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1. Introduccion vy objetivos

En este manual se dard una vision general de GLScene, asi como también los
conocimientos necesarios para la instalacion y uso bdsico de esta libreria, describiendo los
componentes esenciales. No se pretende hacer un manual exhaustivo de todos los
componentes ni posibilidades que ofrece, sino que pretende ser una guia de inicio.

Se da por supuesto que el lector tiene conocimientos de programacion en Delphi, no
obstante se hard un pequeiio recordatorio de este entorno de programacion y los pasos serdn
muy detallados.

/Que es GLScene?

GLScene es una libreria 3D para Delphi basada en OpenGL que proporcionan un
conjunto de componentes y objetos que permiten el renderizado de escenas 3D de un modo
sencillo. Esta en desarrollo desde 1999 (creada inicialmente por Mike Lischke), es de
cddigo abierto y bajo la Licencia Publica Mozilla.

Actualmente esta soportada por las versiones 5, 6 y 7 de Delphi, ademds existen versiones
para Borlad C++ Builder versiones 5 y 6. También tiene cierta compatibilidad con Kylix (la
version para Linux de Delphi), pero aun no estan disponibles todas las caracteristicas y esta
en desarrollo.

GLScene estd en continuo desarrollo, y casi diariamente salen nuevas versiones y mejoras
de la libreria, para poder obtener la ultima version se ha de acudir al CVS (Concurrent
Version System) del proyecto, que se encuentra en sourceforge:
http://cvs.sourceforge.net/viewcvs.py/glscene/

Y que es OpenGL?
OpenGL es una libreria grafica para el renderizado de graficos 2D y 3D disefada por

Silicon Graphics, y aceptada como uno de los principales estdndares por la mayoria de
fabricantes de hardware.



2. Caracteristicas

GLScene tiene docenas de componentes y objetos para ayudar y facilitar el disefio de
aplicaciones con escenarios 3D. A continuacién se proporciona un listado organizado de
sus principales caracteristicas:

- Descripcion de escena

- Estructura jerarquica de objetos, con tantos objetos como permita la memoria,
facilmente extensible.

- Administrador interactivo de escena

- Sencillas funciones de rotacién y translacion para cada objeto.

- Objetos predefinidos (todos los estandar).

- Objetos de estructura para manejar objetos compuestos (objetos dummy cube y
proxy)

- Objetos procedurales (mapas de alturas, sélidos de revolucién, etc. )

- Soporte para objetos 2D y 1D (sprites, lineas, puntos..) totalmente integrados.

- Objetos HUD (Heads-up display)

- Objetos ttiles (rejillas, cielos, flechas, etc.)

- Soporte de clases para acceso directo a OpenGL

- Objetos de camara y luces que pueden ser usados en cualquier lugar de la jerarquia de
objetos de la escena.

- El comportamiento de los objetos se puede unir a los objetos para animarlos.

- Efectos especiales (antes y después del renderizado.)

- Soporte de sistemas de particulas

- Importacién de ficheros 3D Studio con cdlculo automatico y preciso del vector
normal e importacion de las coordenadas de texturas.

- Otros formatos importados, como: OBJ/OBJF, SMD, MD2, STL, TIN, PLY, etc.

* Materiales

- Objeto material facil de usar y optimizado.

- Libreria de materiales para compartir y reutilizar materiales.

- Soporte de las componentes ambiente, difusa, emision, especular y brillo.

- Soporte de modos de fundido (transparencia, aditivo, etc.)

- Canal alfa (transparencia)

- Soporte de los formatos de textura de OpenGL, incluidos los comprimidos (DXT,
S3TC etc.)

- Clases para soporte del sombreado Cg.

- Soporte de imagen polimorfica para las texturas (permite multitud de formatos asi
como también texturas procedurales)

- Mas de 150 colores predefinidos, ademds de los colores estandar y la especificacion
directa RGBA

- Propiedades de movimiento y escalado te texturas faciles de usar independientemente
de las coordenadas de la textura.

- Soporte de Bitmaps de 32 bits

* Renderizado
- Uso automatico del hardware OpenGL si esta disponible.
- Modelo de cdmara con longitud focal y objetivo.
- Multiples vistas de una o mds escenas, facil cambio de vista mediante de seleccion de



la cdmara.

- Soporte para niebla y 'profundidad de la vista'

- Soporte para renderizado a fichero, a bitmap o a impresora en cualquier color y
resolucion de pixel.

- Soporte para pantalla completa y cambio dindmico de resolucién

- Efectos de reflexiones y espejos.

- Soporte para transparencia de sistemas de particulas de alto rendimiento.

- Desecho automatico de frustrum (jerarquico o por objeto)

* Animacion
- Propagacion de los eventos de progresion en el tiempo
- Animacién de esqueleto (multiples huesos por vértice)
- Interpolacién de fotogramas
- Caracteristicas facilmente ampliables.
- Fisica dindmica: inercia, aceleracion y fuerza.
- Cadencia automatica de la escena en tiempo real.

