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AZ OPENGL A MERNOKI ABRAZOLASBAN
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Abstract

It is typical in an engineer's everyday work to illustrate different kind of data especially when we talk about
computer aided design. Illustration of data can be made in 2 or 3 dimensions. There are many software products
to satisfy our needs of illustration, just to mention the most famous of them: Matlab, Maple, GNUPIlot. Besides
this we can have many times other requirements to build software to satisfy our special needs, and to add 2 and 3
dimension graphical capabilities to our programs. In other fields of engineering, technical draft and construction
design work can be aided by CAD software. However we should take into consideration that the renderer engine
in many of these kind of software is OpenGL. We would like to show in this article how to use features of
OpenGL in our software.
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Osszefoglalas

A mérnoki munkat, legféképp ha tervezésrdl beszéliink, sokszor jellemzi kiilonb6zd adatok abrazolasa. Ez a
megjelenités torténhet két, illetve harom dimenzidban is. A szoftverpiac szamos terméket kinal az ilyen jellegii i-
gények kielégitésére, gondoljunk csak pl.: a Matlab, Maple, Gnuplot, de ezek mellett sokszor felmeriil az igény,
hogy olyan szoftvert készitslink, amely a sajat igényeinket maximalisan kielégiti, illetve az altalunk megalkotott
programot kiegészithessiik egy grafikus két, illetve hdromdimenziés megjelenitéssel. A mérnoki abrazolas mas
teriileten a miiszaki rajzok és konstrukcios tervek megvalositasanak témakore, ahol a kiillonb6zé CAD szoftverek
adnak kell segitséget. Am vegyiik figyelembe, hogy sokuknak OpenGL a megjelenité motorja. Szandékunkban
all e leirasban megmutatni, hogy az altalunk irt programokban hogyan alkalmazhatjuk az OpenGL lehetdségeit.

Kulcsszavak:
OpenGL, harom-dimenzid

Bevezetés

Akar mérési adatok feldolgozasardl, akar bonyolult gépészeti tervezésrol beszEliink elébb-utobb sziik-
ségiink lesz valamilyen jellegli 4brazolasra. Napjaink egyik legfontosabb kelléke a szamitdgép, és an-
nak szamtalannyi fajtdja. A mérési adatok feldolgozasara a tabldzatos modszer sokszor igen csekély
hatasfokkal bir. Ilyen esetekben alkalmazhatjuk a mért mennyiségek idébeni valtozasanak abrazolasat
akar két vagy harom dimenzidban is. A szamitogépes tervezésnél is sziikség van abrazolasra, amit a
tervezO papir helyett szintén a szamitogépen végez. Ennek elésegitésére szamos kiilonbozo grafikai

megjelenést eldsegitd fliggvény-konyvtar, illetve keretrendszer jott 1étre, amelyeket tobbnyire ingye-
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nesen hasznalhatunk is, s6t némelyek nyilt forraskoddal allnak rendelkezésiinkre GNU/GPL licence

alatt.

Az OpenGL, mint grafikai fiiggvénykonyvtar és keretrendszer

A grafikai megjelenités egyre fejlodo iliteme maga utan vonta egy dsszetett strukturaju rendszer meg-
alkotasat. Ezt a Silicon Graphics Computer Systems Inc. (SGI) tervezte és valositotta meg. Az SGI
1992-ben megjelentette az OpenGL 1.0-at, s ezzel kezdetét vette a torekvo fejlodés. A nyilt specifi-
kacio és a jo kapcsolatok engedték a gyors fejlodést és kibontakozast. A céges kapcsolatok kozott sze-
repel az ATI, a 3DLabs, az Intel, a Matrox és az nVidia is. Operacids rendszereket tekintve a
Unix/Linux, az Apple Mac OS és a Windows is tdmogatast nyujt az OpenGL hasznalatahoz. A hardver
és a szoftvergyartok kapcsolatat ugy kell elképzelni, hogy a hardverek tartalmazzak az OpenGL speci-
fikacionak megfeleld funkciokat, amelyeket hardveresen el is latnak, s ehhez kapcsolodik a szoftveres

csatolofeliilet, amit esetiinkben fiiggvénykdnyvtarnak neveziink.
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1. abra Az OpenGL kapcsolati rendszere

Az (1) abran lathat6é a kapcsolat a hardver és a szoftver elemek kozott. A legalsé szinten a szoftver
vagy hardver tamogatasat élvezhetjiik, hiszen ha nincs hardveres tamogatas, akkor is képesek vagyunk
OpenGL-es alkalmazasunkat futtatni szoftveres tamogatassal. A kovetkezd savot tekintsiikk meg job-
ban, hiszen ennek jobboldali része a fiiggvénykonyvtarunkat jelenti szamunkra. Ha harom részre ta-
goljuk az (1) abrat, akkor a k6zépso rész lesz igazan fontos, de a tobbit is érdemes megvizsgalni. Fon-
tos megjegyezni, hogy az OpenGL nem tartalmaz ablakozo6 rendszert, sem beviteli eszkdz kezelését.
Ezért azt az operacids rendszerre bizzuk, ez a baloldali rész. A GL (Graphics Library) tartalmazza az
OpenGL alap parancsait, amelynek az 1.2 verziojanak ismerete mar elég a kezdeti 1épések elsajatita-
sdhoz. Erre épiil a GLU (GL Utilities), amely segitséget nyujt az egyszerii primitiveken tal (amelyeket
az alap GL tartalmaz) bonyolultabb feliiletek és térbeli idomok Iétrehozasaban. A GLU mar tartalmaz
pl.: gdbmbot, kupot. Fontos megjegyezni, hogy a GLU-ban megtalalhatok vetitési mod beallitast eldse-

