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acofre@dcc.uchile.cl

Instalación de OpenGL


Una vez bajado el archivo opengl95.exe de http://www.opengl.org, ejecútenlo.  Se descomprimirán varios archivos. Copien los .dll en WINDOWS/SYSTEM, los .lib en la carpeta LIB y los .h en la carpeta INCLUDE/GL de su compilador de ANSI-C favorito.
Configuración de Visual C++ 

Después de crear una aplicación WIN32 en Visual C++ y un proyecto (workspace), se necesitará crear una conexión a las librerías de OpenGL. Para esto, se debe ir en Visual C++ a Project > Settings, abrir la pestaña Links, y bajo “Object/Library Modules” se debe agregar al comienzo de la línea (textual)

 opengl32.lib glu32.lib glaux.lib

Luego, en la ventana Proyect Options dentro de la misma pestaña, se debe agregar

/entry:”WinMainCRTStartup”

Se deben respetar las mayúsculas. Además, se deben poner cuatro líneas de encabezado dentro del programa:

#include <windows.h>


#include <gl/gl.h>

#include <gl/glu.h>

#include <gl/glaux.h>

Estos encabezados son, respectivamente, el encabezado de Windows, el de la librería OpenGL32, el de la librería Glu32 y el de la librería Glaux. Todos son indispensables.

Uso de Borland C++ Builder


Borland C++ Builder no requiere configuración adicional, como Visual C++. Sin embargo, en algunas ocasiones necesitará cargar un encabezado extra, vcd.h

Principales características de OpenGL


OpenGL soporta todas las características y elementos de sintaxis de C/C++ (por lo menos, todas las que funcionen bajo Windows). Sin embargo, la necesidad de lidiar con la API de Windows carga a un programa de OpenGL de mucho código cuya única función es crear una ventana y administrarla de modo “decente”. El lado positivo de esto, es que este trabajo ya está hecho. Usen como plantilla la lección 1 de Nehe OpenGL Tutorial
, Setting Up An OpenGL Window, o algo similar. 


Un programa en OpenGL consta principalmente para nuestros propósitos de una función, llamada comúnmente (pero no necesariamente) int DrawGLScene(GLvoid) donde “dibujamos”, una función int InitGL(GLvoid) donde se inicializa la configuración de OpenGL, y la función principal int WINAPI WinMain(....), que es un loop que llama a DrawGLScene, y que tiene sensores de detección de teclado y mouse, entre otras cosas.

El sistema de coordenadas de OpenGL sigue la regla de la mano derecha, es decir, el eje X va de izquierda a derecha e la pantalla, el eje Y de abajo hacia arriba y el eje Z va desde la pantalla hacia fuera, es decir, apunta hacia el usuario del computador.
[image: image1.bmp]Elementos de sintaxis de OpenGL


Todas la rutinas de OpenGL comienzan con gl, y el nombre de rutina está compuesto de mezclas de mayúsculas y minúsculas (por ejemplo glCopyPixels). Todas las constantes comienzan con GL_ , usan sólo letras mayúsculas y las palabras van separadas con guiones bajos (ej. GL_LINE_STRIP). OpenGL define su propio set de tipos de datos, todos los cuales comienzan con GL pero terminan con minúsculas, como GLfloat. Estos tipos de datos no se garantizan en C/C++, pero son clásicos en programas implementados en OpenGL.

Primitivas geométricas

Una primitiva geométrica es una forma simple, como un punto, una línea o un triángulo. Se trata de una forma descrita con un conjunto de vértices. Para crear una primitiva, se usa la rutina glBegin(<arg>) usando el tipo de primitiva como argumento. Luego, se especifica una lista con vértices. Cada glVertex3f crea un vértice usando como parámetros tres valores con precisión de punto flotante representando las coordenadas X, Y y Z (de ahí el sufijo 3f)

Además de las coordenadas de cada vértice, se puede agregar a cada vértice información como color, normales, límites de dibujo y texturas, entre glBegin y glEnd. glColor3f se usa para cambiar el actual color. Cada vértice es pintado de acuerdo al color actual. Una primitiva se finaliza con  glEnd. 

