PROJET ISIMA 2ème année F2 : Représentation 3D d'un champ scalaire
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Annexe A

Installation de la GLUT et compilation du programme sous différents systèmes 

La bibliothèque GLUT (OpenGL Utility Toolkit) fournit des APIs de fenêtrage pour OpenGL. Elle fonctionne sur Windows, X11 (donc Linux) et Mac OS X. La GLUT permet de découvrir OpenGL tout en écrivant du code portable.

Mais quels fichiers d'en-tête faut-il ajouter dans un programme source en C pour utiliser OpenGL, et comment compiler ce programme ?

A.1 Installation sous UNIX/LINUX :


Un programme source en C utilisant l'Api OpenGL fait appel au fichier d'en-tête glut.h et contiendra la ligne suivante :

#include<GL/glut.h>


Le chemin absolu de ce fichier glut.h sur la partition Linux est le suivant :

/usr/include/GL/glut.h

Pour compiler un programme en C utilisant OpenGL, il faut donc posséder ce fichier /usr/include/GL/glut.h


La ligne de commande pour compiler un programme source en C utilisant OpenGL est la suivante :

gcc toto.c -lGL -lGLU -lglut


Cette ligne de commande indique que, lors de l'édition de lien, gcc fera appel aux 3 librairies dynamiques suivantes :

GL

GLU

glut


Pour pouvoir compiler un programme en C faisant appel à l'Api OpenGL, il faut donc posséder les 4 éléments suivants dans son système Linux :

· le fichier d'en-tête /usr/include/GL/glut.h
· la librairie dynamique GL
· la librairie dynamique GLU
· la librairie dynamique glut

Sous Linux, les librairies dynamiques sont représentées par des fichiers « .so » dans le répertoire « /usr/lib » (« .so » signifie "Shared Object" ou encore "fichier objet partagé", c'est à dire des librairies partagées (ou librairies dynamiques)).

La librairie dynamique GL est représentée par le fichier   /usr/lib/libGL.so
la librairie dynamique GLU est représentée par le fichier  /usr/lib/libGLU.so

la librairie dynamique glut est représentée par le fichier    /usr/lib/libglut.so
le fichier d'en-tête /usr/include/GL/glut.h est installé par le paquetage :

Mesa-devel-3.4.2-7.i386.rpm

la librairie dynamique GL est installée par le paquetage :

XFree86-Mesa-libGL-4.2.0-72.i386.rpm

la librairie dynamique GLU est installée par le paquetage :

XFree86-Mesa-libGLU-4.2.0-72.i386.rpm

la librairie dynamique glut est installée par le paquetage :

glut-3.7-8.i386.rpm

A.2 Installation sous WINDOWS XP

Pour pouvoir compiler sous Windows on utilise généralement un environnement de développement. Ici nous prenons l’exemple de l’un des environnements les plus répandus : Dev-Cpp (version 4.9.9.0).

Pour pouvoir utiliser la GLUT avec dev-cpp il faut copier les fichiers : libglu32.a, libglut32.a, glut32.dll et glut.h et de les copier dans les répertoires suivants : 

· libglu32.a et libglut32.a 
=> INSTALL_DEVCPP\lib\     

· glutdll32


=> INSTALL_DEVCPP\bin\

· glut.h



=> INSTALL_DEVCPP\include\

Où INSTALL_DEVCPP correspond à votre répertoire d’installation de Dev-Cpp. Le répertoire par défaut est : C:\Program Files\Dev-Cpp.

Une fois cette opération terminée vous pouvez compiler et exécuter un programme qui utilise la GLUT.

