Objets élémentaires en OpenGL

Librairie GLUT
(i) Modèles en « fil de fer »

Avant de créer nos propres objets 3D, considérons quelques objets élémentaires disponibles dans la librairie GLUT. Ces objets sont définis selon un modèle en « fil de fer ». Les fonctions suivantes permettent de tracer ces objets :

glutWireCube(GLdouble L);


Permet de tracer un cube où chaque côté est de longueur L.

glutWireSphere(GLdouble rayon,
GLint Nombre_de_tranches,

GLint Nombre_de_disques);


Permet de tracer une approximation d’une sphère sous forme de facettes polygonales. « Nombre_de_tranches » désigne le nombre de subdivisions autour de l’axe des z. « Nombre_de_disques » désigne le nombre de « bandes » le long de l’axe des z.

glutWireCone(GLdouble rayon,
GLdouble hauteur,

GLint Nombre_de_tranches,

GLint Nombre_de_disques);


Permet de tracer une approximation d’un cône dont l’axe du cône coïncide avec l’axe des z. La base du cône s’appuie sur le plan z = 0; « hauteur » désigne la hauteur du cône le long de l’axe des z. « rayon » désigne le rayon du cône à sa base. Les paramètres « Nombre_de_tranches » et « Nombre_de_disques » ont la même signification que précédemment.

glutWireTeapot(GLdouble L);


Permet de tracer une théière dont la dimension est L.

glutWireTorus(GLdouble rayon_interieur,
GLdouble rayon_exterieur,

GLint Nombre_de_tranches,

GLint Nombre_de_disques);


Permet de tracer une approximation d’un tore où « rayon_interieur » et « rayon_exterieur » désignent les rayons intérieur et extérieur du tore. Les paramètres « Nombre_de_tranches » et « Nombre_de_disques » ont la même signification que précédemment.

GlutWireDodecahedron();


Permet de tracer un dodécaèdre (polyèdre à 12 facettes).

GlutWireTetrahedron();


Permet de tracer un tétraèdre (polyèdre à 4 facettes).

GlutWireOctahedron();


Permet de tracer un octaèdre (polyèdre à 8 facettes).

GlutWireIcosahedron();


Permet de tracer un icosaèdre (polyèdre à 20 facettes).

(ii) modèle de rendu réaliste

Pour obtenir un rendu réaliste, des fonctions équivalentes sont disponibles :


glutSolidCube, glutSolidSphere, ….

Librairie GLU
On peut aussi générer une surface quadrique à l’aide de fonctions de la librairie GLU.
Pour afficher une sphère en « fil de fer » centrée à l’origine du système de coordonnées, on a :


GLUquadricObj * P = gluNewQuadric();
/* Créer une quadrique
*/


gluQuadricDrawStyle(P, GLU_LINE);

/*
Le modèle en « fil de fer »
est choisi. On peut opter pour GLU_POINT afin d’afficher un point à chaque sommet du maillage, GLU_SILHOUETTE en mode « fil de fer » à l’exclusion des arêtes communes des facettes du maillage, GLU_FILL dans le cas d’un rendu solide.








*/


gluSphere(P,
rayon,
GLint nLongitudes,
GLint nLatitudes);

Pour tracer un cylindre, on procède comme suit :


GLUquadricObj * P = gluNewQuadric();
/* Créer une quadrique
*/


gluQuadricDrawStyle(P, GLU_FILL);

/*
Le modèle en « fil de fer »
est choisi. On peut opter pour GLU_FILL dans le cas d’un rendu solide.


*/


gluCylinder(P,
rayon_base_inferieure,
rayon_base_superieure,





hauteur,
/* hauteur du cylindre */

GLint Nombre_de_tranches,

GLint Nombre_de_disques);

Si « rayon_base_superieure = 1 » alors il s’agit d’un cylindre droit classique. Si « rayon_base_superieure = 0 » alors il s’agit d’un cône.

Il existe aussi d’autres fonctions GLU : gluDisk et gluPartialDisk.
Pour générer les vecteurs normaux aux surfaces quadriques, on procède ainsi :


gluQuadricNormals(P, mode);
où mode désigne :


GLU_NONE :

aucune normale n’est générée et aucune condition

d’éclairage n’est appliquée à la surface (valeur par défaut).


GLU_FLAT :

une seule couleur est utilisée pour afficher la surface.





Cela produit une normale pour chaque facette polygonale.

GLU_SMOOTH :
une normale est générée à chaque sommet.
Finalement, on peut éliminer une quadrique et libérer l’espace mémoire comme suit :


gluDeleteQuadric(P);
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