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1 gyakorlat: OpenGL alapok, vonalrajzolé program
implementacioja

1. feladat

Toltsiik le az els6é keretprogramot, és inditsuk el. A program alapallapotban egy zold
haromszoget rajzol ki.

Tanulmanyozzuk az egyszerti OpenGL/glut program szerkezetét.

Egészitsiik ki a programot, tigy hogy ,,n” billentyti leiitésére egy kék négyzet jelenjen meg,
mig ,.h” leiitésére térjiink vissza a hdromszoghoz!

2. feladat

Toltsiik le az elsd keretprogramot, és inditsuk el.

A munka soran hasznéljuk az OpenGL dokumentacidt, illetve az eldadas folidkon megjelend
dokumentécios anyagokat!

Feladat: irj vonalrajzolot!

Az egér bal klikkelésével lehet hozzavenni pontokat a torott vonalhoz, amely egy-egy 1j
szakaszt eredményez, majd a teljes vonal azonnal megjelenik a képernyon.

,C”” gombbal lehet tordlni a képernyot
Numerikus (1-9) gombokkal a vonal vastagsagat lehet allitani
S~ billentylivel szaggatotta lehet tenni, illetve a szaggatott modot kikapcsolni.

Néhany kulcs-parancs:

glLineStipple (1,0x3F07); //a szaggatottséag mintdjat
definidlja

glLineWidth (vastagsag); // a vonal vastagsagat allitja
glEnable (GL LINE STIPPLE); //bekapcsolja a szaggatottsagot
glDisable (GL LINE STIPPLE); //kikapcsolja a szaggatottsagot



Eredmény:

[l

3. feladat

Egészitsiik ki az elébbi vonalrajzolot ugy, hogy lehessen a mar meglévd pontok helyzetét
utolag interaktivan modositani.

Ha a felhasznalé egy meglévo pont kozelében lenyomja a jobb egérgombot, akkor a gomb
elengedéséig az egérrel tudja az aktudlis pontot mozgatni, mozgas kozben pedig interaktivan
jelenjen meg a folyamatosan modosulo torott vonal.

4. feladat

frj ,,folytonos” vonalrajzolot!

a vonal amig a bal egérgombot fel nem engedjiik. Uj bal klikkre 6j szakaszt kezd.

,C”” gombbal lehet tordlni a képernyot
Numerikus (1-9) gombokkal a vonal vastagsagat lehet allitani
S~ billentylivel szaggatotta lehet tenni, illetve a szaggatott mdédot kikapcsolni.

glLineStipple (1,0x3F07); //a szaggatottsag mintajat
definiadlja

glLineWidth (vastagsag); // a vonal vastagsagat allitja
glEnable (GL LINE STIPPLE); //bekapcsolja a szaggatottsagot
glDisable (GL LINE STIPPLE); //kikapcsolja a szaggatottségot

glBegin (GL_LINE STRIP);
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5. feladat
Toltsiik le a masodik keretprogramot, és inditsuk el.

Demonstraljuk a menii készitésének ¢s az egyszerii GLUT objektumok megjelenitésének a
lehetdségeit.

Jobb klikkel rendeljiink mentit az ablakhoz, amely f6 menii pontjai:

e Alakzat,
o Kilépés,
e About

Az alakzathoz almeniit rendeljiink:
e TOmor teaskanna
e Drotvaz teaskanna
e ToOmor kocka
e Drotvaz kocka

Ha valamelyik alakzatra klikkeliink, jelenjen meg a megfeleld objektum a képernyon.

Felhasznalhato GLUT fiiggvények a rajzolashoz:

void glutSolidTeapot (GLdouble size);
void glutWireTeapot (GLdouble size);
void glutSolidCube (GLdouble size);
void glutWireCube (GLdouble size);



Figyelem: a keretben csak a ReDraw, MenuFunc és tmain megfeleld helyeire kell irni! A
kamera és szinbeallitasokat nem kotelezo modositani, de lehet...

Minta: mentikészités:

int submenu=glutCreateMenu (MenuFunc) ;
glutAddMenuEntry ("ElsoFunkcio",0) ;
glutAddMenuEntry ("MasodikFunkcio™, 1) ;
glutAddMenuEntry ("HarmadikFunkcio", 2) ;
glutCreateMenu (MenuFunc) ;
glutAddSubMenu ("Type", submenu) ;
glutAddMenuEntry ("Exit", 3) ;
glutAddMenuEntry ("About", 4) ;
glutAttachMenu (GLUT RIGHT BUTTON) ;



