ELEKTROTEHNICKI FAKULTET 08.06.2011.
Katedra za RTI }
ISPIT IZ RACUNARSKE GRAFIKE

1) [30] OpenGL: Napisati na jeziku C ili C++ deo programa :EXErEm [_[O[x]
crtanje scene prikazane na slici 1 primenom gkefibiblioteke
OpenGL. Scena se sastoji od figure postavljenedipualoge sa
tamnim i svetlim poljima, poput Sahovske table.ufggse sastoji
od cetiri kupeZiji se vrhovi dodiruju (kao na slici). Omatai
osnove kupa su sastavljeni od trouglova. Kod oteoteupa,
trouglovi se naizmenno boje svetlijim i tamnijim nijansame
sive. Osnove kupa su jednobojne. Scena se crtalopgodlozi. " -
Koristi se ortografska projekcija. Napisati poselfumkciju koja Pz %"
vrSi osnovnu inicijalizaciju OpenGL sistema potrelxa crtanje :
scene. Parametre projekcije podesiti i posniktrakameru &

priblizno postaviti u polozaj koji bi proizveo pekanu sliku. g.‘ = = %
=

Smatrati da je otvaranje prozora za crtanje reaino u
glavhom programu Kkoji nije potrebno pisati. Napoarel-
rezultujuta slika ne sme da zavisi od redosleda crtanja elatae
scene.

2) [20] Koris¢enjem Bresenham-ovog algoritma za crtanje kruzké®e osnove, potprograma za crtanje
linije Li ne(xa, ya, xb, yb) koji crta liniju od t&ke (X, Ya) do ta&ke (%, Yb) | potprograma za
crtanje t&ke Pl ot ( x, Yy) koji crta t&ku (X, y), napisati potprogratja je deklaracija

void Crtaj(int x1, int y1, int X2, int y2, bool mod);

gde mod odreiuje da li¢e se crtati figura 2a ili figura 2b, na slicifod je true za figuru 2b. Téka
(x1, y1) predstavlja doniji levi, a (x2, y2) gorrgesni ugao figure. Pretpostaviti da je pre poziva
potprograma izvrSena provera validnosti datih kowath. Crtanje je crnom olovkom na beloj pozadini.

figura 2a figura 2b
slika 2

3) [20] Rekurzivni algoritmi popunjavanja oblasti.

4) [30] Odgovaoriti koncizno (jedna do dvecenice) na sleda pitanja:
a) Koje razlike postoje izmts SPHIGS lokatora i SRGP lokatora?
b) Kada bi se idej&ohen-Sutherland algoritma primenila u 3D prostoru, sa koliko bitesb kodirali
polozajni kodovi i kako bi izledali uslovi trivijabg prihvatanja i odbacivanja?
c) Kojom instrukcijom se zavrSava sekvenca instruk@@grama) za opis slike u memoriji (displej-
baferu) vektorskog prikaziva i zasto?

Napomene:
1. Ispit traje 180 minuta.

2. Nije dozvoljena upotreba literature niti prograntaibi kalkulatora.
3. Dozvoljena je upotreba OpenGL podsetnika.



1) ReSenje

#i ncl ude <stdio. h>
#i ncl ude <math. h>
#include "G./glut.h"
#include "GL/GL. H'

#def i ne DEG_2_RAD(x)

(x*3.14159265358979/ 180)

float tamo_siva[] = {0.2f, 0.2f, 0.2f};
float svetlo_siva[] = {0.8f, 0.8f, 0.8f};

voi d pronmenaProzora(int width, int height) {

/] Postavljanje viewiort-a
gl Viewport (0, 0, (GLint) width, (GLint) height);

void crtaj Kupu(int brSeg) {

}

float korak = 360.f / brSeg;
float xp = 0.5, zp = 0;

float tekUgao = kor ak;

for(int i = 0; i <= brSeg; i++) {

float x = 0.5*cos( DEG 2_RAD(tekUgao) );
float z = 0.5*sin( DEG 2_RAD(tekUgao) );
/1 onotac

float intenzitet = 0.3f + 0.4f * (i&1);

gl Col or 3f (intenzitet, intenzitet, intenzitet);

gl Begi n( GL_TRI ANGLES) ;
gl Vertex3f(0, 0, 0);
gl Vertex3f (xp, -1, zp);
gl Vertex3f(x, -1, z);
gl End();

/1 osnova

gl Col or 3f (0. 2f, 0.2f, 0.2f);

gl Begi n( GL_TRI ANGLES) ;
gl Vertex3f (0, -1, 0);
gl Vertex3f (xp, -1, zp);
gl Vertex3f(x, -1, z);

gl End() ;

tekUgao += kor ak;