Compilation :

Pour compiler le programme il est recommandé de créer un nouveau projet : 

· Fichier -> Nouveau -> Projet…


Pour s’assurer que le compilateur inclus les fonctionnalités d’OpenGL on créé un projet : 

· Onglet Multimédia  -> OpenGL 

Par défaut est créé un projet qui possède un fichier main.cpp. Pour vérifier le bon fonctionnement du compilateur on effectue l’opération : 

· Exécuter -> Compiler & Executer   ( F9 )

En acceptant d’enregistrer le fichier main.cpp. Une fenêtre possédant un triangle multicolore en rotation s’ouvre dans le coin supérieur gauche de l’écran.

Pour générer un exécutable de notre projet il faut retirer le fichier main.cpp du projet actuel : 

· Clic sur le  +  de  +Projet1

· Clic droit sur main.cpp -> Supprimer le fichier du projet 

On obtient alors un projet vide.

Il faut alors lui ajouter tous les fichiers .c .cpp .h .hpp qui constituent le code source.

· Clic droit sur Projet1 -> Ajouter au projet

Une fenêtre de recherche de fichier apparaît alors à l’écran. Rendez vous dans le répertoire dans lequel se trouvent les fichiers source, sélectionnes tout et cliquez sur Ouvrir. La liste des fichiers s’affiche sous le titre du projet : +Projet1.

L’étape suivant consiste à indiquer l’emplacement des librairies d’OpenGL au compilateur

· Projet -> Options du projet -> Onglet Paramètres ->

· Colonne Editeur de Liens -> supprimer –lopengl32

· Ajouter Fichier

· Se rendre dans le répertoire INSTALL_DEVCPP\lib

Sélectionnez les librairies –lglu32.a, -lglut32.a et –lopengl.a 

· En maintenant la touche Ctrl enfoncée 

· Clic gauche sur les icônes correspondantes.

· Ouvrir

Les lignes : 

"../Program Files/Dev-Cpp/lib/libopengl32.a"

"../Program Files/Dev-Cpp/lib/libglu32.a"

"../Program Files/Dev-Cpp/lib/libglut32.a"

Apparaissent alors dans la fenêtre : « Editeur de liens »

· Clic Ok

Le Programme est maintenant prêt à être compilé : 

· Exécuter -> Tout Reconstruire  (Ctrl+F11)

De nombreuses lignes de #warnings apparaissent mais le projet s’est bien compilé et un fichier exécutable a été crée dans le répertoire dans lequel vous avez créé votre projet.

· Copier glut32.dll dans le répertoire où se trouve l’exécutable

Pour exécuter le programme 2 solutions existent : 

En mode console en ouvrant une invite de commande

· Menu Démarrer -> Exécuter… -> cmd

· Se rendre dans le répertoire où se trouve l’exécutable

· Entrer la ligne de commande : nomExe [cheminChamp] [NbCouches]

A partir d’un clic sur une icône

· Clic droit sur l’endroit où vous voulez créer votre icône

· Nouveau -> Raccourci… -> Emplacement de l’élément : 

· CheminExe\nomExe [cheminChamp] [NbCouches]

· Suivant

· Donnez un nom au raccourci

Un double Clic sur l’icône lance le programme

Pour modifier le fichier d’entrée ou le nombre de couches

· Clic droit sur l’icône -> Propriétés 

· Modifier le champ Cible pour entrer les nouveaux paramètres 

· Ok

A.3 Installation sous MAC OS X :

Tout d’abord pour utiliser la libraire GLUT, il faut que « Darwinports » soit installé sur le système.

Installation de « DarwinPorts »:

Pour pouvoir installer et compiler “DarwinPorts” sur Mac OS X, vous devez au préalable avoir installé soit le kit de développement Mac OS X (pour Mac OS X 10.2.x), ou XCode (pour Mac OS X 10.3.x). Ces derniers sont inclus dans le cd qui a été fourni avec le Mac. 

En premier lieu, il faut ouvrir une console et récupérer la version CVS du projet “DarwinPorts” avec la commande suivante :

· cd ~

· cvs -d :pserver:anonymous@anoncvs.opendarwin.org:/Volumes/src/cvs/od login

· cvs -d :pserver:anonymous@anoncvs.opendarwin.org:/Volumes/src/cvs/od co -P       darwinports

Lorsque le serveur vous demande un mot de passe, il faut simplement taper ENTER, le mot de passe est vide.

