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(((Chapeau)))

A présent que les présentations de DevLib sont faites, il est enfin possible d’entrer dans le vif du sujet : l’affichage tridimensionnel ! Inutile de s’appeler John Carmack (le codeur de génie derrière les moteurs des Doom et Quake) pour réaliser des productions digne d’intérêt… Armé de quelques notions de base liées à une forte utilisation de DevLib, étonnez votre entourage de tout ce que vous pouvez faire ! Ainsi, chers amis lecteurs, faites chauffer vos cartes 3D : ça va « polygoniser » dans les chaumières…

(((Texte)))

Faire mouvoir des objets 3D complexes en quelques lignes de code ? Oui, c’est possible, et tout cela le plus simplement du monde. Pourtant, si l’on retourne quelques années en arrière, le nombre de librairies offrant de telles opportunités se comptait sur les doigts d’une seule main ! Cette constatation démontre subtilement combien la programmation, quelque soit le domaine appliqué, est devenue accessible au fil du temps au plus grand nombre de développeurs. DevLib contribue à cette tendance, alors autant ne pas s’en priver ! Armé d’un bon compilateur (optons pour DevCpp, l’interface de développement C/C++ gratuit utilisant MingW, le portage de GCC sous Windows !), efforçons-nous d’effectuer nos premiers pas dans l’univers infini de la 3D…
(((Image image_01_SphereDemo.bmp : L’effet d’un précédent numéro de Code(R) porté sous DevLib !)))

(((Inter)))

Un monde transformé
Même s’il demeure possible d’éviter toute approche mathématique lors de la création d’un programme graphique en 2D, cela ne peut plus être toléré pour la 3D. Ainsi, animer un objet 3D indique qu’il faut lui appliquer, pour un temps donné, une transformation quelconque. Un objet peut subir une translation (position X, Y et Z dans l’espace tridimensionnel), une rotation (représentée par des angles sur les trois axes X, Y et Z) ainsi qu’un éventuel redimensionnent. Dans le domaine de la 3D, l’accumulation de ces informations est représentée par une « matrice ». Avant l’affichage de chaque objet, le développeur doit ainsi spécifier la matrice de transformation correspondante à DevLib. A noter que les développeurs habitués à l’utilisation d’OpenGL ne seront pas dépaysé, puisqu’il s’agit du même fonctionnement !
(((Image image_02_TigerDemo.bmp : Ce tigre ne vous est pas inconnu…)))

(((Inter)))

Rendu global d’une scène
Lorsqu’un programme réalisé avec DevLib s’exécute, une fenêtre s’affiche instantanément. Le contenu graphique de cette dernière représente la surface de rendu. L’affichage des triangles composant un objet, tous transformés en fonction de la matrice spécifiée, s’effectue dans cette surface. De plus, le tampon des profondeurs permet de tester, pour un point prêt à être affiché, sa profondeur (la valeur en Z). Si un autre point a déjà été affiché dans la surface de rendu, et qu’il ne nécessite pas d’être recouvert, alors ce dernier est tout simplement rejeté. Cela permet un tri au pixel des triangles afin d’éviter que certains n’en recouvrent d’autres, effectué à vitesse grand V par la carte 3D ! Enfin, une autre notion reste inévitable : la matrice de projection. Cette dernière permet de spécifier l’intervalle autorisé des valeurs en Z de chaque points (généralement, entre une valeur supérieur à 0 vers « l’infini », que nous limiterons volontairement à 1000), le focal (qui consiste à spécifier la « largeur » de la vue, à l’instar d’un appareil photographique), ainsi que le ratio utilisé (la plupart du temps, une valeur déterminé à partir de la résolution de la fenêtre afin que les pixels affichés soit bien rectangulaires). Là encore, DevLib propose une seule méthode prenant en compte ces paramètres pour aider le développeur dans sa tâche…
(((Image image_03_AtiLogo.bmp : Les cartes ATI sont supportées… )))

(((Image image_04_NVidiaLogo.bmp : …tout comme celles de NVidia !)))

(((Inter)))

Les données

On aura beau dire, un moteur graphique n’est rien sans contenu graphique. DevLib autorise la gestion des objets 3D. Le format principal d’importation est celui introduit par DirectX, le format « .X ». Ce dernier a été retenu grâce à son universalité : tous les logiciels professionnels d’édition 3D tels que 3D Studio MAX, LightWave, ou encore Maya, possèdent à présent leur exporteur au format .X. Néanmoins, DevLib supporte également deux autres formats (propriétaires) d’objets 3D. Le premier est le format « .MSH », qui représente un objet 3D stocké sous la forme d’un fichier XML, présentant les avantages d’édition et d’universalité que l’on connaît. Le second est le format « .CMSH », représentant un fichier .MSH sous une forme plus compacte, dite « compilée ». Un outil est à la disposition du développeur pour convertir les fichiers .X en .MSH et .CMSH. Quand aux exemples de fichiers X, la source la plus simple consiste à utiliser ceux fournis dans le SDK de DirectX !
(((Image image_05_PreviewDemoTunnel.bmp : Un bref aperçu de la prochaine démo du groupe « Condense », réalisé avec DevLib !)))

