Lalibreria aux nos permitird mangiar un sistema de ventanas, eto es, abrir una ventana, registrar los eventos que procedan del teclado o del
raton, e incluso dibujar objetos tridimensionales tales como esferas, conos, cubos, etc. Las funciones que nos proporciona esta libreria son:

INICIALIZAR UNA VENTANA

void aux! nitWindow(GL byte *titleString)

Inicializa una ventana con los parametros indicados por aux! nitDisplayM ode. El pardmetrotitleSring indica el
titulo que aparecera en dicha ventana.

void aux! nitDisplayM ode(GLbitfield mask)

Indicasi crea unaventana en modo color RGBA 6 indice (AUX_RGBA, AUX_INDEX), ventana con simple o
doble buffer (AUX_SINGLE, AUX_DOUBLE) 6 buffers de profundidad, patrén o acumulacion (AUX_DEPTH,
AUX_STENCIL, AUX_ACCUM)

void aux! nitPosition(GLint x, GLint y, GLint width, Glint height)

Indicalaposicién de laventana en la pantalla, esquinainferior izquierday anchuray altura de dicha ventana

MANEJO DE EVENTOSEN LA VENTANA

void auxReshapeFunc(void (*funcion))(Glsizei, GLsizei))

Especificalafuncion que se llama cuando la ventana se cambia de tamafio, se mueve 6 se expone.

void auxK eyFundGLint key, void (*funcion))(void))

Especificalafuncidn que se llama cuando se pulsaunatecla. (AUX_A ... AUX_Z, AUX_LEFT, AUX_RIGHT,
AUX_UP, AUX_DOWN, ...
L a ventana se redibuja después de procesar 10s eventos procedentes de teclado.

void auxM ouseFung(GLint button,GLint mode, void
(*funcion))(AUX_EVENTREC *))

Especificalafuncion que se llama cuando e boton del raton indicado por button entraen el modo indicado en mode.
El argumento button puede ser AUX_LEFTBUTTON, AUX_MIDDLEBUTTON o AUX_RIGHTBUTTON. El
modo puede tener los valores AUX_MOUSEDOWN o AUX_MOUSEUP.

L a ventana se redibuja después de procesar los eventos procedentes de raton.

INICIALIZARY DIBUJAR OBJETOS TRIDIMENSIONALES

void auxWireSpher e(Gldouble radius)

void auxSolidSpher e(Gldouble radius)

void auxWireCube(Gldouble size)

void auxSolidCube(Gldouble size)

void auxWir eBox(Gldouble width, Gldouble height, Gldouble
depth)

void auxSolidBox(Gldouble width, Gldouble height, Gldouble
depth)

void auxWireT or us(Gldouble innerRadius, Gldouble outerRadius)
void auxSolidT or us Gldouble innerRadius, Gldouble outerRadiu)
void auxWireCylinder (Gldouble radius, Gldouble height)

void auxSolidCylinder (Gldouble radius, Gldouble height)

void auxWir el cosahedr on(Gldouble radius)

void auxSolidl cosahedr on(Gldouble radius)

Cada modelo tridimensional tiene dos versidnes:
wireframe- sin normalesalasuperficie
solid- con normales ala superficie, éstas son lasindicadas parailuminacion

void auxWireOctahedr on (Gldouble radius)
void auxSolidOctahedr on (Gldouble radius)
void auxWir eT etr ahedr on (Gldouble radius)
void auxSolidT etrahedron (Gldouble radius)
void auxWireDodecahedr on(Gldouble radius)

void auxSolidDodecahedr on(Gldouble radius)

void auxWireCongGldouble radius, Gldouble height)
void auxSolidCone(Gldouble radius, Gldouble height)
void auxWir €T eapot(Gldouble size)
void auxSolidTeapot(Gldoublesize)

MANEJAR UN PROCESO EN BACKGROUND

void aux!dleFundvoid *func)

Se puede especificar una funcion que sera gjecutada si no hay ninglin evento pendiente. Lafuncion a g ecutar tiene
un solo parédmetro, si sele pasa 0 lagjecucion de lafuncion se desabilita.

EJECUTAR EL PROGRAMA

Especificalafuncion que se llama cuando la ventana tenga que ser actualizada, esto es, indica cual eslafuncién de
dibujo de nuestro programa.

Recuerde que la escena se dibuja cada vez que la ventana se crea, se mueve, se cambia de tamafio o bien ocurre agin
evento procedente de teclado o ratén.







Correspondencia entre algunasfuncionesdelalibreria AUX y lalibreria GLUT:

INICIALIZAR LIBRERIA

void glutl nit(int* argcp,char** argv)

INICIALIZAR UNA VENTANA

void aux! nitWindow(GL byte *titleString)

void glutCr eateWindow(GLbyte *titleString)

void auxl nitDisplayM ode (GL bitfield mask)
void auxInitPosition(GLint x, GLint y, GLint width, Glint height)

void glutl nitDisplayM ode(unsigned int mode);
void glutl nitWindowSize(int width,int height);
void glutl nitWindowPosition (int x, int y);

MANEJO DE EVENTOSEN LA VENTANA

void auxReshapeFungvoid (*funcion))(Glsizei, GLs z&))

void glutReshapeFunc(void(* func)(int width,int height));

void auxK eyFundGLint key, void (*funcion))(void))

void glutK eyboar dFundvoid(* func)(unsigned char key, int x,int y));.

void auxMouseFundGLint  button,GLint mode, void

(*funcion))(AUX_EVENTREC*))

void glutM ouseFundvoid(*func)(int button,int state, int x,int y));

INICIALIZAR Y DIBUJAR OBJETOS TRIDIMENSIONALES

void auxWir eSpher e(Gldouble radius)
void auxSolidSpher e(Gldouble radius)
void auxWireCube(Gldouble size)
void auxSolidCube (Gldouble size)
etc...

void glutWireSpher e(GLdouble radius, Glint dices,Glint stacks);
void glutSolidSpher e(GLdouble radius, Glint sices,Glint stacks);
void glutWireCube(GLdouble size);

void glutSolidCube(GLdouble size);

etc...

MANEJAR UN PROCESO EN BACKGROUND
void aux!| dleFundvoid *func)

void glutl dleFundvoid(*func)(void));

EJECUTAR EL PROGRAMA
void auxMainL oop(void (* displayFunc)(void))

void glutDisplayFunc(void(*func)(void));
void glutM ainL oop(void);

Correspondencia entrealgunasdelasfuncionesdelalibreria AUX y lalibreria GLUT




