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Interactividad

Cuestionario previo
1. Investigueyrepos 1lj dzS KI OS f I FdzyOAsy a3IfdziLRf SCdzyO60¢€&T
Coloca el callback de inactividad global para ser funcquagaasi un progama GLUT pueda
realizar procesosontinuos de animacion cuando &s eventosie sistema de ventana no estén
siendo recibidos. Si se habilita, el callback de inactividdidumia continuamente cuando no
haya eventos recibidos. La rutina de callback no tiene parametros. La ventanayasitoanu
actual no serédn cambiados antes del callback de inactlvidas programas con ventanas o
menus multiples deben colocar explicitamente la ventana y/oeslractual y no deberan confiar
en su configuracién actual.

H® LYy@SadAaadzsS & NBLRNIS 1ljdzS KIFIOS FdzyOAsy aG3If dziia?
La rutina glutMotionFunc() veaha de trabajo con uno o m&uncion
void glutMotionFunc(void (*func)(int x, imt y));

3. Investigue y reporte que hae la funcién glutDisplayFunc();

Ahora que la ventana ha sido &g, es necesario mostrarla. Para ello la funcion

main llama a la funciéglutDisplayFunc(). Esta funcion es la mas importante de las
funciones callback. Gracias a la definicion de las funciones callback, GLUT hace
posible una dinamica de programacion plcaciones OpenGL. Una funcion

callback seréa llamada por GLUT para hacer alguna operacion especifica cada vez que
se produzca un evento. En este cghdDisplayFunc(display), define que la funcion
display que es pasada como argumento sea ejecutadaeadae GLUT determine

gue la ventana debe ser dibujada (la primera vez que se muestra la ventana) o
redibujada (cuando se maximiza, cuando se superponen varias ventanas, etc).

4. Investigue y reporte que hace la funcién glutldleFunc().

Coloca el callback de inactividad global para ser funcquagaasi un progama GLUT pueda
realizar procesosontinuos de animacion cuando & eventosie sistema de ventana no estén
siendo recibidos. Si se habilita, el callback de inactividdidumia continuamente cuando no

haya eventos recibidos. La rutina de callback no tiene parametros. La ventanayasitoanu
actual no seran cambiados antes del callback de inactividas programas con ventanas o
menus multiples deben colocar explicitamente la ventana y/oesiliractual y no deberan confiar
en su configuracién actual.

5. Investigue y reporte que dce la funcion glutMainLoop();

La ultima funcién que es llamada en el maigkesMainLoop() Esta funcion

se encarga de pasar el control del flujo del programa a la GLUT, de manera que cada
vez que ocurra ugeventcé sean llamadas las funciones definidas como callbacks
hasta que el la ventana se cierre.
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La figura se mueve por medio del mouda puedes girar para todos lados
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Ahora la camara se mueve por medio del mouse.

Conclusién
Me pareciomuy interesantda précticaya que mover l@dmarao lafigurapor medio del mase



