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1 Ovning 5

Det ar meningen att man skall titta i detta héfte pa datorn
eftersom det innehaller ledtradar som ér gémda i filen (peka pa
dem sa dyker det upp en liten ruta), det star

1 Detta dr en uppgift med svarhetsgrad 3.
L1

Kodlésningar kommer i vanlig ordning att liggas upp en tid efter
foreldsningen. Det finns manga olika l6sningar till vningarna,
men det dr rekommenderat att ni tittar pa facit i efterhand.
Ofta hittar man alternativa losningar eller ett snyggare sétt att
skriva.

1.1 DXF format

I denna &vning skall vi léra oss att skriva enligt DXF syntaxen.
Oppna Ex_5_1.cpp.

For att ldttare kunna ta till sig informationen i dessa évningar
sa foreslar jag att ni skummar igenom koden forst.

1.2 DXF

0 I denna uppgift skall vi komplettera koden i Ex_5_1.cpp.
Oppna filen och kolla igenom lite forst.

Forst skall vi definiera en global variabel pi, lat den vara 3.1415,
eller 4*atan(1), glom inte att ligga till math.h.

1 I denna uppgiften skall vi bilda en cirkel. Skriv i funktionen
WriteDXF.

Om ni &r osdkra pa hur vi skriver till filer, titta i forelédsning 3
“skrivning till fil”. Titta ocksa pa forelasning 5 “DXF” for mer
information om syntaxen for line.

Lat antalet segment som cirkeln skall vara uppbyggd av vara
n. Tank pa att vi skriver ut linjesegment, s& vi maste “skicka”
punkter tva ganger.

Nér ni skrivit till fil, 6ppna filen i Rhino med File = Import...

Om ingenting dyker upp i Rhino, forsokt att se om ni kan
markera nagot runt origo, om inget gult (selection) syns, sa har
ni gjort ett misstag i er DXF export.
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2 I denna uppgiften skall vi utoka line med en dimension till.
Vi skall skapa tva cirklar dar linjern skall dras mellan, som en
cylinder. Lat cirklarna vara pa ett visst avstand fran varandra i
z-led.

Skriv en funktion line(x1, y1, z1, x2, y2, z2) som skriver ett
linjesegment som har startkoordinat (x1,y1,21) och slutkoor-
dinat (x9,ys, 22), direkt till fil. Det blir da mycket enklare att

koda resten.
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3 For att fa fram nat lite mer intressant skall vi hir modifiera
ovanstaende uppgift genom att lata den ena cirkeln starta senare
dn den andra. Vi vill fa fram en Hyperboloid klicka .

L1

4 Gor sa de olika linjerna ligger i olika lager. Sig att varannan
linje ligger i ett lager som vi kallar “Even” och det andra i “odd”.
I Rhino kan vi da vélja de enskilda lagrena for att férvissa oss
om att vi gjort réatt.

L1

5 Skapa cylindrar (anvind DXFs Circle) som ligger pa
slumpmaéssiga platser inom en cirkelskiva (2d). Vi skall inte
packa cylindrarna inom cirkeln, det &r ett lite mer komplicerat
problem.
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6 Skapa ett torn av cylindrar (3d). Bygg tornet nedifran och upp.
Varje cylinder skall placeras pa den undre. For varje cylinder
skall radien minskas med hojden pa positionen. Ni far gérna
sjélva dndra proportionerna, sig invers kvadratisk.

7 Skapa en sadelyta med 3DFace, se foreldsning 5 f6r exempel.

L1

1.3 Processing

I denna 6vningen skall vi testa Processing. Tanka ner Processing
och spara pa d: (exempelvis) fran hemsidan |hir, den skall ocksa
finnas uppackad pa z: under ARK385/Processing. Processing
har ett fonster ddr man skriver sin kod och kor, ungefiar som
Code::Blocks. For att kora ert program: tryck Ctrl-R, for att
indentera hela filen tryck pa Ctrl-T.

Tank pa att Processing vintar sig att koden &r i en
mapp som heter Ex_5_2/Ex_5_2.pde dvs. mappen maste
heta likadant som filen.