gité funkciok is, perspektiv és orthogonalis tipus egyarant. Ezen feliil tartalmaz egy kamerakezeld
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fiiggvényt is, amellyel mozgathatjuk, forgathatjuk a kamerankat. Ezeknek nagy hasznat vessziik a ha-
romdimenzios megjelenitések soran.
A GLUT (GLU Toolkit) mar kihasznalja az aktualis operacidsrendszer ablakozé tulajdonsagait, illetve

beviteli eszkdz kezelését is, mindamellett, hogy szamtalan remek funkciot tartalmaz.

Az OpenGL felhasznalasi lehetdségei

A szamitogéppel segitett tervezés (CAD) terén is sokszor talalkozunk OpenGL motorral. Egyikiik a
Pro/Engineer, amelyet sok tervezd hasznal. Egy sokak altal kedvelt ingyenes program a QCad, amely a
Linux-os felhasznalok kozott terjedt el egyszeri kezelhetdsége miatt. Ha
nem CAD programra van sziikségiink, akkor is segitségiinkre lehet az
OpenGL. Ha fiiggvényeket szeretnénk abrazolni, akkor hasznalhatjuk a

Gnuplot nevil programot. A teljesség igénye nélkiil késziilt ez a felsoro-

las. Az Interneten fellelhetiink szamos segédprogramot, amely megkony-

nyiti a munkankat, de akar magunk is elkészithetjiik a programot, amely
2. abra Modell Pro/E-vel

megjeleniti és abrazolja az adatokat. A GLUT segitségével operacios

rendszertdl fiiggetlen alkalmazast irhatunk. Maga az OpenGL is sok tdmogatast nyujt két- és harom-

dimenzids abrazolas esetén, emellett rengeteg kiegészitd fliggvénykonyvtar érhetd el, amellyel a fej-

lesztési id6 a harmadara csdokken. Még a GLUT sem kezel képek

sincCxdrykyd

betoltését tamogatd parancsokat, de ha egy kiilsd konyvtarat hi-
vunk segitségiil, akkor a tovabbi feldolgozasban mar aktiv szerepet

jatszik az OpenGL fliggvény konyvtar. Kiegészitoként az

OpenCV-t hasznalva egyszeriien dolgozhatjuk fel a betdltott képe-
ket, hiszen a jelen kor képfeldolgozasi algoritmusainak jelentds ré- 3. dabra Gnuplot

sze megtalalhaté benne. Az OpenCV kamerakat is kezel. Egyszerre maximum két kamerat, melyeknek
képét feldolgozhatjuk, majd megjelenithetjiik egy OpenGL alkalmazasban. Ha szeretnénk hanggal el-
latni a programunkat, akkor az OpenAL fliggvénykonyvtar segitségével ezt megtehetjiik. Képes 3D-s
hangzast kialakitani, akar 5.1-es rendszernek megfelelden is. Az OpenGL ¢és a GLUT &sszehango-

lasara nincs sziikség, mert elég befiizni a <GL/glut.h> fejléctajlt.

Innentél kezdve hasznalhatjuk az OpenGL parancsokat. Egy

1499 41'1:1

OpenGL-es  ablakot  Ilétrehozni egy  glCreateWindow

("Elso_ablak™); paranccsal lehet. E leiras sziik terjedelme miatt

499| 4§

nem all modunkban kifejteni egy kisebb program forrasszintii

szerkezetét. Az irodalomjegyzékben felsoroldsra keriil azon ol-

dalak egy része, ahol tajékozodhatnak az OpenGL-es fejleszté-

sekrol. Barki nyugodtan probalkozhat sajat haromdimenziods 4. 4bra QCad program
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megjelenitd program irasaval. De miel6tt hozzalatnank egy program készitéséhez, tajékozodjuk, hogy
nincs-e a piacon nyilt-forrask6di hasonld képességli program. Az ilyen jellegli programokat tovabb-

fejleszthetjiik, ha rendelkeziink megfelelé programozasi ismeretekkel.

Osszefoglalé

A leirasban torekedtiink arra, hogy az OpenGL célszerliségét hangstulyozzuk. Ez a grafikai fligg-
vénykonyvtar alkalmas bonyolult é€s egyben latvanyos harom-dimenzios alkalmazasok kialakitasara. A
terjedelem sziikdssége miatt nem volt lehetdség példa alkalmazasok ismertetésére, de ha a kedves ol-
vaso az alul megadott elérhet6ségeimen megkeres, akkor szivesen segitek a kezdeti nehézségek lekiiz-
désében. Sokan mondhatjak, hogy minek programot irni, amikor van Maple, vagy MatLab is, amellyel
lehet abrazolni adatsorokat egy, ketté vagy harom-dimenziodban. Igaz, sok esetben elég egy ilyen szoft-
ver is, de amikor egyedi adatabrazolasra, és esetleges Gjabb adatbegyiijtésre van sziikség, akkor jon a
sajat alkalmazas. Ha az adatok begylijtése olyan interfészen keresztiil torténik, amelyet egyik abrazolo

program sem tamogat, akkor is a sajat fejlesztés ad megoldast.
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