- Interfaz
- Funciones faciles de usar para determinar objetos seleccionados
- Funciones de ayuda para el movimiento de camaras.
- Funciones de ayuda para la translacién de objetos seleccionados.
- Funciones de ayuda para la conversion entre las coordenadas de las escena y del
mundo, raycasting.

- Sonido
- Soporte built-in para fuentes y oyentes de sonido 3D
- Actualizacion automatica de posicidn, velocidad y orientacidn de fuentes y oyentes.
- Componente de libreria de muestras de sonido.
- Administrador de sonido para WaveOut, BASS y FMOD.

- Utilidades
- Funciones geométricas optimizadas y utilidades.
- Soporte de funciones y clases de spline ctbica
- Manipulacién y optimizacifion de malla.
- Componentes para hacer salva pantallas con todas las caracteristicas en solo unos
clicks.
- Determinacion precisa de la velocidad del fotograma.
- Temporizador asincrono (multihilo)
- Soporte para joystick
- Acceso asincrono al teclado, soporte de mapa de teclas.



3. Como instalar GLScene

En esta seccidn nos centraremos en la instalacion de GLScene en Delphi7, en versiones
anteriores se realiza de forma similar.

Como ya se ha comentado, para obtener la ultima versién del GLSene se ha de acudir al
CVS del proyecto. Existe también otra posibilidad, descargar la dltima versién completa de
la seccion de descargas de la pdgina de sourceforge (version 0.9.1 beta), opcion totalmente
desaconsejada, ya que se trata de una versién de 2003.

Aqui no explicare como se utilizan los repositorios, para méas informacién sobre como
descargar la version CVS visitar la web de sourceforge, recomiendo utilizar la utilidad
TotoiseCVS (o alguna similar).

Una vez obtenida la tltima version de la libreria debemos tener con conjunto de carpetas:

- BCBS, BCB6 y BCBDemos son para Borland Builder y no nos interesan.

- Kylix, ficheros para kylix, tampoco nos interesan.

- Delphi4, DelphiS, Delphi6 y Delphi7 donde se encuentran los ficheros para instalar la
libreria dependiendo de la version de delphi (la versidon 4 y no esta soportada por las
nuevas versiones de la libreria)

- Demos, con diferentes aplicaciones de demostracion, muy utiles para aprender.

- Help, ficheros de ayuda de la libreria (muy desfasados, ya que se actualiza
constantemente)

- Source, ficheros fuente de la libreria.

- Utilities, utilidades no esenciales

Aun que podemos tener la libreria en cualquier directorio, aconsejo que esté dentro de del
directorio donde tenemos instalado Delphi, en concreto las librerias, por ejemplo, si en
nuestro sistema tenemos instalado Delphi en "c:\Archivos de Programa\Borland\delphi7"
podemos poner los directorios de la libreria en "c:\Archivos de
Programa\Borland\delphi7\Lib\GLScene".

El primer paso para la instalacion, una vez que tenemos los archivos de la libreria en el
directorio que queremos, es iniciar Delphi 7. Antes de instalar el paquete de componentes
hemos de afadir las rutas en las cuales se encuentran los ficheros de la libreria. Los pasos
son los siguientes:

1- En el ment seleccione Tools y Envirment Options.
Tools| Window Help | | <MNaone:

| Environment Options...
#| Editor Options...

%2 Debuaaer Options...



2- Aparecera una ventana con varias pestafas, seleccione la pestafia Library.

Environment Options  x |
Type Libran I E revironment Y ariablez I Intermet | Delphi Direct I
Freferences I Drezigner I Object Inspectar I Palette Library | Explorer I

Directonies
’7 Librany path: IE:"«.-'-‘-.rchivus de pru:ugramaHEDmpDnentﬁ.ce'\EipFDrj J ‘

3- Pinche sobre el boton al lado de Library path, y aparecerdn la lista de directorios en los
que delphi busca los ficheros de librerias.

" Directories [ x |

Ordered lizt of Library paths:

I_ myl =} Flrl:lgr-flrll-:l L1 _-|_|r|-||:||:|r|Er|.. ]

C:AMCOBT10MD elphi 7

FDELPHITABin

$IDELPHI M mpartz

FDELPHINProjects\Epl

$DELPHIR avebiLib

FDELPHI)\LIb <

(NELR = VT U i 0 P L B CU N et B g WY e B L N s TN

i
K8

[areyed items denate invalid path.
IE:'\.-'-‘-.rchivcus de programaComponentdcetLipForgetLibhDel J

Beplace | Add Delete | DeletelnvalidEathsl

4- Pinche sobre el botén a la derecha de la ruta activa: J
5- Aparecerd una ventana con el arbol de directorios, seleccione el directorio donde se
encuentran los ficheros fuentes ("...\GLSene\sources") y acepte.