Det som &r bra med Processing &ar att man kan publicera sin
kod, alltsa lata anvinda kora koden direkt i en webbrowser. For
att gora detta tryck pa Ctrl-E. Det dyker da upp en mapp med
de exporterade filerna, den som #r intressant dr jarfilen (om ni
inte kan se filindelser klicka hér ). Jar—filen kan koras direkt
i en webbrowser, dvs. om ni har en hemsida sa kan man ligga
upp programmet dir. Man maste dock ha installerat Java.

1 Denna uppgift handlar om att rita en cirkel i Proces-
sing. Anvind funktionen line och komplettera koden
i funktionen simulation. Anvind en for—slinga med
loopvariabel theta.
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Forst maste ni 6ppna Ex_5_2.pde och forsok att se vad som
hénder i koden. Ténk pa att setup kors fijrs och alla funktioner
som kors anropas dérifran forutom draw som kors for varje
frame.

I setup definierar vi uppdateringshastigheten genom att anropa
framerate().

Referenssidan |hér &r nyttig, anvind denna flitigt. Den gar
ocksa att tanka ner och ldsa i Processingfonstret, se Help —
Reference.

Fonsterkoordinater fungerar som for OpenGL (Game of Life,
ovning 5). Origo, dvs. (0,0) &r &versta vénstra hornet, ténk pa
att translatera cirkeln till mitten av fonstret. Jag har definierat
fonstrets bredd och hijd med variabeln windowSize.

Om ni inte ser cirkeln beror det formodligen pa att ni ritar ut
enhetscirkeln, alltsa € [—1, 1]. Skala om koordinaterna sa cirkeln
blir cirka 400 pixlar i diameter, alltsa med ungeféir 20

Det finns redan definierad en variabel segs som bestdmmer hur
manga linjesegment cirkeln skall besta av. Vi kan da definiera
en variabel delta som bestdmmer hur manga grader theta skall
stegas (€ [0, 27]). I Processing finns redan 7 definierad som PI
(stora bokstéiver).

Anvind poldra koordinater for att rita cirkeln, alltsa

r cos(d)

1(6) :{ rsin(6)
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2 Kommentera ut tidigare kod och skapa en boll
(anvind ellipse) som roterar kring cirkeln i féregaende

uppgift.

Denna gangen skall vi inte ha en for—slinga med theta utan lata
en ny variabel t stegas ett litet steg for varje gang simulation
anropas. Tank pa att funktionen simulation kors for varje
“frame”, stega t i draw med 0.02. Ni far dndra stegningen av t
beroende pa a och b.

3 Gor sa variabeln accumulation (se koden) blir 1 om
man trycker pa knappen “a”, nidr man trycker pa den
igen sa skall den bli 0.

Bilderna kommer ackumuleras om man inte rensar bakgrunden
med background(0), det blir fina figurer som vi kommer se i
nista uppgift. Testa att trycka pa ’a’ i foregaende uppgift sa vi
ser att det fungerar. Matlab gor ju detta ocksad men anvinder
vektorer och ritar med plot.
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4 Gor om foregaende uppgift sa bollen foljer en Lissajouskurva,
se lank . En Lissajouskurva paminner om hur en fritt hingande
pendel ror sig, se en “sandpendel” [Youtube . Sétt theta till 0
for variablerna nedan, ni kan sedan se vad som hinder om ni
véljer theta=1 fér nan kurva.

iDetta #r Processings motsvarighet till main i C++
1Gor detta innan translation.

En Lissajouskurva &r definierad som

x = sin(at +0)
y = sin(bt)
Testa foljande parametrar:
a=1,b=2
a=3,b=
a=90b0=8

1.4 Extra uppgifter om ni far tid over

5 Testa att gora likadant som ovan men med en Roskurva, se
lank .

En Roskurva ar definierad i polédra koordinater som

r = cos(k0)

Alltsa r ar avstaendet fran origo, vi ritar cirkulért, se formel
for definitionen av polédra koordinater.

! Om ni bara far en cirkel, tdnk pa att Processing ocksa har
“heltalsdivision”.

