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Projekt ogll mit leerem Fenster

M crosoft Visual Studio.NET starten

File — New — Project — Project Types: Visual C++ Projects, Tenplates: MC
Application

Name: ogl 1

Location: C: \ tenp

Button OK unten Mitte klicken

Es meldet sich der MFC Applicati on Wzard - ogl 1 mit der Seite Over vi ew, die uninteressant ist.
Links unter Over vi ewauf Appl i cati on Type klicken.

Schrittl: Si ngl e docunent einschalten

Schritt 2: Docunent / Vi ew ar chi t ect ure support Checkbox ausschalten

Schritt 3: Fi ni sh VS.NET legt nun unter C. / t enp ein Directory ogl 1 an und schreibt dorthin jede Menge
Files, die insgesamt das Projekt ogl 1 bilden.

Schritt 4: Klicken Sie im Hauptmenu von VS.NET auf den Menupunkt Vi ewund dann auf den Unterpunkt
Cass View Crl +Shift+C

Sie sehen im rechten Bereich des VS.NET-Hauptfensters das Unterfenster Cl ass Vi ew - drawl.

An dessen unteren Rand die Registerkarte Klassen klicken.

Jetzt sehen Sie oben die Zeile + ogl 1, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ogl 1.

Es offnet sich ein Kontextmeni. Klicken Sie ganz unten auf Pr operti es. Es 6ffnet sich ein Fenster ogl 1
Property Pages.

Auf der linken Seite der ogl 1 Property Pages 6fnnen Sie den Eintrag Li nker . Klicken Sie auf den
Untereintrag | nput .

Auf der rechten Seite der ogl 1 Property Pages erscheint eine Tabelle. In deren erster Zeile steht
Addi ti onal Dependenci es.

Dahinter in das freie Feld in der zweiten Spalte schreiben Sie opengl 32. 1 i b und verlassen die ogl 1
Property Pages mit OK

Klicken Sie Debug in der Menu-Zeile oberhalb des Hauptfensters

Es offnet sich ein Untermend. Klicken Sie auf St art Wt hout Debugging Ctrl F5

Es erscheint eine Message Box: These proj ect configuration(s) are out of date: ogll -
Debug Wn 32. Wwuld you like to build them?

Sie antworten mit Yes

Falls alles ok, dann ogl 1. exe erst beenden, bevor der erste Code eingegeben wird !



Praprozessorbefehle und Deklarationen in ChildView.h

Klicken Sie im Hauptmenu von VS.NET auf den Menupunkt Vi ewund dann auf den Unterpunkt Cl ass Vi ew
Crl +Shift+C.

Sie sehen im rechten Bereich des VS.NET-Hauptfensters das Unterfenster Cl ass Vi ew - drawl.

An dessen unteren Rand die Registerkarte Klassen klicken.

Darin sehen Sie die Zeile + ogl 1, klicken Sie das Pluszeichen.

Sie sehen u.a. + CChi | dVi ew, doppelklicken Sie diesen Klassennamen.

Sie editieren jetzt das File Chi | dVi ew. h, Schreiben Sie dort vor die Klasse cl ass CChi |l dView : public
CwWhd am besten unter die Zeile #pr agnma once die Praprozessoranweisungen:

#defi ne nvax 100
#include < gl/gl.h >

Schreiben Sie in die Klasse direkt unter die sich 6ffnende geschweifte Klammer noch vor / / Const r uct i on die
Deklarationen:

private:
CPoi nt ol d_vertex;
CPoi nt p[ nMax] ;
typedef struct { float x; float y; float z; } FPoint;
FPoi nt f[nMax];

i nt n;
HGLRC hglrec;
BOOL done;

Sie sehen nun diese Member-Variablen im Klassenbaum von CChi | dVi ewim rechten Cl assView - ogl 1 -
Fenster, wenn Sie das Pluszeichen vor CChi | dVi ewklicken.

Klicken Sie dort auf das Plus-Zeichen vor CMVai nFr ane.