6- Afada este directorio a la lista de paths presionando el botén Add: Bd

7- Realizar esto mismo para cada uno de los subdirectorios dentro del directorio sources,
al final debe quedar una lista parecida a esta (depende del directorio en el que tengamos
instalado Delphi):

Ordered hzt of Library paths:

H:*B orlandsDelphif LG LS ceneCVSYSource =]
H:\BorlandDelphi?™Lib4GLS ceneCvS S ource Physicsd Pls
H:“Borland D elphi?LibAGLS ceneCWS S ource B aze
H:“Borland D elphi?LibAGELS ceneCWS S ourceCWS J

H:%Borland DelphifLiBYGELS ceneCWS\Saurce\CaShaders
H:%BorlandsDelphi/ALiENGLS ceneCyS \Source\DesignT ime
H:%BorlandsDelphi/ALENGLS ceneCy S WS ourcehFileF ormats _|

LA D el i A T i 78GRV T C e A O s aem m A 2 —rn A D A

Una vez que ya tenemos las rutas de la libreria en el listado de rutas procederemos a
instalar los componentes:



1- Cerremos cualquier fichero que tengamos abierto en Delphi (ment File, Close All)
2- Después abriremos cada uno de los ficheros de paquetes del directorio
.\GLScene\Delphi7 (menu File, Open)

Open -
Buzcar en: Ilﬁ Delphir d o I'::F v

GLS_sDL7.dpk
1@lscene? dpk

GL55_BASST.dpk
yGL5S_FMODT.dpk

Mombre: I j Abrir I
Tipo: IDeIphi file [*.paz;” bpa:” dpr:*. dpk.* dpkam) d Cancelar |

Apuda |
-

3- Empecemos por ejemplo con GLScene7.dpk, nos aparecerd una ventana como esta:

Package - GLScene7.dpk | x|
x| B = ]
Compile Add  Remowve [mztall  Optionz
Files | Path |

= D Containz ﬂ
- FZ] ApplicationFilelD.... H:\BorlandD elphi?sLibyGLS cenelCyv5hy
El AzpncTimerpas  H:ABorland\Delphif\LiEAG LS ceneChySh,
Conzt3D 5. paz H:%Borland DelphifSLibhG LS cenelCy 5,
CurvesdndSurfac... H:A\Borland \Delphiy S LibhG LS cenelCy S,
File3D5 . pas H:%Borland DelphifSLibhG LS cenelCy 5,
FiletD 2 paz H:%Borland DelphifSLibhG LS cenelCy 5,
FiletD 3. paz H:%Borland DelphifSLibhG LS cenelCy 5,
FileMMF. paz H:*Borland DelphifSLibhG LS cenelCys "'.EJ

-
[ I e [N TR = R TR R N Y . A

DI 5

4- Presionamos sobre el botéon Compile, y luego en el botén Install. Una vez hecho esto te
deberd aparecer un mensaje de confirmacidn, avisandote de los nuevos componentes
instalados. Algo parecido a esto:



mormazon i

(T Package c:\archivos de programalborlandidelphis)Projects\BpliGLScenes. bpl has been installed,
\') The follawing new component(s) have been registered: AsyncTimer, TAsyncTimet,
AWIRecorder, TAYIRecorder, GLEkmapFont, TBitmapFonk, GLCadencer, TGLCadencer,
GLCollision. TCollisionManager, GLFireF:. TGLFireFxManager, GLHeightData, TELEtmapHDS,
GLMNavigatar, TeGLMavigator, GLParticleF &, TELPointLightPFxXManaget,
GLParticleFy, TELPolygonPFXManager, GLScene, TELMemoryWiewer, GLScens, TELScene,
GLSound. TELSMWaveOut, GLSound. TELSoundLibrary, GLTexture, TaLMateriallibrarsy,
GLThorFx, TALThorFEManager, GLTimeEventsMar, TELTimeEventsMGR,
GL¥ectorFileObjects, TAnimationConkraler, GLWin32viewer, TELFullScreenyiewer,
GLWin32viewer, TGLSceneYiewer, Joyskick, T Jovstick, ScreenSaver, Tacreensaver,

Si todo a ido bien ahora deberias tener en la barra de componentes cuatro nuevas pestaiias,
GLScene, GLScene Utils, GLScene Shaders y GLScene PFX, con todos los componentes
que acabas de instalar. jEnhorabuena, ya puedes empezar a usar GLScene!



4. Entorno v componentes

4.1 Entorno de desarrollo Delphi

Como se ha dicho anteriormente se da por hecho que el lector tiene conocimientos de
programacion en Delphi 7, no obstante se hard un pequefo recordatorio de la distribucién
del entorno de desarrollo y algunos elementos basicos que se han de conocer de Delphi.

