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Creacion de programa OpenGL Minimo, usandomFC’'s |

Uno de los mejores modos de construir aplicaciones en tres dimensiones, es la utilizaciéon del lenguaje OpenGL (tampoco esta bien dicho....pero
bueno...ya que realmente es un intefaz a dispositivos hardware de aceleracién de graficos) .

OpenGL es propiedad de SiliconGraphics y es utilizable en casi todas las plataformas (Unix, NT, etc.), incluyendo consolas.

Hay multitud de recursos para la conversién automatica de objetos graficos tridimensionales (por ejemplo de Autocad) en cédigo C, OpenGL. Asi
nuestro trabajo consiste en comprender la l6gica del lenguaje (para codificar el aplicativo) y dejar a los disefiadores graficos que hagan su
trabajo.

Para comentar la naturaleza del desarrollo OpenGL, vamos a usar el esqueleto de un ejemplo de Visual C++, Cube.....

No es realmente necesario saber Visual C++, sino Unicamente restringirnos a meter nuestro cédigo entre dos puntos concretos....al menos para
empezar.

Yo recomiendo que os compresis el libro de OpenGL de Anaya en castellano para empezar ....... aunque ...... la biblia del OpenGL (redbooks) es
de Addison Websley (en este link hay una copia digital)

Hay muchos Web dedicados a esto ..... uno de los que méas me gusta es NeHe

Mas adelante podemos entrar a explicar la naturaleza del programa.
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The QPEMGL
sample
creates a
control that
draws a
spinning cube
using the
OpeniGL
graphics
library.

The QPEMNGL
attributes

sample is the
attributed

version of
this sample.

Building and
Running the
Sample

To build

and run this
sample
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Sample Files:

iconl.ico
: OpenGL.cpp

CpenisL.def
CpenisL.htm
CpeniL.idl
OpenicL.ro

@ CpenizL.sin
QpenisL.vcproj
QOpensLob).cpp
CpenGLob).h
CpenizLOb).rgs
resource.h

© stdafx.cnp

Load Sample Solution

Copy All Files
Help

1. Open the solution file OpendGl.sin,
2. From the Build menu, click Build Solution, _ILI
4

Openal Ii Quick Start

CpenGl IT Windows Palettes in RGEA Mode
Cpenl VII Scratching the Surface of Texku
GLTex Dermos How ko Use DIEs for Texture I
ZIUBE Sample: Demonstrates an Opentl App
RGEA Mode and Windows Palette Manageme
DPENGL Sample: Cemonstrates Using Openta
CPEMGL Attributes Sample: Demonstrates Us
CpenGl Samples

Cateqorical List of ATL Samples

Alphabetical List of ATL Samples

Cateqorical Lisk of Attributes Samples
Alphabetical List of Attributes Samples
Microsoft Directy Developer FAQ
Alphabetical List of MFZ Samples
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La salida estandar de este programas es:
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De todo el cédigo de CUBE, solo nos interesa una porcion ... lo demas nos creemos que hace lo que debe hacer para pintar dentro de una ventana
....lo que generemos con nuestro OpenGL

void CCubeView: :DrawScene(void)

{
static BOOL bBusy = FALSE;
static GLfloat wAngleY = 10.0f;
static GLfloat wAngleX = 1.0f;
static GLfloat wAngleZ = 5.0f;
if(bBusy)

return;

bBusy = TRUE;
glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f);
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT);

glPushMatrix();

Aqui va el cédigo OpenGL

glPopMatrix();

glFinish();
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SwapBuffers(wglGetCurrentDC());
bBusy = FALSE;

¥

b

Ejemplo

=10l x|

File Wiew Help

[» 2]

=10l x|

File Wiew Help

[» 2

Cuando se ejecuta el boton Play, realmente se esta activando un temporizador que llama periodicamente a nuestra funcion, la cual va cambiando
las variables que nos interesan, y generan una nueva imagen.

El cambio repetitivo de sefales, da la sensaciéon de animacion (como todas las animaciones)

void CCubeView: :OnFilePlay()

{
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m_play = m_play ? FALSE : TRUE;
if (m_play)

SetTimer(1, 100, NULL);
else

KillTimer(1);

}

Para tener la capacidad de pintar esferas, se a cogido de otro ejemplo unas lineas de coédigo ... eso permite acceder a librerias con funciones
avanzadas OpenGL (hemos ampliado nuestra libreria de funciones)

#pragma comment(lib, "opengl32.lib™)
#pragma comment(lib, "glu32.lib™)
#pragma comment(lib, "glaux.lib™)

#include "gl/glaux.h"

Para generar este ejemplo, similar a un sistema planetario, solo es necesario este cddigo ... parece que todo el mundo pone el mismo
ejemplo..... pero la verdad es que se ve perfectamente

//1////  glRotatef(20, 0.0f, 0.0f, 1.0f); ////// esto para el siguiente ejemplo

glTranslatef(0.0f, 0.0f, -m_fRadius);

glBegin(GL_LINES); // pintar los ejes X
glColor3f(1.0f, 0.0f, 0.0f);
glVertex3f(0.0f, 0.0f, 0.0f);
glVertex3f(1.0f, 0.0f, 0.0f);

glEnd();

glBegin(GL_LINES); // pintar los ejes Y
glColor3f(0.0f, 1.0f, 0.0f);
glVertex3f(0.0f, 0.0f, 0.0f);
glVertex3f(0.0f, 1.0f, 0.0f);

glEnd();

glBegin(GL_LINES); // pintar los ejes Z
glColor3f(0.0f, 0.0f, 1.0f);
glVertex3f(0.0f, 0.0f, 0.0f);

