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Wymagania wstepne:

. Znajomos¢ programowania w jezyku C



Program zajec¢

Wykiad:

1. Wprowadzenie do grafiki komputerowej, programowania w Windows,

2. Formaty plikow graficznych,

3. Standard OpenGL — aplikacja Windows+ OpenGL, prymitywy graficzne,

4. Standard OpenGL - transformacje przestrzenne,

5. Standard OpenGL — oswietlenie sceny,

6. Standard OpenGL - teksturowanie,

7. Standard OpenGL - krzywe i powierzchnie, grafika komputerowa w grach.

Laboratorium:

Programowane Windows

Formaty plikéw graficznych
Tworzenie siatek

Transformacje przestrzenne
Oswietlenie sceny

Teksturowanie

Krzywe i powierzchnie parametryczne
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Przydatne odnosniki

. http://mail.prz-rzeszow.pl/~ssamolej

OpenGL:

 http://www.opengl.org
 http://www.sgi.com/software/opengl
 http://lwww.codeproject.com/opengl

Programowanie gier:
 http://www.gamedev.net
 http://nehe.gamedev.net
 http://www.gametutorials.com

(po polsku):
. http://warsztat.pac.pl
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Narzedzia programowe

Biblioteka OpenGL (wbudowana w Windows — bezptatna)
Dowolny kompilator C/C++ na platforme Windows
(stosowany bedzie Microsoft Visual C++ 6.0)

Istniejq takze implementacje OpengGL na:

 Linux

. Unix



Warunki uzyskania zaliczenia

 Uczestnictwo w zajeciach laboratoryjnych.

« Zaliczenie potowy kolokwioéw z zaje¢ laboratoryjnych.



Definicje i zastosowania

GRAFIKA KOMPUTEROWA, inform. metody wykonywania i
przetwarzania obrazéow graf. za pomoca programow
komputerowych; obejmuje m.in. algorytmy umozliwiajace graf.
przedstawianie obiektow trojwymiarowych, ich przeksztaicenia i
animacje. (Encyklopedia PWN)

Zastosowania grafiki komputerowej:

«  Wyswietlanie informacji (medycyna, nauka, przemyst, zarzadzanie),
Projektowanie (aplikacje CAD),

«  Symulacje (np. symulatory lotu, gry komputerowe, rzeczywistos¢
wirtualna),

* Interfejsy uzytkownika.



Grafika rastrowa

Obraz sktada sie z tablicy (rastra) elementéw lub pikseli
Kazdy piksel odpowiada pewnemu obszarowi obrazu

Piksele sa gromadzone w pamieci obrazu (ang. frame buffer)

Glebokos¢ pamieci obrazu okresla sie przez ilos¢ bitow, ktére stuza do
opisania koloru piksela

(1 — obraz czarno - bialy; 8 — 256 koloréw; 32 — ponad 4 miliony koloréw)

Rozdzielczos¢ okresla ilos¢ pikseli zawartych w pamieci obrazu i
decyduje o poziomie szczegbtowosci obrazu.



tancuch przeksztatcen odwzorowujgacych przestrzen
na urzadzeniu rastrowym

WierzchofKki
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Transformacije

przestrzenne

Obcinanie ||

Projekcja

Rasteryzacja
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Odwzorowywanie koloréw — Model RGB
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Programowanie Windows - etapy tworzenia aplikacji

Utworzenie nowego folderu przeznaczonego na pliki nalezace do
projektu wraz z plikiem projektowym zawierajacym dane na temat
kompilowania i konsolidowania programu.

Wykorzystanie srodowiska programowania do utworzenia zasobéw
aplikacji (menu, ikony, okna dialogowe, paski narzedzi, bitmapy,
klawisze skrétu, zasoby tekstowe) i dolaczenie pliku z zasobami do pliku
projektowego.

Utworzenie plikéw zrédlowych z funkcjami sterujacymi aplikacjq oraz
dolaczenie ich do pliku projektowego.

Kompilacja, konsolidacja i uruchomienie programu.
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Programowanie Windows - tworzenie projektu

1. File -> New

2. Zaktadka ,,Projects”, wybra¢ Win 32 Application
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Programowanie Windows - generowanie zasobow

1. Insert -> Resource, wybra¢ menu
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Programowanie Windows - generowanie zasobow

2. Zdefiniowaé kolejne opcje menu, zwréci¢ uwage na identyfikatory

3. Zachowac plik script1.rc w folderze projektu

.. szablon1 - Microzoft Developer Studio - [szablond_rc - IDR_MENU1 [Men._. [B[=] E3
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Programowanie Windows - generowanie zasobow

4. Dotaczy¢ plik ze zdefiniowanymi zasobami do projektu
(Project -> Add To Project -> Files, wybra¢ Script1.rc

Insert Files into Project
Szukaj w I‘E Szablon2 j e
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5.