Delphi es un entorno de desarrollo que utiliza un lenguaje de programacién de alto nivel
orientado a objetos con sintaxis muy similar al pascal. Delphi posee un entorno parecido al
de Visual Basic, completamente visual, pero apoyandose en el lenguaje Object Pascal
(Pascal orientado a objetos), mds potente que el basic.

Los elementos basicos del entorno de trabajo de Delphi son:

Object Inpector
En esta ventana tenemos las propiedades y eventos de cada uno de los objetos.
Farr TFarmal = || |Fomrm TFarm1 -
Properties I El...lentgl Froperies Events |
&ction - Achion [ M
ActiveControl ActiveCaontral
&ligr alMone Menu
AlphaBlend  |Falze Objectkdenulte
AlphaBlend sl 255 Ondctivate |
HAnchors [akLeft.akTop] OnCanResize
AukaScroll True OnClick
AutoSize Falze OnCloze
BiDitode bdLeftT oRight OnClozeuery
Borderlcons | [biSystembdenu, bil OnConstrained
BorderStyle | bzSizeable OnCortextFop
Bordersfidth |0 OnCreate
Caption Form1 OnDbIClick
ClientHeight |515 ||| OnDeactivate |
Al shown | &l shawin y
Object TreeView
Ventana donde tenemos el drbol de objetos de nuestra aplicacion
=]
imm| + &

'ﬁ Form1




Barra de componentes
En esta barra, compuesta por multitud de pestafias, se encuentran los componentes.

Standard I.-'-‘-.u:h:litiu:unall Win32 | Sustem | Data Accessz | Data Control: | dbExoress | DataSnao | BDE

N OF AR Emr 0 BlE==] =[] g

Aplicacion
Ventana de la aplicacidn que estamos realizando (también llamada formulario, de 'Form')

JFormi1 O =]

Ventana de Cédigo
Donde introduciremos el cédigo de nuestra aplicacion.

B Unitl.pas mi=1 3

= Ui -
ﬁ% TForm1 | ~
I:l W arables/Cons unit Tnitl: (=
-] Uses
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Co
Dialogs:

type
TForml = class (TForm)
private —
{ Drivate declarations }
public
{ Puklic declarations }
end;
rar

Forml: TForml;

i Tepmentatinm d
T _*I_I
a| | | 713 |Modified Insert Code fDiagram /

S




4.2 Componentes principales de GLScene

Después de haber instalado GLScene en delphi aparecen en la barra de componentes
cuatro nuevas pestaiias, GLScene, GLScene Utils, GLScene Shaders y GLScene PFX. La
primera contiene el conjunto de componentes mas importantes de GLScene, la segunda son
componentes de apoyo como componentes para hacer salvapantallas, administrador de
colisiones, componentes para el uso de Joystick, etc. GLScene Shaders contiene
componentes para la gestion de las sombras.

: GELScens I GLScene Utl: | GLScene Shaders | GLScene PRX | Maaic CD Bumner | StdComo |
S FOLY  FLIGHT AR AAE FIREFH THORF: . WAVE  AEAE EL
PSP @l & "2 e, o & Be Vg, 5]
| GLScene GLScene Utils I GLScene Shadersl GLScene F'FK' Maaic CO Eurnerl StdEDmnl Whorki
HDS HDS HDS HDS @ °ur & v EILE FPS HDS
BMP tustoh HTF  BUMP G%L & -J ﬁj}“) G%) iiEUEMTS ID sﬁ"lt VFS TE" FERLIN
:| GLScene | GLScene Utls GLScene Shaders | GLScene | GLScene Utilz | GLScene Shaders GLScene PR

CUSTOH CUSTOH PEHL}I_E =

ae/BDDE o

A continuacién se enumeran los componentes principales con una pequeiia descripcion, se
podran ver mas detalladamente en los ejemplos practicos, donde realmente se puede
ensefar el uso de cada componente.

- GLScene @: es el componente principal de la libreria, dentro de el se almacenara la
escena en si. El primer componente a afiadir a nuestra aplicacion.

- GLSceneViewer ﬁ: este es el tinico componente visual de GLScene, en el se muestra
la escena, desde el punto de vista de la cdmara asociada.

- GLMemoryView @: parecido al GLSceneViewer, pero a diferencia de este la escena
es almacenada en memoria.

- GLMaterialLibrary = : aqui se almacenan los materiales que usemos en nuestra
escena, de forma que puedan administrarse ficilmente y poder ser reusados en diferentes
objetos.

- GLCadencer ﬁ : es el 'reloj' de nuestra escena, marca los tiempo en las animaciones,
eventos y acciones que se produzcan.

FOLY F-LieHET
PFE

- GLPolygonFXManager = , GLPointLightPFXManager éﬂ, GLFireFXManager

FIEEFY THORFH
& , GLThorFXManager =L estos componentes se usan para generar efectos
definidos, totalmente configurables, como efectos de fuego, rayos, etc.
- GLSoundLibrary E]‘HE: libreria con muestras de sonido.