glVertex3f(0.0f, 0.0f, 1.0f);
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glEnd();

glRotatef(20, 1.0f, 0.0f, 0.0f);

glColor3f(0.2f, 0.2f, 2.0f);
auxWireSphere(0.1); // pintar primera esfera
glRotatef(wAngleY, 0.0f, 1.0f, 0.0f);

glTranslatef(1.0f, 0.0f, 0.0f);

glColor3f(0.5f, 0.2f, 1.0f);

auxWireSphere(0.05); // pintar segunda esfera

glRotatef(wAngleY, 0.0f, 1.0f, 0.0f);

glTranslatef(0.6f, 0.0f, 0.0f );

glColor3f(1.0f, 1.0f, 1.0f);

auxWireSphere(0.2); // pintar tercera esfera

wAnglexX += 1.0f; // ALGORITMO DE CAMBIO

wAngleY += 10.0f;

wAngleZ += 5.0f;

Descargarse cédigo completo

Para entender los conceptos de OpenGL, probablemente sea necesario que se haya estudiado matematicas a nivel de 3° Bup o COU (para los que
somos mas viejos que ESO ;) )

La representacion se objetos tridimensionales en superficie plana se basa en la proyeccion.

Los célculos se basan en teoria de matrices y ecuaciones trigonométricas....por lo que se oira hablar mucho de matriz identidad.
Como funciona esto .. a grandes rasgos

Partimos de un sistema de coordenadas x,y,z donde el eje x,y seria el plano de nuestra pantalla.

Tenemos dos comandos béasicos

glTranslatef(0.0f, 0.0f, -m_fRadius); // que mueve el origen del sistema de coordenas ...respecto a nosotros y

file://IC|/Mis%20documentos/R.%20Canales%20Mora/creaciondeprogramaopenglminimo.htm (6 de 9) [16/01/06 12:09:02 a.m.]


http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/opengl/cubeview_version1.cpp

Tutoriales en AdictosAlTrabajo: Java, J2EE, Visual C++, Linux, UML, OOPy mucho més

glRotatef(n, X, y,2);

que rota el sistema en n unidades (radianes, por lo que un angulo de giro va de 0 a 2Pi....y multiplos), usando como
vector de giro x,y,z

Es decir, vamos cambiando transladando y rotando el sistema de coordenadas y pintamos siempre respecto al punto
0,0,0..

Otra vez..........
Imaginar que partimos del punto 0,0,0 donde son Xx,y,z. El plano x e y son nuestra pantalla.

El plano Z, coordenadas negativas son en direccion al tubo de reyos catédicos (para los que no tenemos pantalla
de plasma)

Si pintamos una linea de 0,0,0 a 10,10,10 , sera una visectriz a los tres ejes ...... pero como la Z es positiva ...no la
veriamos

Si desplazamos el eje de coordenadas un poco hacia la parte negativa de Z (glTranslatef(0.0f, 0.0f, -m_fRadius);)
y pintamos lo mismo ....pues ya somos capaz de verlo ....

Si antes de pintar .... rotamos sobre el eje x (gIRotatef(2*Pi/angulo, 1.0f, 0.0f, 0.0f);) realmente estamos
metiendonos debajo de la mesa y mirar nuestro eje de coordenadas...desde abajo ....como obviamente...no nos
movemos ..... significa que lo hemos inclinado todo lo que se pinte a continuacion

Es decir , nosotros siempre pintamos sobre un eje cartesiano.....y lo que hacemos es transladar o rotar el origen de
ese eje.

Bueno..... lo mejor es experimentar ...ya que con 4 lineas te apafas ........ y no cambiar mucho los valores de las
variables....hasta comprender el concepto de perspectiva y cubo de proyeccion (en otros capitulos)

Puede resultar complicado...pero con un ejemplo se ve facil, con una sola linea al principio del bloque de cédigo (activando el cédigo en rojo
glRotatef(20, 0.0f, 0.0f, 1.0f); ) del sistema de planetas vemos , de la imagen a, el cambio a la imagen b

Hemos girado sobre el eje Z

=10l |

File Wiew Help

[» 2

Imagen a) sin cambios
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Imagen B) activando......... glRotatef(20, 0.0f, 0.0f, 1.0f);
Sobre el Autor ..

Ultimo cambio 16/12/2002 22:23:14

Si desea contratar formacion, consultoria o desarrollo de piezas a medida puede contactar con

Autentia S.L. Somos expertos en:
J2EE, C++, OOP, UML, Vignette, Creatividad ..
y muchas otras cosas

Nuevo servicio de notificaciones

Si deseas que te enviemos un correo electronico cuando introduzcamos nuevos tutoriales, inserta tu direccion de
correo en el siguiente formulario.

Subscribirse a Novedades

e-mail

Erviar

Otros Tutoriales Recomendados (Tambien ver todos)
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Nota: Los tutoriales mostrados en este Web tienen como objetivo la difusiéon del conocimiento.
Los contenidos y comentarios de los tutoriales son responsabilidad de sus respectivos autores.

En algun caso se puede hacer referencia a marcas o nombres cuya propiedad y derechos es de sus respectivos
duefios. Si algun afectado desea que incorporemos alguna resefia especifica, no tiene mas que solicitarlo.

Si alguien encuentra algun problema con la informacién publicada en este Web, rogamos que informe al
administrador rcanales@adictosaltrabajo.com para su resolucion.

Patrocinados por enredados.com .... Hosting en Castellano con soporte Java/J2EE

oo .. e(NREDAdOS ©

FHF, Mys0L, C6l, Fython, Webmnail, FOFMGl, CFanel y mas desdz &€ smas

- www.AdictosAlTrabajo.com Opimizado 800X600
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