2. tetel - OpenGL bevezetd

OpenGL 6 funkcioi, GLUT, Ablakozé - OpenGL - alkalmazas
elhelyezkedése

o 1. tétel

OpenGL - GLUT program felépitése (main fiiggvény és eseménykezelo
fiiggvények rendszere)
o 7

e Valamit arr6l mondanék, hogy a mainben meghivjuk a glut fiiggvényeket, aztan késobb ezekkel kezelek
eseményt, meg hogy mindig Gjra rajzoljuk a képet, aztan clear.

main( int argc, char *argv[] ) {
glutKeyboardFunc ( Keyboard ) ;
glutDisplayFunc( ReDraw ) ;
glutMouseFunc ( MousePress ) ;
glutMotionFunc( MouseMotion ); = ...

}

void Keyboard(unsigned char key, int x, int y) {

if (key == 'd’) myPressedKey d(x, y);

}

void ReDraw( ) {
glClearColor (0.0, 0.0, 0.0, 0.0);
glClear (GL_COLOR BUFFER BIT) ;
myRender( ) ;

}
void MousePress( int button, int state, int x, int y ) {
if (button == GLUT LEFT && state == GLUT_ DOWN)
myMouselD (x, V) ;

}
void MouseMotion( int x, int y ) {
myMouseMov (x, y);

}

Alapveto rajzolasi muveletek megvaldsitasa a programkodban

gl konyvtar része

glVertex3dv( ... )

Paraméterszdam Adatiipus Vektor vagy skalir
2-(%9) b -byte v - vektor
3-(x2), ub - unsigned byte - skalar
(R, G, B) s -short
4-(x,y,2h) i -int
(R,G,B,A) f - float
d - double

e Poligon: zart torott vonallal hatarolt konvex alakzat
o csak egyszer( alakzatok
o mindig sikbeli



e A geometriai elemeket a glBegin() és glEnd() kozott adjuk meg
e A”mode” adja meg az elem tipusat. Pl haromszog:
glBegin (GL TRIANGLES) ;

glVertex2d(10.0, 10.0) ;

glVertex2d(20.0, 100.0) ;

glVertex2d(90.0, 30.0);
glEnd( ) ;
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GL_LINES
GL POINTS GL_LINE_STRIP

GL LINE Loop GL_POLYGON

GL_TRIANGLES

GL_QUADS
GL_TRIANGLE STRIP GL_TRIANGLE FAN GL_QUAD_STRIP