LIAUE

. GLSMWaveOut " ©: componente para la salida de sonido.

- GLFullScreenViewer @: muy parecido a GLSceneViewer, pero a diferencia de este se

usa para ver la escena a pantalla completa.
AAR

- BitmapFont % : componente para crear y cargar fuentes para escribir en nuestra

escena.
ANIFT

- AnimationController c%L : Componente para el control de la animacién de personajes.

a
- AVIRecorder “ﬁ: para grabar video en formato AVI de lo que suceda en nuestra



escena (tiene asociado un componente GLSceneViewer, que es la vista que se graba)
HDS HDS HDS

- GLBitmapHDS evr , GLCustomHDS =) GLHeightTileField HDS HiF  y
HDS

GLBumpMapHDS Eudr son componentes para crear escenarios a base de mapas de
alturas.

@,
- CollisionManager =~ ®: como su nombre indica es un gestor de colisiones.

- Joystick C.%
5|

- ScreenSaver : componente para crear salva pantallas.

- GLNavigator E : gracias a este componente es muy facil moverse por la escena
- GLUserInterface ? : como el nombre indica, es un componente para gestionar la

interfaz con el usuario, tiene relacién con el GLNavigator

Estos son los componentes mds destacados, de los cuales solo utilizaremos 5 o0 6 en este
manual.



S. Primeros pasos

5.1 Ejemplo basico: El cubo

Una vez instalado GLScene y con una versioén general de sus componentes principales
empecemos con un ejemplo prictico de su uso. En este primer ejemplo vamos a crear una
escena muy simple, con un tnico cubo en el centro, una cdmara que apunte hacia él y una

luz para iluminar la escena.

1- Creamos una nueva aplicacién (menu File/New/Application)

File| Edit Search ¥iew Project Run Component

MNew » Application |

2- Vamos a la barra de componentes, a la pestafia GLScene y pinchamos sobre el primer

componente "GLScene" 7 y luego sobre nuestra aplicacién. Deberia quedarnos algo

asi:
JFormi HEE

3 - Ahora pinchamos sobre GLSceneViewer ﬁ y lo afiadimos también sobre nuestra
aplicacion, dandole el tamafio que deseemos. Dentro de este componente visual serd
donde se muestre la escena.

Los objetos por defecto se llamaran GLScenel y GLSceneViewerl, si queremos que
GLSceneViewerl ocupe toda la ventana de la aplicacién lo seleccionamos, y en la
ventana de propiedades (Object Inspector) ponemos en la propiedad 'Align' el valor
'Client'.

7 Formi S [=TES |

|




4- Una vez incluidos estos dos componentes en nuestra aplicacion hay que montar nuestra
escena. Pinchamos dos veces sobre el objeto GLScenel que hemos creado en nuestra
aplicacion, se abrird una ventana con la que editaremos nuestro escenario en tiempo de
disefio.

GLScene Editor : GLScenel x|

[ 2| @ -
mEE Y h @ X

-7 Scene root
il Cameras

Behaviours T

Behaviours

Effects

5- Seleccionamos 'Cameras' en el editor y pinchamos con el botén derecho, en el ment
emergente pinchamos sobre 'Add camera'

1 Scene root |

& ~dd object r

6- Ahora repetimos el paso anterior pero seleccionando esta vez 'Scene Objects', y en el

menud emergente 'Add Object' y 'DummyCube'. Esto afiadird un dummy cube a nuestra
escena (es un cubo solo visible en tiempo de disefio)

GLScene Editor : GLScene1 | |

*H[E 2 @D -
EE %08 X

T ecEneical Behaviours =
-9y Cameras
- LR Glcamerat Behaviours
EI.."’ Scene objects
@ L Cumimey Cube

Effects

7- Para poder ver la escena en nuestro GLSceneViewer tenenemos que asignarle la
camara que acabamos de crear. Seleccionamos el objeto GLSceneViewerl en nuestra
aplicacion (o desde la ventana 'Object TreeViewer'), y en la propiedad cdmara (ventana
'Object Inspector’, pestafia propiedades) le asignamos la cdmara 'GLCameral', que es la



que acabamos de crear en nuestra escena.

8- Ahora situamos la cdmara, que inicialmente esta en la posicién (0, 0, 0), en una
posicion adecuada. Seleccionamos 'GLCameral’, y en la propiedad 'position' le
1,0 1!

ponemos el valor en 'x', 'y' y 'z' de 2. Y por dltimo en la propiedad "Target Object'
ponemos el valor de 'GLDummyCubel', para que la cimara apunte hacia este objeto.