Programowanie Windows - generowanie zasobow

W oknie projektu dostepne sa zasoby

*.. Szablon? - Microsoft Developer Studio - [Szablon?.rc - IDE_ME_.. [M[=] E3
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Programowanie Windows - tworzenie plikéw zrodtowych

1. File -> New
2. Zaktadka ,,Files”, wybraé C++ Source File

3. Podaé¢ nazwe pliku oraz wskaza¢, ze ma by¢ dotaczony do projektu

Mew HE
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Programowanie Windows - okno przykiadowej aplikaciji

= Szablonl =]
Plik:

Pozdrowienia
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Aplikacja Windows — fazy wykonywania programu

Uruchomienie funkcji

WinMain()

Stworzenie okna

programu

Punkt startowy — funkcja WinMain()

Rejestrowanie klasy okna g| Pobranic komunikatu I»—
GetMessage()

Tworzenie okna
Petla obshugi
Wyswietlanie okna komunikatow
PQtI a komunikatow Obstuga komunikatu
DispatchMessage()

Procedura okna

Procedura okna
(przechwytywanie komunikatow)
Zakonczenie
WinMain()
19




Aplikacja Windows — Punkt startowy — funkcja WinMain()

#define STRICT // zadanie s$cistego przestrzegania
// zgodnos$ci typdw w programie
#include <windows.h>// plik nagidéwkowy funkcji API
// Windows

LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ;
// Prototyp gitdéwnej funkciji
// obstugi gidéwnego okna
programu
// Gidébwna funkcja programu:
int WINAPI WinMain

( HINSTANCE hInstance, // uchwyt instancji programu
HINSTANCE hPrevInstance,// O
PSTR szCmdLine, // linia komend
int iCmdShow) // poczatkowy stan programu
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WNDCLASS

Aplikacja Windows — rejestracja klasy okna

wndclass; // struktura do konstruowania klasy okna

// Tworzenie klasy gidéwnego okna:

wndclass
wndclass

wndclass.

wndclass
wndclass
wndclass

wndclass
wndclass

wndclass.

wndclass

.style=CS HREDRAW|CS VREDRAW; // styl klasy okna
.1lpfnWndProc=WndProc; // nazwa gtbéwnej procedury
// sterujacej okna
cbClsExtra=0; // dodatkowy obszar pamieci
.cbWndExtra=0; // dodatkowy obszar pamieci
.hInstance=hInstance; // instancja programu

.hIcon=LoadIcon (NULL,IDI APPLICATION) ;

// ikona klasy okien
.hCursor=LoadCursor (NULL,IDC ARROW); // ksztait kursora
.hbrBackground= (HBRUSH) GetStockObject (WHITE BRUSH) ;

// kolor tta
lpszMenuName=MAKEINTRESOURCE (IDR MENU1l) ;
// przytaczone MENU
.lpszClassName=szAppName; // indywidualna nazwa
// klasy okna

RegisterClass (&wndclass); // zarejestrowanie klasy
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Aplikacja Windows — tworzenie okna

hwnd=CreateWindow (
szAppName,
"Szablonl",
WS OVERLAPPEDWINDOW,
CW_USEDEFAULT,
CW_USEDEFAULT,
CW_USEDEFAULT,
CW_USEDEFAULT,
NULL,
NULL,

hInstance,
NULL

) ;

//
//
//
//
//
//
//
//
//
//
//
//

Nazwa klasy okna

Napis w pasku tytulu

Styl okna

potlozenie okna x

potozenie okna y

wysokos¢é okna

szerokosé¢ okna

uchwyt do okna rodzica
uchwyt do menu lub identy-
fikator okna dziecka

uchwyt do instancji programu
uchwyt do danych tworzacych okno
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Aplikacja Windows — wyswietlenie okna

ShowWindow (hwnd, iCmdShow) ; // przygotuj okno do wyswietlenia

UpdateWindow (hwnd) ; // wys$lij pierwszy komunikat WM PAINT
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Aplikacja Windows — petla komunikatow

Uruchomienie funkcji
WinMain()

Stworzenie okna

programu

\
while (GetMessage (&msg,NULL,0,0)) _ )
Pobranie komunikatu I>—
{ I GetMessage()

TranslateMessage (&msgqg) ;
DispatchMessage (&msqg) ; >— Petla obslugi
komunikatow
}
return ms g. wParam; Obstuga komunikatu

DispatchMessage()