Por ejemplo, para crear una línea desde (0,0,0) a (1,1,1), con un vértice rojo y otro verde:

glBegin(GL_LINES);


glColor3f(1.0f,0.0f,0.0f);


glVertex3f(0.0f,0.0f,0.0f)

glColor3f(0.0f,1.0f,0.0f);;


glVertex3f(1.0f,1.0f,1.0f);

glEnd( );

Las primitivas disponibles son:

GL_POINTS





GL_LINES




GL_LINE_STRIP





GL_LINE_LOOP





GL_POLYGON




GL_QUADS




GL_QUAD_STRIP



GL_TRIANGLES




GL_TRIANGLE_STRIP




GL_TRIANGLE_FAN 




Tipos de Datos


Debido a que ANSI-C permite que los tamaños de los tipos de datos básicos sean dependientes de la implementación, OpenGL usa estos tipos para asegurar que sus datos tienen el tamaño correcto. Típicamente, los prototipos de ANSI-C y las conversiones de tipos por defecto hacen innecesarias las conversiones explícitas entre OpenGL y los tipos de datos de C.

Tipo de dato


Número mínimo de bits


Descripción

GLboolean



1



Booleano

GLbyte




8



Entero con signo

GLubyte  



8



Entero sin signo


GLshort



16



Entero con signo

GLushort  



16



Entero sin signo

GLint 




32



Entero con signo

GLuint 




32



Entero sin signo

GLsizei 



32



Entero no negativo

GLenum 



32


Valor entero de enumeración

GLbitfield 



32



Campo de bits

GLfloat 




32



Valor de punto flotante

GLclampf 



32


Valor de punto flotante entre 0 y 1

GLdouble 



64



Valor de punto flotante

GLclampd 



64


Valor de punto flotante entre 0 y 1


OpenGL es generalmente flexible en el formato en que puede recibir datos. Para muchas operaciones básicas, existen varias rutinas que aceptan distintos tipos de datos. Por ejemplo, glVertex3i acepta enteros, mientras glVertex3f y glVertex3d aceptan, respectivamente, valores de punto flotante de precisión simple y doble. Para rutinas de una familia como glVertex o glColor, el sufijo del nombre de las funciones indica el número de parámetros que necesitan. Por ejemplo, glVertex2f  necesita un vector de dos dimensiones, mientras a glVertex3f se le debe entregar un vector con tres dimensiones. El sufijo f indica que se requiere datos de tipo GLfloat. Esto se ve en la siguiente tabla.

Letra del sufijo


Tipo correspondientes


b 



GLbyte 


ub



GLubyte
 


s



GLshort 


us



GLushort 


i



GLint 


ui



GLuint 


f



GLfloat 


d



GLdouble 

El sufijo v indica que los parámetros para una rutina son pasados como puntero a un vector. Por ejemplo:

static GLfloat vertex[3] = {1.0,5.5,-32.0};

glVertex3fv(vertex);

Modelos de color

OpenGL tiene dos modelos de color, RGBA y color index. Color index se usa si hay hardware gráfico que no tiene suficiente capacidad para mostrar colores RGB, por ejemplo, si contamos con una tarjeta de video de 8 bits. Esto permite una paleta de 256 colores, los que se pueden trabajar usando dithering. Para todos los efectos, color index no existe para nosotros.

Cuando usamos glColor3f se asume que usamos el modelo RGBA. La rutina requiere tres parámetros entre 0.0 y 1.0 que representan, respectivamente, la cantidad de rojo, verde y azul que posee el color en cuestión. Si usamos glColor4f, el cuarto parámetro representa el canal alfa. glColor3f asume que alfa es 1.0. El canal alfa representa la transparencia porcentual del color. 0.0 indica un color totalmente transparente (invisible). 1.0 representa un color absolutamente sólido. El canal alfa se usa cuando hay dos colores que deben fusionados (blended), por ejemplo, al modelar un vidrio traslúcido. Más detalles al respecto se indicarán en clases de cátedra.

Links útiles

· http://nehe.gamedev.net
El mejor sitio para aprender OpenGL es Nehe Productions. Usenlo sin vergüenza.

· http://www.gamedev.net
Sitio para diseñadores de juegos de juegos.

· http://www.xmission.com/(nate/opengl.html
Nate Robins Opengl Tutorial, excelentes tutoriales interactivos.

· http://www.gametutorials.com

Tutoriales para hacer juegos. Muy buen material, tanto en tutoriales como en código usable, plugins, módulos de importación de objetos, etc. Revísenlo.

· http://www.gamasutra.com
Comunidad de creadores de juegos. Tiene cierta cantidad de información técnica de calidad.

· http://www.opengl.org
Sitio oficial de OpenGL. Pueden bajar las librerías de acá.
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� Nehe OpenGL Tutorial es propiedad de Nehe Helium Productions, (Jeff Molofee





