
Γνωριμία με τθν OpenGL 

Στθν πρϊτθ εργαςτθριακι άςκθςθ κα γνωρίςουμε το περιβάλλον ανάπτυξθσ που κα 

χρθςιμοποιιςουμε για τθν ειςαγωγι ςτθν OpenGL και κα μελετιςουμε τον τρόπο 

λειτουργίασ ενόσ απλοφ προγράμματοσ που χρθςιμοποιεί τθν OpenGL και το GLUT για να 

ηωγραφίςει ζνα αντικείμενο ςτθν οκόνθ. 

Περιγραφι εφαρμογισ 

Πλο το πρόγραμμα βρίςκεται μζςα ςτο αρχείο main.cpp. Ξεκινϊντασ με τθν ςυνάρτθςθ 

main που είναι και θ είςοδοσ τθσ εφαρμογισ πρζπει να αρχικοποιιςουμε το Glut καλϊντασ 

τισ ςυναρτιςεισ 

glutInit(&argc, argv); 

glutInitDisplayMode(GLUT_DOUBLE | GLUT_RGBA); 

Η glutInitDisplayMode() δζχεται μια πλθκϊρα επιλογϊν για τθν αρχικοποίθςθ τθσ OpenGL 

που είναι πζρα από τουσ ςκοποφσ του πρϊτου εργαςτθρίου να εξετάςουμε. Στθν 

ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ απλά επιλζγουμε το μοντζλο χρϊματοσ που κα 

χρθςιμοποιιςουμε (Red – Green – Blue και διαφάνεια) και ότι κα χρθςιμοποιιςουμε διπλό 

buffer για τθν απεικόνιςθ. 

 

Η χριςθ διπλοφ buffer (double buffering) κατά τθν απεικόνιςθ μιασ ςκθνισ είναι μια 

βαςικι μζκοδοσ αποφυγισ «τρεμοπαίγματοσ»(flickering). Ο τρόποσ με τον οποίο 

δουλεφει είναι ορίηοντασ 2 ενδιάμεςεσ περιοχζσ ςτθν μνιμθ (buffers) ςτισ οποίεσ 

αποκθκεφουμε τισ εικόνεσ που δθμιουργοφμε. Όςο θ οκόνθ παίρνει (απεικονίηει) τθν 

εικόνα από τον ζναν buffer εμείσ ηωγραφίηουμε τθν ςκθνι ςτον άλλον. Έπειτα 

ανταλλάςουμε τουσ ρόλουσ των buffer και ςυνεχίηουμε. Έτςι θ οκόνθ δείχνει πάντα 

μια ολοκλθρωμζνθ εικόνα τθσ ςκθνισ. 

Στθν ςυνζχεια δθμιουργοφμε το παράκυρο που κα απεικονίςουμε τθν τελικι εικόνα με το 

ςετ εντολϊν: 

glutInitWindowSize(800, 600); 

glutInitWindowPosition(150,150); 

glutCreateWindow("Computer Graphics - Lab 1"); 

Το παράκυρο κα ζχει μζγεκοσ 800×600 pixels, κα τοποκετθκεί 150,150 pixels από τθν πάνω 

αριςτερι γωνία τθσ οκόνθσ και το τίτλο που δθλϊςαμε. 

Το παρακάτω ςετ εντολϊν μασ δίνουν μια ιδζα για το πϊσ δουλεφει ουςιαςτικά το GLUT: 

glutDisplayFunc(renderScene); 

glutKeyboardFunc(κeyPressFunc); 

glutIdleFunc(renderScene); 

Οι εντολζσ αυτζσ κακορίηουν τι κα ςυμβεί ςε περίπτωςθ όταν λάβει χϊρα ζνα γεγονόσ που 

μασ ενδιαφζρει και που κζλουμε να επεξεργαςτοφμε. Τζτοια ςυμβάντα είναι για 



παράδειγμα το πάτθμα ενόσ πλικτρου, θ κίνθςθ του ποντικιοφ, θ εντολι να 

επαναςχεδιάςουμε το παράκυρο λόγω μετακίνθςθσ του. 

Το GLUT μασ δίνει τθν δυνατότθτα να ορίςουμε τι κζλουμε να γίνεται όταν λαμβάνει χϊρα 

ζνα τζτοιο γεγονόσ μζςω μια ςειράσ εντολϊν τθσ μορφισ: 

Glut_OnomaEntolis_Func(ςυνάρτηςη που θα καλείται); 

Στθν εφαρμογι ενδιαφερόμαςτε για 3 γεγονότα, όταν πατθκεί κάποιο πλικτρο, όταν δοκεί 

εντολι να επαναςχεδιαςτεί το παράκυρο και όταν το GLUT δεν κάνει τίποτα (είναι δθλαδι 

idle). Αυτι θ ςτιγμι είναι κατάλλθλθ για να ςχεδιάςουμε το αντικείμενο ςτθν οκόνθ. 

