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ODBJETIVOS:

i. FreParar una ventana Windows para su uso con OPCHGL.
2. Realizar un programa iterativo mediante el uso del mouse.
3. Lograr interactividad con objetos enlaescena.

4. Lograr interactividad con la camara en la escena.

CUESTIONARIO PREVIO

i. lnvestigue Yy rcPorte que hace la funcién “glut]c“ef:unc()”;

GLUT provee una funcién que controla la aplicacion mientras esta en estado de “espera” mientras esta
sin hacer nada aparentemente. Esta funcién es glutldleFune(void *(fune)(void)), GLUT llama a esta
funcién en todo momento, logrando una animacién.

2. ]nvestigue y reporte que hace funcion “glutMo‘cion}:uncO”;

La rutina glutMotionFunc(); es llamada por el sistema cuando el raton se mueve por la ventana de
trabajo con uno o mas botones pulsados.

El desplazamiento del ratén se utiliza en la funcién movimiento() para definir, de acuerdo a la operacién
que se vaya a realizar, la magnitud del dngulo a rotar, el desplazamiento del objeto o la magnitud del
escaldo. Esta funcién la debe definir el programador y es llamada por glutMotionfunc(), otra de las
rutinas dedicadas a procesar eventos de entrada. La rutina glutMotionFunc() es llamada por el sistema
cuando el rat6n se mueve por la ventana de trabajo con uno o mas botones pulsados . De forma aniloga
existe la funcién glutPassiveotionFunc(), que es llamada cuando el ratén se mueve dentro de la ventana
sin tener ningiin botén pulsado. El modo de empleo de ambas funciones es el siguiente:

void glutMotionFune(void (*fune)(int x, imt y));
void glutPassiveMotionFune(void (*fune)(int x, int y));

§i bien estas funciones nos ayudan a establecer cuando se ah movido el ratén y la magnitud de su
desplazamiento, debemos disponer de un medio para indicar al sistema la operacién que deseamos
realizar sobre el objeto en cuestién. Esto es posible realizarlo por medio del ratén, gracias al sencillo
sistema de meni desplegables que es posible construir con Glut.
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3. ]nvestigue yreporte que hace la funcién glutDisPlagFuncO

GLUT procesa tres tipos de eventos: los eventos de ventanas, ments y globales. Los primeros indican
cuando es necesario redimensionar o dibujar una ventana, y cuando se produce un evento de entrada por
ventana. Los eventos de menis se definen mediante la [lamada glutCreateMenu(), y los globales procesan
el transcurso del tiempo y el uso de los mends.

Asi por ejemplo, glutDisplayFune establece cuando se debe redibujar la ventana. El modo de utilizar esta
rutina es el siguiente void glutDisplayFune(void (*func)(void));, el argumnto de glutDisplayFune es un
puntero a una funcién Display que debe definir el usuario. En nuestro caso es la funcién redibuja(), que a
su ves llama dibujaBox(), la encargada de dibujar el cubo. Para cada ventana que se crea se debe establecer
la respectiva glutdisplayFunc(), pues en caso contrario se produce error.

GLUT determina cuando la pantalla de devolucién de llamada debe ser activada sobre la base de la
ventana de estado que vuelva. Para visualizar el estado de una ventana puede ser llamado explicitamente
o implicitamente (glutPostRedisplay) como resultado de la ventana de los dafios reportados por el
sistema de ventanas. El envio miltiple de ventanas vuelve en una ventana unidos por GLUT para
reducir al minimo el numero de llamadas de la ventana de [lamada.

GLUT determina cuando la pantalla de devolucién de llamada debe ser activada sobre la base de la
ventana de estado que vuelva. Cuando se establece una superposicion de una ventana, pero no hay una
superposicion de pantalla de devolucién de llamada registrada, la pantalla de devolucion de llamada se
utiliza para la superposicién de ambos redisplaying normal y avién (es decir, que serd llamado cuando el
estado o volver vuelva estado de superposicién se establece). En este caso, la capa de uso no es
implicitamente cambiado a la entrada a la pantalla de llamada.

