L.adowanie modeli z plikow obj

1. Cel ¢wiczenia:

Zapoznanie z zagadnieniami parsowania plikow obj.

2. Wstep:

W przypadku konieczno$ci uzycia w programie bardziej ztozonych modeli jak np. pojazdy,
budynki konieczne jest uzycie modeli zbudowanych przy uzyciu dedykowanych programéw
graficznych jak Blender, 3DS czy Softimage.

Modele sktadaja si¢ z jednego lub wigkszej ilosci wierzchotkdw, na podstawie ktorych
budowane sg siatki. Darmowym programem do budowy modeli 3D jest Blender pozwalajacy
na export obiektow do wielu formatdéw plikow takich jak 3ds, obj. Czesto uzywanym formatem
zapisu modeli 3D jest ze wzgledu na prostote jest obj. Zawiera wspotrzedne wierzchotkow,
wektory normalne, informacje o teksturze i inne. W najprostszym przypadku plik obj moze

zawiera¢ tylko wierzchotki i powierzchnie. Specjalny plik mtl zawiera informacje o materiale.

Przyktadowy plik obj dla kostki:

# Blender v2.67 (sub 0) OBJ File: ™
# www.blender.org

mtllib cude.mtl

0 Cube

v 1.000000 -1.000000 -1.000000
v 1.000000 -1.000000 1.000000
v -1.000000 -1.000000 1.000000
v -1.000000 -1.000000 -1.000000
v 1.000000 1.000000 -0.999999
v 0.999999 1.000000 1.000001

v -1.000000 1.000000 1.000000
v -1.000000 1.000000 -1.000000

usemtl Material

s off
f123
f587
f156
f263



f374
f514
f413
f657
f216
f673
f784
f854

LInie rozpoczynajace si¢ od znaku:

# - to komentarze,

0 - objekt,

V - przedstawiajg wierzchotki,

f - powierzchnie zbudowane na wierzchotkach, (cyfry okreslaja numery wierzchotkow
tworzacych dang powierzchnic)

vt - koordynaty tekstury,

vn - wektory normalne,

3. Do grupowania obiektow w jeden przed eksportem stuzy skrét ctrl+]. Wazne aby w opcjach

eksportu zaznaczy¢ opcje triangulacji.

Cwiczenie:

Nalezy przygotowac funkcje wczytujaca model z pliku obj. Nastgpnie przygotowaé w
programie Blender 2 modele, stot, krzesto 1 zatadowa¢ do programu wyswietlajac je w réznych
kolorach. Dodatkowo zgodnie z teorig z wyktadu dokona¢ buforowania, wyciagna¢ fragment
zaimplementowanego modelu i wyswietli¢ go, np.: z krzesta wybra¢ i zaprezentowaé samo

oparcie (dokona¢ tego nalezy w kodzie programu, nie przy pomocy programu Blender).

Pomocny link:
https://cpp0x.pl/kursy/Kurs-OpenGL-C++/Tekstury/233

wyktady + kursy on-line
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