(((Listing : rotation d’un objet 3D)))

#include "DevLib.h"

#include "MonApplication.h"

MonApplication::MonApplication( )

{

}

MonApplication::~MonApplication( )

{

}

void MonApplication::create( )

{


// charger en mémoire l'objet 3D


m_mesh = Mesh::createMesh( "tigre.cmsh" );

}

void MonApplication::displayUpdate( float elapsedTime )

{


// effacer la surface de rendu avec du bleu (0x000000FF)


// ainsi que le tampon de profondeur (Z-Buffer)


setClearColor( 0x000000FF );


clear( CLEAR_MODE_TARGET | CLEAR_MODE_ZBUFFER );


// indiquer le test de comparaison pour le Z-Buffer


// les pixels sont ecris s'il n'en existe aucun inferieur dans la surface de rendu


setRenderState( RS_ZBUFFER, RV_ZBUFFER_LESS );


// indiquer la matrice de projection


setMatrixMode( MATRIX_MODE_PROJECTION );


Matrix matrixProjection;


matrixProjection.setPerspective(
0.1f, // valeur minimum en Z







1000.0f, // valeur maximum en Z







45.0f, // focal







(float) ( getWidth( ) ) / (float) ( getHeight( ) ) // ratio






);


loadMatrix( matrixProjection );


// le temps ecoulé va representer l'angle de rotation !


static float tempsEcoule = 0.0f;


tempsEcoule += elapsedTime;


// indiquer la matrice de visualisation


setMatrixMode( MATRIX_MODE_MODELVIEW );



loadIdentityMatrix( );


translateMatrix( 0.0f, 0.0f, -4.5f); // position x, y et z


rotateMatrix( tempsEcoule * 34.0f, 1.0f, 0.0f, 0.0f ); // rotation x


rotateMatrix( tempsEcoule * 28.0f, 0.0f, 1.0f, 0.0f ); // rotation y


rotateMatrix( tempsEcoule * 20.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f ); // rotation z


// ne pas afficher les faces cachées


setRenderState( RS_CULLING, RV_CULLING_CW );


// finalement, afficher l'objet 3D !


m_mesh->render( );

}

void MonApplication::keyPress( Key key )

{

}

void MonApplication::release( )

{


delete m_mesh;

}
(((Image image_06_MeshView.bmp : MeshViewer fourni dans le SDK de DirectX 9 est très pratique !)))

(((Inter)))

Explication du listing

L’encadré ci-joint est l’implémentation de tout ce qui vous a été présenté précédemment. Le chargement de l’objet 3D s’effectue grâce a l’utilisation de la méthode Mesh::createMesh, qui retourne un pointeur dont la libération est à la charge du développeur. La surface de rendu ainsi que son tampon de profondeur associé est effacé à chaque nouvel affichage. La matrice de projection se voit créée avec des valeurs cohérentes. Une fois cette dernière prête, la matrice de transformation à appliquer sur l’objet 3D est elle aussi initialisée. L’angle des trois axes de rotation est calculé en fonction du temps, exprimé en millisecondes grâce au paramètre elapsedTime. Les angles spécifiés sont en degrés, notez qu’une rotation de 360 degrés équivaut à 0 degrés. Enfin, après avoir initialisé la gestion des faces cachées, il est possible d’afficher l’objet 3D !

(((Encadré)))

Un DirectX version open source ?
En affichant l’objet 3D « tiger.x » fournis par Microsoft dans son SDK de DirectX 9 sur un fond bleu, le listing ci-joint ressemble comme deux gouttes d’eau à un exemple original fournis par DirectX ! Détail amusant représentant un petit pied de nez amical envers Microsoft, l’exemple peut être compilé pour OpenGL avec DevCpp, solution purement open source et donc totalement libre…

(((Image image_07_ForumPosse.bmp : Rejoignez notre forum pour retrouver les passionnés de la programmation 3D !)))

(((Conclusion)))

Et voila, l’affichage d’un objet 3D est réalisé ! Bien qu’assez dérisoire puis qu’il ne tourne que sur lui-même, votre imagination pourrait tout à fait déborder au point de réaliser une interaction avec le clavier afin de modifier la transformation appliquée à l’objet… un casse briques ou un tétris affiché en vraie 3D, voila qui serait original ! Néanmoins, ce n’était qu’une entrée en la matière, DevLib possédant des fonctions bien plus bas niveau permettant notamment la création manuelle d’effets graphiques poussés… 
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