige (ein / aus)

	W
	Drahtgitter-Modus (ein / aus)

	L
	Beleuchtung (ein / aus)

	0
	globales Licht (ein / aus)

	1, 2, 3
	Lichtquelle auswählen (Punktlicht, gerichtetes Licht, Spotlicht)

	Ins (Einfg)
	gewählte Lichtquelle (ein / aus)

	D
	2-seitige Beleuchtung (ein / aus)

	V
	Local-Viewer (ein / aus)

	S
	Shading (smooth / flat)

	T
	Texturen (ein / aus)

	P
	Projektion (parallel / perspektive)

	Z
	Z-Buffer (ein / aus)

	C
	Clipping (ein / aus)

	X / Y
	Clipping-Ebene wählen (XY / YZ / XZ)

	M / N
	Clipping-Ebene bewegen

	+ / -
	Auflösung der Primitive (Kugeln und Boden) verändern

	F2
	zu manipulierendes Objekt auswählen (Figur / Spotlicht)


· Steuerung der Figur:

	F3 / F4
	programmierte Bewegungen auswählen

	Space
	gewählte Bewegung ausführen

	F5
	Reset

	F6
	Zufalls-Modus (ein / aus)

	Pfeiltasten
	laufen (vorwärts, rückwärts, seitwärts)

	Numpad / / *
	Körperteil (Gelenk) auswählen

	Numpad 4 / 7
	gewähltes Gelenk um die X-Achse drehen

	Numpad 5 / 8
	gewähltes Gelenk um die Y-Achse drehen

	Numpad 6 / 9
	gewähltes Gelenk um die Z-Achse drehen


· Steuerung des Spotlichts:

	F3 / F4
	CutOff verändern

	F5 / F6
	Exponent verändern

	Pfeiltasten
	Spotlicht bewegen


7. Bemerkungen zu den Punkten der Checkliste

1. Kontrolle der OpenGL
· realisiert über NeHe-Tutorial / Template

· Auflösung 1024 x 768

· Fullscreen-Modus möglich

2. Ausgabe-Primitive

· Linien

· GL_Quads, GL_Triangle, GL_Trianglestrip

· 3D-Text

· gluSphere

3. Manipulation von Attributen

· Materialdefinitionen sind vorhanden

· direkte Farbwerte sind vorhanden

· drei Texturen mit verschiedenen Filterungen sind vorhanden

· Manipulation der Auflösung der Primitive (Kugeln, Boden) ist möglich

4. Eingabe
· Callback-Funktionen aus Tutorial

· Tastenbelegung laut Vorgabe

5. Hidden Surface Removal

· Z-Buffer kann ein-/ausgeschaltet werden

6. Modellierung

· Szenengraph mit Display-Listen realisiert

· geforderte Transformationstiefe vorhanden

· interaktive Transformation des Modells möglich

7. Viewing

· freie interaktive Kamera implementiert (abgewandelte „ArcBall“-Klasse)

· interaktives Clipping möglich

· Wahl der Projektionsart möglich

8. Rendering und Beleuchtung

· Wahl des Schattierungsmodus möglich

· Anwendung des Lighting-Modus inkl. Materialdefinitonen

· Globales Licht und/oder eine zusätzliche Lichtquelle (Punktlicht, Spotlicht, gerichtetes Licht)

· interaktive Beeinflussung des Spotlichts möglich (Position, CutOff, Exponent)
9. Normalenvektoren

· eigene Funktion zur Berechnung von Flächen- und Vertex-Normalenvektoren (setnormals())
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