Cuando se crea una ventana, no existe devoluciéon de llamada para mostrar la ventana. Es
responsabilidad del programador para instalar una pantalla de devolucién de llamada de la ventana antes
de que la ventana se muestra. Una pantalla de devolucién de llamada debe ser registrada por cualquier
ventana que se muestra. §i una ventana se visualiza una pantalla de devolucién de llamada sin estar
registradas, se produce un error fatal. Pasando a NULL glutDisplayFunc es ilegal como de GLUT 3.0;
no hay manera de “'"de baja una pantalla de devolucién de llamada (aunque otro de devolucién de
llamada de rutina siempre puede ser registrado).



4. ]nvestigue Yy reporte que hace la funcién glut]dlef:unco.

GLUT provee una funcién que controla la aplicacién mientras esta en estado de “espera” mientras esta
sin hacer nada aparentemente. Esta funcién es glutldleFune(void *(func)(void)), GLUT llama a esta
funcién en todo momento, logrando una animacion.

5. ]nvestigue y reporte que hace la funcién glutMainLooPO;

Esta funcién se encarga de pasar el control del flujo del programa a la GLUT, de manera que cada vez
que ocurra un “evento” sean llamadas las funciones definidas como callbacks hasta que el la ventana se
cierre.

]ijercicio i

Fara este cxperimcnto tenemos un programa que luego de iniciada la ventana Windows, pone a laPC a esperar
un evento de tcclac{o, raton ojosgtick. La funcion glutMainLooPQ hace que el comPutador espere la ocurrencia
de un evento para entonces invocar a la funcién respec’civa (callback). Mientras no ocurra un evento, (G (JT

invocara la funcion glutld!eFuncO, la cual a su vez invoca la generacion de la escena en la funcion

“RendchceneO”.

i. \/amos a crear un nuUevo Progecto dentro de la carPeta “Pra'c’cicas_gl”. Asf que Presione en
secuencia menu “Fi]c~>New Frcjcct” o simPIemen’ce Presione simultaneamente las teclas
“ctrl+shi{:t+N”‘ El nuevo proyecto se llamara “t?jer08”.

2. Localice el archivo el archivo “ejemP|omousc.cPP” Yy co’PieIo de su origen a la carpeta
“...\Précticas _gl\cjcrOB”.

3. Presione la secuencia mend “Frojcct~>AdC] F_xisting_ltem” o simPIemente Presionc la

combinacion de teclas “Shift+ Ale+ A7,

4. E] programa consta de las siguientes partes:

a. Seccién de variables g]obakﬁs.

b. Subrutina “IucesO” para habilitar la ecuacion de iluminacion de OPenGL.

c. Subrutiﬂa “E_jesKmCercnciaO” para dibujar los ejcs del sistema de referencia de

OPCHGL.}Wa}DiIftaF

d. Subrutina “cuboO” Para definir una lista de Primitivas que luego seran invocadas.

e. 5ubrutina “ic”cO” [ suna subrutina que se invoca mientras GLUT no Pcrcibc ningun evento
de teclaclo, ratéon ojoystic Yy que se encarga de rcdibujar la escena tan pronto como sea Posiblc

f 5ubrutina “ControlMovimientoRatonO” [ sta subrutina es un callback que se invoca en
resPuesta a un evento de raton.

g Subrutiﬂa “KenclerSceneO” Para invocar las subrutinas anteriores.



h. Subrutina “mainO” Fara crear una ventana Winclows para uso con OPenGL.
6. Construga y ejecute‘ 6. RcPorte la gra’Fica obtenida.

Figura Obtenida.
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Dercicio 2

7. labore un cliagrama de bloques que lustre el funcionamiento del programa del cjercicio i.



( Idle(); >

Definimos las
Variables Globales y

Cabeceras

N
Subrutinas:
Lueces();
EjesReferencia();
Cubo();
RenderScene();

N
Main()
Aqui, se mandan
llamar a las
subritinas, antes
declaradas

A

glutDisplayFune(RenderScene());
gutldleFune(idle);
Subrutinas luees();
EjesReferencia();
Cubo();

glutMainLoop();

Novimiento con el NMouse

ControlMovimientoRaton();




E_jcrcicio b,

8. Modhcique el programa del cjercicio para que sca la camara la que se mueva en

respuesta a eventos del raton.
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