Object Inspector H

I GLCameral TGLCamera - I

Froperties | E'...lentgl

CameraStyle | czPerzpective
DepthOfyfiew | 100
Dhirection ITGLCoordinatesz]
Foczalength |50
M arme L Cam
MHearFPlaneBias|1
El Pozitian ITGLCoordinatesz]
* 2
k) 2
£ 2
SceneScale |1
Tag 0
T agFloat 0
TargetObject | GLDummyCubel
p ITGLCoordinatesz]
&1 shovn i

Después de estos pasos ya podemos ver el dummy cube de nuestra escena, y la
aplicacion queda asi:

=0l

B

9- Afiadamos ahora el cubo que vamos a ver en nuestra escena, vamos al editor de la
escena, seleccionamos DummyCubel y pinchamos con el botén derecho, en el ment
seleccionamos 'Add Object', 'Basic Geometry' y Cube.



E-{7) Scene root
-8y Cameras
: i 8§ GLCameral Behaviours
El;l Scene objects |

Behaviours -

il & 8 Add camera
" LightSource i‘) Add object »

(7 pummyCube == = . 7
Advanced geometry b -4+ Points ===
Mesh objects ¥ £F Lines Ctrl+X
Graph-plotting objects ¢ [, Plane Cirl+C
Particle systems k 'ﬁ:‘; Polygon Cirl+¥
Environment obhjects ¥ |
HUD obijects b ™% Frustrum PR

Con esto ahora tendremos un cubo "colgando" dentro de nuestro Dummy cube en el
editor, y podremos verlo en la aplicacion.

10- Para no ver el cubo negro debemos afiadir una luz. Sobre 'Scene Objects' anadimos
'LightSource'

LBy cloamera I Behaviours ”
=N
,'! R Add camera
J.-"f LightSource f,- Add object k
D Cub
7 DummyCube Add behaviour L
Basi t
asic geometry add effect i
Advanced geometry L |

En las propiedades de la luz que acabamos de crear cambiamos la posicién a (5, 6, 6)
por ejemplo, y el valor Ambient a 'clrRed'.

Object Inspector E

I GLLightS ourcel TGLLightSource | = I

Froperties I Ewetts |

[H Ambient . clrRed
Conztdttenuatii 1
Diffuze [CJclrwhite

LightStyle l=5 pot
Linearstheruati| 0

M ame (5L LightS ourcel
=1 Pogition TGLCoordinates] I

# 5

T B

£ G
Cuadraticatten| 0
Shining True

Specular M chiBlack
SpotCutOf 180

SpotDirection |[TGLCoordinates)
SpotE #ponent (0
Tag 1]
T agFloat 1]

|.-’-'«II show i




5.2 Animemos nuestro cubo

Ya tenemos el cubo con un color rojizo (debido a que la componente ambient de la luz es

b

roja). Si le damos a Play ¥ podemos ver nuestra aplicacion en ejecucion. Pero es muy
estdtica, asi que vamos a animarla un poco, para ello sigamos los siguientes pasos:

1- Afiladamos a la aplicacién el componente GLCadencer ﬂ , y en la propiedad Scene
ponemos el valor GLScenel. Es necesario afadirle este componente a nuestra escena
para poder realizar animaciones.

I GLCadencer TGLCadencer - I

Froperties | Eventgl

Enabled True
FisedDelkaTime 0
b axDeltaTime |0

MinDekaTime |0
hode cmd 54
M ame GLCadencer]

H Scene GLS5cenel "I
Sleeplength | -1
Tag 1]
Timetdultiplier |1
TirmeR eference craPerformanceCounter

&1l shown 5

2- En las propiedades del DummyCube pinchamos al lado de 'Behaviours', y aparecera
una ventana como esta:

T GLDummyCubel.Behaviours | _ (OO x|
+-|=|* ®

M ame I Type |

Pinchamos sobre el '+' y seleccionamos 'Simple Inertia', en las propiedades de 'Simpe
Inertia' ponemos "TurnSpeed' a 80



;[ -GLDUMMmyCube 1.Behaviours —Tol=] IGLDumm_l,lEuI:ne1.Eehawnurs[ﬂ] TGLEInert. 'I

+ '| _ | + & F'ru:upertiele-.,.-entgl

DampingEnablg True

M ame | Type I Maszs 1

[ - Simple Inerhia Simple [nertia Hame Simple Inertia
PitchSpeed |0
RallSpeed ]

R atationD ampit [TELD amping]

TranzlationDan [TELD amping]

TranslationSpe| [TGEL Coordinates)
TurnSpeed 80

3- Ahora en la ventana de c6digo afiadimos en 'Uses' la libreria 'GLBehaviours'

uses
Windows, HMessages, 3vysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs, GLScene, GLObjects, GLMi=se, GLCadencer, GLWinIZViewer,
GLEehaviours:

4 - Ya esta la animacién acabada. Ahora ponemos el fondo negro, en las propiedades de
GLSceneViewerl en 'buffer’, 'backgroundcolor' le damos el valor 'clrBlack' y ya solo
queda ejecutar la aplicacion.
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5.3 Texturas vy sombras

Vamos ahora a hacer una escena algo més realista, anaddmosle un suelo sobre el que

estard el cubo y que haga sombra sobre este. Después le daremos una textura tanto al suelo
como al cubo, usando para ello la libreria de materiales.

