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Interactividade Basica com GLUT

O 6LUT suporta de forma simples um conjunto alargado de
dispositivos de entrada:

DI-UM

Rato
Teclado
Trackball
Tablet
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Interactividade com GLUT
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- A utilizagdo de dispositivos de entrada em GLUT implica a
defini¢cdo de fungoes para processamento dos eventos gerados.

* Implica ainda o registo dessas fungoes no ambiente do GLUT.

DI-UM Computagdo Grdfica 07/08 3



Registo de Callbacks - Teclado

 glutKeyboardFunc (nome_fung¢ao);

Registo da fungdo que processa eventos relacionados com o teclado.
Esta fungdo serd invocada sempre que for premida uma tecla “normal”.

A fungdo ¢é invocada com a indicagdo da tecla, e a posigdo do rato em
coordenadas relativas da janela.

Assinatura da fungdo registada:

void nome_funcao (unsigned char tecla, int x, 1int y);
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Registo de Callbacks - Teclado

 glutSpecialFunc (nome_fungao);

Equivalente a fungdo anterior mas para as teclas especiais: F1..F12,
HOME END, Setas, etc...

Os cédi%os das teclas sdo constantes definidas em GLUT com o prefixo
GLUT_KEY, por exemplo: GLUT_KEY_F1.

Assinatura da fungdo registada:

void nome_funcao(int tecla, int x, int vy);
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Registo de Callbacks - Rato

* glutMouseFunc (nome_fungao) ;

Regista uma fungdo a invocar quando um dos botdes € premido, ou solto.
A fungdo registada devolve informagdo sobre:

- posigdo do rato (em coordenadas relativas da janela);

- qual o botdo que gerou o evento (GLUT_LEFT_BUTTON,
LUT_MIDDLE_BUTTON, GLUT_RIGHT_BUTTON):

- qual o estado do botdo (GLUT_UP, GLUT_DOWN).

A fungdo registada fem a seguinte assinatura:

— void nome_funcao(int botao, int estado, int x, int vy);
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Registo de Callbacks - Rato

 glutMotionFunc (nome_fungao) ;
 glutPassiveMotionFunc (nome_fungao);

Regista uma fungdo a invocar quando ha movimento do rato. A fungdo
glutMotionFunc deve ser utilizada quando se pretende detectar
movimento com um dos botdes premidos.

A fungdo registada devolve informagdo sobre a posi¢do do rato (em
coordenadas relativas da janela);

A fungdo registada fem a seguinte assinatura:

— void nome_funcao(int x, int vy);
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Interactividade com GLUT
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*  Através do GLUT é ainda possivel definir pop-up menus de uma
forma simples.

+ Os items dos pop-up menus podem por sua vez também ser
menus.
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Interactividade com GLUT - Menus

*  Primeiro passo: Criar um menu.

- No processo de criagdo de um menu € necessdrio especificar qual a
fungdo que ird processar as opgdes do menu.

« int glutCreateMenu (nome_funcgao);
- O valor devolvido por g/utCreateMenu é o identificador do menu.

- A fungdo registada receberd como pardmetro o identificador da
opgdo.

- Assinatura da fungdo registada:

e void nome_funcao(int op);
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Interactividade com GLUT - Menus

»  Segundo passo: Adicionar opgdes ao menu.

— void glutAddMenuEntry (char *op, int wvalor);
- EXIglutAddMenuEntry("Vermelho",l);

- As opgoes sdo adicionadas ao fim do menu. Ndo é possivel inserir a meio ou no principio.

- Terceiro passo: Associar o menu a um botdo do rato
— glutAttachMenu (int botao);

- botdo = GLUT_LEFT_BUTTON, GLUT_RIGHT_BUTTON, ou GLUT MIDDLE_BUTTON
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Interactividade com GLUT - Menus
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- Ao adicionar elementos a um menu ndo se especifica qual o menu.
Quando se cria um menu este passa a ser o menu actual, e é neste
menu que as opgoes sdo inseridas.

- Pode-se alterar o menu actual através da funcdo

* glutSetMenu (int menuld) ;
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Gestdo de Recursos

- Ao utilizar a idleFunc, o GLUT estd a redesenhar a cena continuamente.

- Em cenas estdticas, s6 ha necessidade de redesenhar quando a camara
se move.

Para evitar a utilizagdo desnecessdria de recursos do sistema utiliza-se
glutPostRedisplay sempre que a camara se mova.

»  Esta fungdo ird pedir ao GLUT que refresque o conteddo da janela.
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Modelacdo 3D
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Definigdo de um ponto em 3D
glVertex3f(x,y,z);
Para desenhar triangulos fazer:

glBegin(GL_TRIANGLES);
glVertex3f(0.0f, 0.0f, 10.0f);
glVertex3f(1.0f, 1.0f, 10.0f);
glVertex3f(0.0f, 1.0f, 10.0f);
glEnd();
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Modelacdo 3D
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» Orientagdo dos poligonos

- Por omissdo, os pontos devem ser definidos pela ordem inversa a do
movimento dos ponteiros do reldgio
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Modelacdo 3D
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*  Back Face Culling

— glEnable (GL_CULL_FACE) ;
— glCullFace (GL_FRONT ou GL_BACK);

» Podemos definir a orientagdo para a frente dos poligonos

— glFrontFace (GL_CW ou GL_CCW) ;
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Modelacdo 3D
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* glPolygonMode (face, modo) ;

face:
- GL_FRONT.;GL_BACK;GL_FRONT_AND_BACK

modo:
- GL_LINE;GL_FILL;GL_POINT
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Algumas Fungdes Necessadrias
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gl Translatef(x,y,z);
glRotatef(alpha,x,y,z); // dngulo em graus
glColor3f(r,g,b):

gluLookAt(px,py.pz, Ix,ly,lz, ux,uy,uz);
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Exercicio

+  Completar o esqueleto fornecido de modo a criar uma aplicagdo
interactiva que desenhe 1 pirdmide (uma face de cada cor).

» O teclado deve permitir mover a piramide no plano XZ, roda-la
em torno do eixo dos YV, e ainda alterar a altura da piramide.

- Testar glutPostRedisplay:
- Deve ser criado um menu para escolha da cor das faces da

piramide.
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