Opengl en devc BASICO (solo lineas)

1) Crear un nuevo proyecto escoger pestafia “multimedia” y luego opengl, selecciona c.
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3) Corramos el programa, debe aparecer esto.

B OpenGl Sample

4) Ahora quitemos esta parte del cédigo.



while (!BQuit)

f* check for messagses */

'+ handle or dispatch messages +/f

if (mesg.message == WH _QUIT)

bouit = TRUE:

Quutar

el=ze

TranzslateMeszage [wwowuy .-
DispatchMessage (&mag) !

if (PeeklMessage (&mseg, NULL, O, O, FM REMCOVE) )

glClearColor (0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.0L);

glClear (GL _COLOR SUFFER 3IT);

glPushMatrix ()
R

glRotatef (theta, 0.0f, 0.0f, 1.0f):

glBegin (GL_TRIANGLES)
glColor3f (1.0f,

(0.0f, 1.0

glEnd () :
glPopMatrix ()

SwapBuffers (hDC):;

(0.0f, 0.0f, 1.0f); glv
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5) Escriba Sleep(2000); después de SwapBuffers y quitar el comando glRotatef.

El pedazo de cddigo arreglado quedaria asi:
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).0f, 0.0f,

glClear (GL_CCLCR_BUFFER_

glPushMatcrix ()
glBegin (GL_TRIANGLES) ;
glColor3 (L.0f, 0.0£, O
glColor3 (0.0Ff, 1.0f£, O
glColor3 (0.0f, 0.0f, 1
glEnd ():
glPopMatrix ()
SwapBuffers (RDC);
Sleep (2000):

* shutdown OpenEL */

Ahora vamos a Empezar a trabajar. Corre nuevamente el programa debe aparecer un

triangulo con bordes de colo

Aprendiendo comandos

res.

0.0f,

BIT) =

=il

glVertexZf
glVertexZf
glVertexZf

glColor3f sirve para ponerle color a las lineas que dibujemos.

Rojo glColor3f(1,0,0);

Las lineas las dibujamos con vértices: glVertex2f(0,0); a glVertex2f(1,1);

Verde glColor3f(0,1,0); Azul glColor3f(0,0,1);

Para decirle que trabajaremos con lineas debemos trabajar dentro del par de comandos:

glBegin y glEnd.

El comando glBegin puede contener varios los parametros, para este curso solo veremos uno

GL_LINES

Crea una linea con dos vértices. glBegin(GL_LINES);

Espacio de trabajo: esta entre Oy 1.




Veamos el ejemplo, cépialo y correlo en tu programa.

* COpenil animation cods goss hers *
glClearColor (O0.0f, O0.0f, O0.0f, O0.0Lf):
glClear (GL_COLOER BUFFER EIT):
glPushMatrix () :
glBegin (GL LIMNES) :
glColor3 (1L.0f, 0.0f, O0.0f):
glVertex2f (0.0, 0.0):
glVercexzf (0.2, 0.%): 52 gueds con =21 color de arribsa:r
glEnd ():

glPopMatrix ()

SwapBuffers [(hDC):
=

Deberds planear tus lineas en papel antes de escribirlas

Si deseo realizar una linea hacia arriba o una linea hacia abajo, coloco un if y declaro una
variable x (al inicio del programa se debera declarar int x;)

Corre este programa



glClearColoxr (0.0f£f, 0.0f, 0.0£, 0.0f):
glClear (GL COLOR BUFFER BIT):
glPushMatcrix ()
glBegin (GL_LINES)
glColor3f (1.0f, 0.0f, 0.0f):
if (x==1)

glvertexz2f (0.0, 0.0):

glvertex2f (0.9, 0.9):
if (=x==0)

glvertexz2zf (0.0, 0.0):

glvertexz2zf (-0.3, -0.9);

glEnd ()

glPopMatzix () !

SwapBuffers [(hDC);

Sleep (2000);

Dibuja una caja. Inténtalo y luego compadralo con el cddigo. Si x=1 dibuja la caja si x=0, dibuja
la linea hecha anteriormente.

=1z ggul cambiamos =21 valor para gue apar=zca 1o
glClearColor (0.0f, 0.0f£f, 0.0f, 0.0L):
glClear (GL_COLOE BUFFER BIT):

PushMatrix ()
glBegin (GL_LINES):;
1Color3f (1.0f, O0.0f, 0.0f):

glVertexZf (-0.
glVertexZ2f (0.3
glVertex2f (0.3
glVertex2f (0.3
glVertex2f (0.3
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