1- Afiadir a 'Scene Object' un objeto 'plane' (dentro de la geometria basica, al igual que el
cubo), este plano hard de suelo. Le daremos las siguientes propiedades:
- Position: x =0,y=-0,5,z=0
- height = 15 (alto)
- with = 15 (ancho)
- pichangle = 90 (rotacién en grados)

2- Alejemos un poco la cdmara, por ejemplo a la posicién (5, 2, 2), nos deberia quedar
algo asf:

-0l x|

3- Para afiadir la sombra afiadiremos un objeto llamado 'ShadowVolume' que se encuentra

en 'SpecialObjects' y arrastrando con el ratén pondremos el plano y el dummy cube
colgando de este objeto.

P HE 2 @ »-]
A ¥ DEX

=E |_:1J Scene root
B- §al Cameras
© LBy GlLCameral Behaviours
Iél Ji Zcene objects
El tga GLShaduwvmumm

Behaviours -

Effect
B @ GLDummyCubm =i

------ @ GLCubet
e g GlLightSourced




4- En las propiedades del objeto GLShadowVolumel que acabamos de crear modificamos
svoScissorClip=False, svoWorldScissorClip=True, svoDesignVisible=True. En la
propiedad 'Lights' anadimos la luz GLLightSourcel, y en la propiedad 'Occluders'
afiadimos el objeto que hara sombra, en este caso GLCubel.

F Editing GLShadow¥olumel.Lights B3 | 7 Editing GLShadow¥olume1 Occlud... B3
K + * 2+ @

[1 - [Light] GLLightS ourcel

[ - [Object] GLCUbET

5- Ahora para poder ver la sombra necesitamos modificar una propiedad del objeto
GLSceneViewerl que define el contexto de renderizado, en concreto, dentro de
buffer/ContextOptions la opcién 'roStencilBuffer' hay que ponerla a true. Una vez
hecho esto ya podremos ver la sombra del cubo sobre el plano.

7 Formi H= B8

6- Una vez tenemos la sombra pongdmosle textura tanto al cubo como al plano. Primero

aflada el componente GLMaterialLibrary ’ a la aplicacion. Y en la propiedad

'material' del GLMaterialLibraryl que acabamos de crear anadamos un material, que
llamaremos "matsuelo".

H M aterial [T GLMaterial) T Editing GLMaterialLibra... B
| Mame matsuelo |
4
Shader ﬁ E |
Tag 0 0 - matzLelo
T exture2M ame
T exturedffeet [TGLCoaordinates]

TertureScale [TGLCoordinates]




En matsuelo cambiemos la propiedad 'Material', al pinchar en la parte derecha de la
propiedad 'Material' nos aparece una ventana para editarlo.

Material Editor ¢ |
Frant | Back ” T exture —h atenial Preview

Il:ul:ue jl on a pattern background j

Image I

3.

Imagedlpha I tial efault

t agFilter
inFilker

I rnalinear

I riiLineartipriapLinear

T exture Mode I trmD ecal

Ll L] e

T exture *Wrap I bwB ath
v Dizabled

Blending Mode II:umEI pague j

Seleccionamos Texture y en image ponemos la imagen que queremos que sea la
textura del suelo, en nuestro caso simula ser hierva, después en la opcién Texture
Mode elegimos la opcion 'tmModulate'. Le damos a OK y ahora vamos a las
propiedades del plano, desplegamos las propiedades de 'Material' y en 'MaterialLibrary'
seleccionamos MaterialLibraryl, después en 'LibMaterialName' el nombre del material
que acabamos de crear, es decir "matsuelo".

Froperties | Events |

GLPlanel TGLFlane -

El Material (TGLMaterial) [7]
B ackProperties [TGLFaceProperties]
Blendingtdode b0 pague
FaceCuling feB ufferD efault
FrontFroperties [TGLFaceProperties]
Libk aterialtd arne matsuelo
hd atenialLibran G LM atenalLibraryl
b ateriald phions |

Repitamos esto mismo para el cubo, creamos otro material en la libreria, en las
opciones del cubo indicamos que vamos a usar la libreria MateriaLibraryl, y
seleccionamos el material que hemos creado en 'LibMaterialName'. MUY
IMPORTANTE: si los ficheros de textura que usamos estdn en formato jpg tendremos
que anadir en el codigo la libreria 'jpeg' (en Uses), sino no cargara las texturas.