Xp = X; zp = z;

void crtajFiguru() {

gl PushMatri x();
crtaj Kupu(20);
gl Scal ef (1, -1, 1);
crtaj Kupu(20);

gl Rotatef (90, 1, 0, 0);
crtaj Kupu(20);
gl Scal ef (1, -1, 1);
crtaj Kupu(20);

gl PopMatri x();
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voi d crtaj Podl ogu(int vrsta, float sFactor) {

}

gl PushMatri x();
gl Scal ef (sFactor, 1, sFactor);
gl Transl atef (-vrsta/2, 0, -vrstal?2);
for(int i =0; i < vrsta; i++)
for(int j =0; j <vrsta; j++) {
ifC ((i+)&l) ==0)
gl Col or 3f v(t ammo_si va);
el se
gl Col or 3f v(svetl o_siva);
gl Begi n( GL_QUADS) ;
gl Vertex3f (i, );
gl Vertex3f (i, +1);
gl Vertex3f (i+1, 0, j+1);
gl Vertex3f(i+1, 0, j);
gl End();

0, j
0, |

}
gl PopMatri x();

void crtaj Scenu(void) {

}

gl G ear (GL_COLOR BUFFER BI T | G._DEPTH BUFFER BIT);
gl Loadl dentity();

gl Transl atef( 0, 0, -100 );

gl Rotatef (20, 1, 0, 0);

gl Rotatef (60, 0, 1, 0);

crtaj Podl ogu(30, 6);

gl Scal ef (40, 40, 40);

gl Transl atef (0, 1, 0);

crtaj Figuru();

gl Fl ush();

voidinit() {

}

gl Pol ygonMbde( GL_FRONT_AND BACK, GL_FILL);
gl Di sabl e( GL_CULL_FACE) ;

glCearColor (1.0, 1.0, 1.0, 0.0);

gl Enabl e( GL_DEPTH_TEST) ;

gl Mat ri xMode( GL_PROJECTI ON) ;

gl Loadl dentity();

gl Otho(-70, 70, -40, 100, -400, 400);

gl Mat ri xMode( GL_MODELVI EW ;

gl Loadl dentity();

int main(int argc, char **argv)

{

glutinit(&rgec, argv);

glutlnitDisplayMde (GLUT_RGB | GLUT_DEPTH);
gl ut I ni t WndowSi ze(500, 500);

gl ut I ni t WndowPosi tion(100, 100);

gl ut Creat eW ndow("RG - Jun 2011");

init();

gl ut Di spl ayFunc(crtaj Scenu);

gl ut ReshapeFunc( pr onenaPr ozor a) ;

gl ut Mai nLoop();

return O;



2)

void crtaj(int x1, int y1, int x2, int y2, bool nod) el se

int d x, y, cx, cy; || nelexaX, oy, X2 cy)i
line(cx+y, cy+x, X2, cy+x);
line(x1, yi, x2, yl);
line(x2, yl1, x2, y2); line(x1l, cy-y, cXx-X, Ccy-y);
line(x2, y2, x1, y2); line(x1l, cy-X, cx-y, Cy-X);
line(x1, y2, x1, yl);
line(cx, yl+y, x2-x, yl+y);

y = (y2+yl)/2; line(cx, yl+x, x2-y, yl+x);
cx = (x2+x1)/2;
pl ot (x1+x, yl+y);
X = (x2-x1)/2; pl ot (x1+y, yl+x);
y = 0;
d = 3-2*x; line(x1+x, y2-y, cXx, y2-y);
while(x >=vy) line(x1l+y, y2-x, cXx, y2-X);
{
if( nod) pl ot (x2-x, y2-y);
{ pl ot (x2-y, y2-x);
line(xl, cy+y, cx-Xx, cy+y);
line(x1l, cy+x, cx-y, cy+X); }
line(cx+x, cy-y, X2, cy-y); if(d<0)
line(cx+y, cy-X, X2, cy-X); d += 4*y+6;
el se
line(x1+x, yl+y, cx, yl+y); {
line(x1l+y, yl+x, cx, yl+x); d += 4 * (y-x)+10;
X--;
plot (x2-x, yl+y); }
plot(x2-y, yl+x); y++;
}
line(cx, y2-y, x2-X, y2-y); }

line(cx, y2-x, x2-y, y2-Xx);

pl ot (x1+x, y2-y);
pl ot (x1+y, y2-Xx);