Rita n = 4, vilket ger en rosliknande kurva.

Rita med n = % vilket ger en figur som paminner om en cardiod
cardiod som man kan se naturligt om man ldgger en metallring
i solljus, se lank .

rova med n = £ som ger en annan intr nt kurva.
Prova med g’so er en anna tressant kurva

L1

6 Andra fiargerna for cirkelskivan beroende pa avstandet till
mitten (windowSize/2, windowSize/2) sa det ser ut lite som
rorelseméngden for cirkeln visualiseras.

Flytta fill fran draw till precis innan ellipse i simulation.

I simulation, skapa flyttalen x och y. Tilldela véirdena som
star i ellipse. Pa sa sétt kan vi ateranvinda endast x och y i
ellipse och i avstandsberidkningar utan att kopiera massa ko

Skapa ett nytt flyttal, kalla den distance (namnet dist anvéinds
redan av processing). distance skall spara avstandet fran (x,y)
till (windowSize/2,windowSize/2). Léigg in det vérdet i fill, som
andrar graskalan om man ger den ett argument, vill man fa
farger sa maste man ge den tre argument: rétt, gront och blatt
som &r flyttal eller heltal € [0, 255].

! Far ni inte till fargerna sa skriv ut vad distance blir med
println(distance+"\n”);.

liMan riskerar att missa detaljer om man copy/pastar kod nir man testar
ett program, darfor ar det viktigt att alltid dela upp repetativ kod i
nya variabler /funktioner.
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1.5 Extra information, Filformat

Filformat finns i flera utforanden, det kan handla om binéra,
dvs. allting sparas i ettor och nollor direkt i fil eller textbaserade
format.

Ett format dr endast syntax, sa man vet hur man skall ldsa in
filen i ett annat program. Det finns manga textbaserade format,
exempelvis DXF, FBX, TXT, DOC,... Code::Blocks anvinder
filindelsen CPP for C++-kod, och CBP (Code Blocks Project).
CBP-formatet dr i textformat, dppnar man filen sa ser man i
klartext vad som star, dven om man kanske inte forstar vad det
betyder. Bland annat ser man vart freeglut.dll befinner sig

Efter <Linker> i CBP-filen Ex_4_2.cbp ser vi foljande

<Add library="freeglut" />

<Add library="opengl32" />

<Add library="glu32" />

<Add library="winmm" />

<Add library="gdi32" />

<Add directory="C:\\Program Files (x86)...
\\CodeBlocks\\MinGW\\1ib" />}

Kompilatorn liankar alltsa till dessa biblioteken och utnyttjar
freegluts funktioner vilket gor att vi kan kompilera OpenGL-kod.

I en datorkrash sa finns det filer som mer eller mindre ér toleranta
mot skador. Nar jag stod infor ett val att spara ljudfiler, bildfiler
etc. fann jag nagra intressanta filformat att vilja bland. Det
stod mellan MP3, WAV eller FLAC (lossless format), bland
bildfilerna ville jag bara testa hur vil de klarar felskrivning av
en harddisk.

Efter att ha 6ppnat filerna i en texteditor och bytt tecken i filen
(som ju &r biniir) sa kunde man hora felet i en musikspelare
respektive se felet med en bildeditor.

Resultatet av testet var att FLAC klarade av mycket &ndringar
(fel i harddisk). Felen begrinsades endast till omradet dir
dndringen skedde, WAV var inte sa forlatande och &r okom-
primerad (ungefir 40% storre 4n FLAC). Filformat som PSD,
klarar inte av &ndringar val. Sma modifikationer i en PSD—fil
gjorde filen helt obppningsbar, visentligen vardelos. MP3 ger
artifakter som “fagelkvitter” i de drabbade omradena.

Kontentan &r att man bor anvinda filformat som &r mer
feltoleranta och begriansar att felet propagerar éver hela filen
som gor att det kanske inte gar att oppna filen alls.

Instruktioner till Ovningar, ARK385



	Övning 5
	DXF format
	DXF
	Processing
	Extra uppgifter om ni får tid över
	Extra information, Filformat