· darwinports

· cd ~/darwinports/base

·  ./configure 

·  make

· sudo make install
Pour plus d’informations, vous pouvez vous référer au site official : http://darwinports.com/ .

Installation du port GLUT :

· sudo port install glut  

· Password: 

Le mot de passe demandé est le mot de passe administrateur. 

Quelques minutes d’attente peuvent être nécessaire pour le téléchargement et l’installation des fichiers. Vous devriez observez quelque chose comme :

· Fetching glut

· Verifying checksum for glut

· Extracting glut

· Configuring glut

· Building glut with target all

· Staging glut into destroot

· Installing glut

- Prenez garde de ne pas fermer la fenêtre tant que Darwinports est en route. Une fois que le programme a été installé avec succès, vous pouvez obtenir de plus amples informations avec les commandes suivantes :

·  man glut

·  apropos glut

· which glut

· locate glut

Adresse du fichier du port de la GLUT : http://www.opendarwin.com/dports/graphics/glut/Portfile


Compilation :

Un fichier « Makefile » spécialement conçu pour Mac OS X a été fourni avec le projet. Il permet de compiler le même code sans avoir à tester les versions de systèmes à l’intérieur du programme.

Il suffit de lancer :  

· Touch makefile.dep ;

· make dep

· make

Annexe B : Liste des raccourcis du programme.

Pour la plupart des options, l’effet inverse d’une touche s’obtient par l’action de cette même touche en majuscules.

B.1 Pour la fenêtre principale :

	Touche
	Description de la fonction

	i
	Zoom Avant

	I
	Zoom Arrière

	o
	Rotation du point de vue vers le haut

	O
	Rotation du point de vue vers le bas

	p
	Rotation du point de vue vers la gauche

	P
	Rotation du point de vue vers la droite

	x
	Affichage/Masquage du plan de coupe yOz

	y
	Affichage/Masquage du plan de coupe xOz

	z
	Affichage/Masquage du plan de coupe xOy

	s
	Inversement des plans de coupe

	t
	Coupe opaque/transparente

	d
	Retour à la position initiale

	c
	Représentation de la courbe de niveau de gris

	f
	Représentation de la courbe de transparence

	ENTER
	Quitter le programme

	FLECHE_BAS
	Déplace le centre de la vue positivement selon Ox

	FLECHE_HAUT
	Déplace le centre de la vue négativement selon Ox

	FLECHE_GAUCHE
	Déplace le centre de la vue positivement selon Oz

	FLECHE_DROITE
	Déplace le centre de la vue négativement selon Oz

	PAGE_UP
	Déplace le centre de la vue positivement selon Oy

	PAGE_DOWN
	Déplace le centre de la vue négativement selon Oy


B.2 Pour les fenêtres de la courbe gamma et de niveau de gris:

	ENTER
	Appliquer les modifications

	f
	Fermer la fenêtre de la courbe gamma

	c
	Fermer la fenêtre de la courbe de niveau de gris


B.3 Gestion de la souris :

B.3.1 Pour la fenêtre principale :

	Bouton droit enfoncé
	Modifier l’orientation de la vue

	Bouton gauche enfoncé
	Déplacer le plan de coupe (une coupe doit être active)


B.3.2 Pour les fenêtres des courbes
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Figure 6 : Une courbe de Bézier (polynôme de degré 4)
	Bouton gauche 

en dehors du cadre
	Modifier Y0 ou Y1

	Bouton gauche 

à l’intérieur du cadre
	Modifier A0 ou A1


Annexe C : Les fonctions implémentées




/*-----------A faire--------------*/

C.1 La fonction polynomiale de degré 3

C.2 La fonction polynomiale de degré 4

C.3 La fonction puissance
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