 

Το GLUT μασ επιτρζπει να ορίςουμε ςυναρτιςεισ που κα εξυπθρετοφν διάφορα 

ςυμβάντα. Αυτόσ είναι και ο μόνοσ τρόποσ να προςκζςουμε λειτουργικότθτα ςε μια 

GLUT εφαρμογι. 

Στθν ςυνζχεια καλοφμε τθν ςυνάρτθςθ 

init(); 

που ςτθν ςυνζχεια κα καλζςει εντολζσ τθσ OpenGL και κα κάνει αρχικοποιιςεισ που 

χρειάηεται να γίνουν μόνο μια φορά. Από αυτζσ τισ εντολζσ προσ το παρόν μασ 

ενδιαφζρουν μόνο οι 

 

glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f); 

glColor3f(1.0f, 1.0f, 0.0f); 

Η πρϊτθ κακορίηει το χρϊμα ςτο οποίο κα κακαρίηουμε (clear) το παράκυρο (όταν δοκεί θ 

εντολι). Το χρϊμα κακαριςμοφ δεν είναι ανάγκθ να είναι μαφρο, μπορεί να είναι 

οτιδιποτε. Η δεφτερθ κακορίηει το χρϊμα με το οποίο κα «βάψουμε» το αντικείμενο όταν 

το κα το ηωγραφίςουμε τθν οκόνθ. 

 

Το ότι κζτουμε το χρώμα κακαριςμοφ και χρωματιςμοφ του αντικειμζνου μία φορά 

κατά τθν αρχικοποίθςθ τθσ εφαρμογισ είναι ζνα καλό παράδειγμα λειτουργίασ τθσ 

OpenGL ωσ μθχανι καταςτάςεων (state machine) – μια τιμι που κζτουμε διατθρείται 

μζχρι να τθν ξαναλλάξουμε. 

Τζλοσ καλοφμε τθν ςυνάρτθςθ που κα αρχίςει το κυρίωσ loop τθσ εφαρμογισ. 

glutMainLoop(); 

Από αυτό το loop θ εφαρμογι κα βγει μόνο όταν κλείςουμε το παράκυρο ι τθν εφαρμογι. 

Στο μεταξφ το GLUT κα τρζχει αυτό το loop ακοφγοντασ για διάφορα γεγονότα (όπωσ 

είςοδο από πλθκτρολόγιο, κίνθςθ ποντικιοφ, κίνθςθ joystick) και ανάλογα με το αν ζχουμε 

δθλϊςει κάποια ςυνάρτθςθ για κάποιο ςυμβάν ( με τθν χριςθ τθσ glutXXXXXFunc() ) τθν 

καλεί για να το εξυπθρετιςει. 

Μια τζτοια ςυνάρτθςθ είναι και θ 



 

void κeyPressFunc(unsigned 

char key, int x, int y) 

To GLUT κα καλζςει τθν ςυνάρτθςθ αυτι όταν πατθκεί κάποιο πλικτρο. Στθν ςυνάρτθςθ 

ελζγχουμε αν ζχει πατθκεί το πλικτρο ESC και αν ναι τερματίηουμε τθν εφαρμογι. 

Η ςυνάρτθςθ που κα ηωγραφίςει το αντικείμενο ςτθν οκόνθ είναι θ 

renderScene(void); 

Η ςυνάρτθςθ αυτι αρχικά κακαρίηει το τρζχον buffer ςτο χρϊμα το οποίο κζςαμε ςτθν 

init() με τθν εντολι glClearColor(). 

Στθν ςυνζχεια καλεί μια εντολι GLUT για να ηωγραφίςει το αντικείμενο ςτον buffer. 

glutSolidTeapot(15.0); 

με μζγεκοσ 15. Η εντολι αυτι καλεί πολλζσ OpenGL εντολζσ για να δθμιουργιςει και να 

απεικονίςει το μοντζλο τθσ τςαγιζρασ. To GLUT προςφζρει και άλλεσ εντολζσ που 

δθμιουργοφν μοντζλα όπωσ< glutSolidCube(), glutSolidCone(), glutSolidTetrahedron(). 

Στο τζλοσ καλεί τθν εντολι 

glutSwapBuffers(); 

θ οποία κα αντικακιςτά τον buffer που χρθςιμοποιεί θ οκόνθ με αυτόν που περιζχει το 

αντικείμενο που μόλισ ηωγραφίςαμε. 

 

Για να δείτε το double buffering ςε λειτουργία δοκιμάςτε να ςβιςετε αυτι τθν εντολι 

και να αντικαταςτιςτε τθν παράμετρο GLUT_DOUBLE με GLUT_SINGLE ςτθν εντολι 

glutInitDisplayMode(). 

Η ζξοδοσ του προγράμματοσ κα πρζπει να είναι θ παρακάτω, μια κίτρινθ τςαγιζρα: 

 