Doppelklicken Sie auf CVai nFr ame: : PreCr eat eW ndow( . . .).

Ersetzen Sie in der Funktion CMai nFr ane: : PreCr eat eW ndow( . . . ) die 2 TODO-Kommentarzeilen durch
folgende zwei Befehle:

CS. CX
cs.cy

500;
500;

Diese Befehle initialisieren das MainFrame-Fenster quadratisch auf 500x500 Pixel.

Behandlungsroutinen fir Windows-Nachrichten

Klicken Sie im Klassenbaum von CChi | dVi ew mit der rechten Maustaste auf CChi | dVi ew ( nicht verwechseln
mit dem gleichnamigen Konstruktor CChi | dVi ew( voi d) ).

Es offnet sich ein Kontextmenii. Klicken Sie ganz unten im Kontextmenu auf Pr operti es.

Es offnet sich unter dem Cl ass Vi ew - ogl 1 - Fenster ein Propert i es - Fenster mit der Uberschrift

CChi | dvi ew VCCodesd ass.

Im Toolbar dieses Fensters klicken Sie rechts neben dem gelben Blitz auf das Messages - Symbol, das
aussieht wie ein weil3er Topf mit blauem Deckel.

Sie sehen nun die Liste der Windows-Messages von CChi | dVi ew.

Klicken Sie auf WM_CREATE und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann
auf Add OnCreate.

Klicken Sie auf WM_LBUTTONDOWN und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann
auf Add OnLBut t onDown.

Klicken Sie auf WM_MOUSEMOVE ~ und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann
auf Add OnMouseMove.

Klicken Sie auf WM_LBUTTONUP  und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann
auf Add OnLButt onUp.

Klicken Sie auf WM _TI MER und dann auf das schwarze Abwartsdreieck rechts in dieser Zeile und dann
auf Add OnTi ner.



Sie sehen nun u.a. die Methoden OnCreate(...), OnLButtonDown(..), OnMuseMve(..),
OnLButtonUp(..) und OnTi ner (.. .) im Klassenbaum von CChi | dVi ew, und Sie sehen die flinf fast
leeren Funktionsrimpfe in CChi | dVi ew. cpp, die Visual Studio automatisch generiert hat.

Die ziemlich leeren Funktionshtilsen stehen in Chi | dVi ew. cpp unterhalb der fertigen Funktion voi d

CChi | dVi ew. : OnPai nt () . Verschieben Sie die Funktionshiilsen samt Inhalt und geschweiften Klammern per
Drag und Drop so, dass diese eine logisch verniinftige Reihenfolge bilden (das ist wichtig fiir den Uberblick).

BOCL CChi |l dVi ew: : PreCreat eWndow(. . .)
int CChildView :OnCreate(...)

voi d CChil dVi ew. : OnPai nt ()

voi d CChil dVi ew. : OnLBut t onDown(. . .)
voi d CChil dVi ew. : OnMouseMove(. . .)
voi d CChil dVi ew : OnLButtonUp(...)
void CChildView :OnTiner(...)

Einfigen von Code

Doppelklicken Sie im Klassenbaum auf OnCr eat e( . . . ) . (oder gehen Sie direkt in den Code in die Funktion
voi d CChil dVi ew.: OnCreat e(. . .)). Andern Sie die Funktion bis sie so aussieht:

i nt CChil dVi ew. : OnCr eat e( LPCREATESTRUCT | pCreateStruct)
{ if (Cwd ::OnCreate(l pCreateStruct) == -1) return -1;
CdientDC dc( this );
Pl XELFORVATDESCRI PTOR pfd = {
si zeof (Pl XELFORMATDESCRI PTCR ),
1,
PFD DRAW TO W NDOW | PFD SUPPORT_OPENG. | PFD DOUBLEBUFFER,
PFD TYPE_ RGBA,
24,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,32,0,0,
PFD MAI N PLANE, 0,0, 0 };
int i = ChoosePi xel Format ( dc. m hDC, &pfd );
Set Pi xel Format ( dc. m hDC, i, &pfd );
hgl rc = wgl Creat eCont ext ( dc. m hDC );
done = FALSE;
Set Timer(1, 1, NULL);
return O;