7- Para que la textura del suelo quede mas realista modifiquemos la propiedad xtiles y
ytiles, poniendo ambas a 10, y para que la imagen sea mds clara cambiar el
componente ambient de la luz a 'clrOldGold'. Al final nos queda:

T/ Form1 | _[Of ]




5.4 Objetos de entorno vy efectos

Nuestro siguiente paso serd quitar ese fondo negro para intentar hacer la escena un
poquito mas realista. Intentaremos simular un cielo, con un pequefio degradado en el
horizonte. Los pasos a seguir son los siguientes:

1- En el editor de escenario, en 'Scene objects' anadir el objeto 'EarthSkyDome', que se
encuentra en 'Enviromen objects'. Después hay que arrastrarlo con el ratén para
colocarlo el primero en la lista de objetos (por motivos de prioridad en el renderizado).

P H[E? a®- |8l

Ly GLCamersd
E|..-" Soene ohjects
- # G EarthSkyDomed
-9 GLShadowolume
I, GLPlEnet

- GLOummyCubet
i o GLLightSiource]

2- Una vez hecho esto podremos apreciar el fondo azul tras nuestra escena. Ahora
modifiquemos las propiedades del cielo:
- PitchAngle = 90 (para colocarlo en la orientacion que toca)
- Position = (0, -30, 0)
- SkyColor = clrNavy (o el que queramos)

I GLEarthSkyDomel TGLE athSky -« I

Froperties I Events |

Fitchéngle 90 -
=] Poszition
= 1]
iy -30
£ ]
R aolléngle ]
Scale [TGLCoordina
Showdses Falze
SkyCoalar M ciilayy




3- Ahora afladdmosle al cielo unas bandas, para hacerlo menos uniforme. Cliquemos
sobre la propiedad 'Bands', aparecerd una ventana en la que podremos afiadirle bandas
de color al cielo. Afiadamos una banda con los valores: StopAngle = 20; StartColor =
clrOrange; StopColor = IrNavy.

Object Inspector Eill 7 Editing GLEa... EX

IGLEarthSk_l,anme'l.Bands[[l]TSk;I ﬁ E | P

Properties I Erciiis |

0-0 00 - 200
Slizes [12
Stacks 1
Startdngle a
StartColor [l chi0range
Stopdingle 20
StopColor M clrMavy j

Con esto conseguimos un cielo parecido al de un atardecer (no demasiado logrado, que
cada uno ponga los valores que prefiera). Se pueden afiadir mas bandas de degradados

simplemente definiendo rangos de dngulos, los dngulos no definidos toman el valor de
SkyColor.
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Ahora anaddmosle a la escena un efecto especial, vamos a quemar el cubo. Para hacer esto
afadiremos un componente GLFireFXManager, lo configuraremos, le afiadiremos un
efecto especial de FireFX al cubo y le asociaremos el FireFXManager, vamos con los pasos
detallados:

1- Hay que afiadir el componente GLFireFXManager a nuestra aplicacion, y modificar
sus propiedades. En la propiedad Cadencer seleccionamos GLCadencerl, en
FireDensity configuramos la densidad del fuego, una densidad de 2 por ejemplo, ya
que se trata de un objeto grande. En la propiedad FireRadius indicamos cual es el
radio méximo en el cual apareceran las particulas que simulan el fuego, al ser la caja
de 1 de lado, 0,5 si se cuenta desde el centro, introduciremos un poco més para que
parezca el que fuego sale de as paredes de la caja, por ejemplo 0,6 esta bien. En
MaxParticles ponemos 512 ya que ha de ser un fuego grande, en ParticleInterval 0,01
y ParticleSize 0,3. Todos estos valores, asi como el color de las llamas pueden ser
configurados a gusto de cada uno.



=
IGLFireFXManager‘I TGLFireFske = I
Froperties | E\,.len[sl

Cadencer GLCadencerl

Dizabled Falze
FireBiurst 1]
FireCrown 0
FireD enzity 2
FireDir [TGLCoordinate:

FireE waporation 0,86
FireR adius 0.6
InitialDir [TGLCoordinate:
InnerCalor [Jelrrellow
MaxParticles |512
M ame LFireF=hdanagerl
M oarite True
OuterColar - clrOrange
Particlelnterval| 0,01
FarticleLife &)
ParticleSize | 0.3

2- Después de configurar el efecto hay que asignérselo a la caja, para ello seleccione
GLCubel en el editor de la escena, pinchar sobre el con el botén derecho y seleccionar
'Add Effect' y 'FireFX'. Aparecerd en la lista de efectos el nuevo efecto que hemos
introducido, lo seleccionamos y en las propiedades de este indicamos como 'Manager'
al objeto GLFireFXManager.

GLLIg . Add camera
/W Add object v Effects

0 - FireFx
ﬂ Add behaviour L4 |
[ Add effect 4 PFX Source

ThorFx
W cut Ctrl+X i

S e A rierx |

ExplosionFx

ﬁl GLOUmmyCube I

B pacta reley
Con esto ya esta el efecto del fuego asociado a la caja, solo hay que ejecutar la

aplicacion para ver el resultado.