Procedura okna
(przechwytywanie komunikatow)
Zakonczenie
WinMain()




{

Aplikacja Windows — procedura okna
LRESULT CALLBACK WndProc( WND hwnd,

switch (iMsgq)

{

case WM _CREATE:

// obsituz
case WM SIZE:

// obsituz
case WM COMMAND:

// obsituz
case WM DESTROY:

// obstuz
case WM PAINT:

// obstuz
case WM CHAR:

// obsituz
default:

UINT iMsgq,
WPARAM wParam,
LPARAM lParam)

komunikat WM CREATE i zwrd¢ sterowanie
komunikat WM SIZE i zwrdé¢ sterowanie
komunikat WM COMMAND i zwrd¢ sterowanie
komunikat WM DESTROY i zwrdé sterowanie
komunikat WM PAINT i zwrdé sterowanie

komunikat WM CHAR i zwrdé sterowanie

return DefWindowProc (hwnd, iMsg,wParam,lParam) ;
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Aplikacja Windows — rysowanie okna

case WM PAINT: // Komunikat przychodzi w przypadku konieczno$ci
// "odmalowania" lub namalowania okna

// Wymaz okno, uzyskaj kontekst urzadzenia:
HDCPaint=BeginPaint (hwnd, &PaintStruct) ;

// Pobierz rozmiary obszaru roboczego okna
GetClientRect (hwnd, &rect) ;

// Umie$§¢ centralnie w oknie tekst:
DrawText (HDCPaint, "Pozdrowienia", -1, &rect,
DT_S INGLELINE | DT_CENTER | DT_VCENTER) ;

// Zakoncz rysowanie:
EndPaint (hwnd, &PaintStruct);
return O;
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Aplikacja Windows — obstuga polecen menu

case WM COMMAND: // Komunikat przychodziacy po wybraniu
// opcji menu itp
switch (LOWORD (wParam) )
{
// Wybrano opcj¢ menu Plik->Koniec:
case ID PLIK KONIEC:
DestroyWindow (hwnd) ;
return O;

}

return 0;
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Aplikacja Windows — zakonczenie pracy programu

case WM DESTROY: // Komunikat przychodzacy gdy okno
// ma byé¢ zniszczone
PostQuitMessage (0) ;
return O;
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Aplikacja Windows - tworzenia okna dialogowego

1. Insert -> Resource, wybra¢ dialog, new
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29



Aplikacja Windows - tworzenia okna dialogowego

2. Uzupetnienie menu

Dotaczona nowa opcja:

Dialog (ID_PLIK_DIALOG) ™= ’E
=+ szablonl res =4 . i

Prompt: I

gzablonl - Microzoft Yizual C++ - [szablonl.rc - IDB_MENUT [Menu]]
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2 cEd &2 2 DR W =%
[Globals] = (21 global mernbers) =l & wndProc -| ¥ -
Ela Dialog
L e IDD_DIALOGT
Ela b eri
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10: |ID_F'LI “DIALOG ~| Caption:
[T Separator [ Pop-up [ Ipactive  Break:  |Mone - =
RN (T N
[T Checked [ Grayed [ Help
4
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Aplikacja Windows - tworzenia okna dialogowego

3. Uzupetnienie procedury okna

BOOL CALLBACK AboutDlgProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM)
// Prototyp funkcji obslugi

// okna dialogowego

LRESULT CALLBACK WndProc
(HWND hwnd, UINT iMsg, WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{//...
static HINSTANCE hInstance; // Zmienna do zachowania instancji
switch (iMsqg)

{ case WM CREATE:
hInstance =
return O;

case WM COMMAND:
switch (LOWORD (wParam) )
{case ID PLIK KONIEC:DestroyWindow (hwnd); return O;

case ID PLIK DIALOG: // Wywotanie procedury okna
DialogBox (hInstance, MAKEINTRESOURCE (IDD DIALOG1) ,

hwnd, AboutDlgProc); return O;

// Zachowanie instancji
( (LPCREATESTRUCT) lParam) -> hInstance;

}return O;
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Aplikacja Windows - tworzenia okna dialogowego

4. Utworzenie procedury okna dialogowego

BOOL CALLBACK AboutDlgProc (HWND hDlg, UINT message,
WPARAM wParam, LPARAM lParam)
{

switch (message)
{
case WM INITDIALOG: // Zapewnienie wyswietlenia dialogu
return TRUE;
case WM COMMAND: // Obstuga kontrolek
switch (LOWORD (wParam))
{
case IDOK:
case IDCANCEL:
EndDialog (hD1lg,0) ;
return TRUE;
} break;

}
return FALSE;