}

Fullen Sie die anderen Funktionen nach diesem Muster, bis sie so aussehen:

voi d CChil dVi ew. : OnPai nt ()
{ CPaintDC dc(this);
dc. TextQut( 0, 0, "Press the left nouse button and nove!" );

voi d CChil dVi ew. : OnLBut t onDown( Ul NT nFl ags, CPoi nt point)
{ done = FALSE;

old vertex = p[0] = point;

n =1;

I nval i date();

voi d CChil dVi ew. : OnMouseMove( Ul NT nFl ags, CPoi nt point)
{ if (!'nFlags) return;

int dx = point.x - old_vertex.x;

int dy = point.y - old vertex.y;

if ( dx*dx + dy*dy < 100 ) return;

if ( n>nMax - 2 ) return;

Cd ientDC dc(this);

dc. MoveTo( ol d vertex ); dc.LineTo( point );

ol d_vertex = p[n++] = point;



voi d CChil dVi ew. : OnLBut t onUp( Ul NT nFl ags, CPoi nt point)
{ CRect r; GetdientRect( r );
int i, xnew, ynew,
int hal fwdth r.wWdth () / 2;
i nt hal f hei ght r.Height() / 2
for (i =0; i <n; i++)

{ xnew = p[i].x - hal fw dth;
ynew = p[i].y - halfheight;
ynew *= -1;
fli]l].x = float(xnew) / float(halfw dth);
fl[i]l.y = float(ynew) / float(halfheight);
fl[i]l.z = O0.f;

}

done = TRUE;

voi d CChil dVi ew : OnTi mer (Ul NT nl DEvent)
{ if ( 'done ) return;
int i;
CdientDC dc( this );
wgl MakeCurrent ( dc. m hDC, hglrc );
gl DrawBuffer( GL_BACK );
gl Mat ri xMode( GL_MODELVI EW) ;
gl Rotatef( 2.0f, 1.f, 1.f, 1.f );
gl LineWdth( 3 );
gl PointSize( 9 );
glColor3f( O0.f, 1.f, 0.f );
glCearColor( 1.f, 1.f, 1.f, 0.f);
gl d ear (GL_COLOR BUFFER BI T);
gl Begin( GL_LINE_LOOP );

for (i =0; i <n; i++)
gl Vertex3f( f[i].x, f[i]l.y, f[i]l.z );
gl End() ;
gl Begi n( GL_PQO NTS );
for (i =0; i <n; i++)
gl Vertex3f ( f[i]l.x, f[i]l.y, f[i]l.z );
gl End();

SwapBuf fers( dc. mhDC );
dc. Polyline( p, n);
}

ogl 1 ist damit fertig, ausfuhren, erproben, beenden.

Experimente

Beenden Sie ogl 1.

. Untersuchen Sie Methoden zur Verlangsamung der Drehung

. Untersuchen Sie die Drehung um einzelne Achsen

. Experimentieren Sie mit verschiedenen Drehrichtungen.

. Erproben Sie andere Zahlen in gl Li neW dt h und gl Poi nt Si ze.
. Erproben Sie andere Farben fur Vorder- und Hintergrund

. Versuchen Sie kleine Scrolls und Zooms
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Vereinfachungen

Vereinfachen Sie das Programm, indem Sie das Malen mit der Maus ganz weglassen und ein festes Dreick,
Viereck etc. vorprogrammieren.

Weitere Aufgaben

Klicken Sie auf Help in der Menleiste von VS.NET. Klicken Sie auf das Untermeni Index.
Suchen Sie die Schliisselwdrter der lhnen unbekannten Sprachelemente. Lesen Sie die Hilfetexte.



