	No último tutorial ensinei como criar uma Janela OpenGL. Neste ensinarei como criar os triângulos e quadrados. Criaremos um triângulo usando GL_TRIANGLES, e um quadrado usando GL_QUADS.

Usando o código do primeiro tutorial, estaremos adicionando ao procedimento do DrawGLScene(). Reescreverei o procedimento inteiro abaixo. Se você planejar modificar a última lição, pode substituir o procedimento DrawGLScene() com o código abaixo, ou apenas adicionar as linhas do código abaixo que não existem no último tutorial.


	int DrawGLScene(GLvoid)






// Aqui será onde faremos todos os desenhos

{


glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT);

// Limpa a tela e o Depth Buffer


glLoadIdentity();





// Reseta a tela


	Quando você executa glLoadIdentity(), o que você está fazendo, é mover de volta para o centro da tela a axis X correndo da esquerda para direita, a axis Y movendo-se para cima e para baixo, a axis Z para dentro e fora da tela. O centro de uma tela OpenGL é 0.0f sobre as axis X e Y. Para a esquerda do centro seria um número negativo. Para a direita seria um número positivo. Movendo-se para cima seria um número positivo, movendo-se para baixo da tela seria um negativo. Movendo-se mais para o interior da tela é um número negativo, e movendo-se em direção do espectador seria um número positivo.

glTranslatef(x, y, z) move-se ao longo dos axis X, Y e Z naquela ordem. A linha do código abaixo move-se 1.5 unidades para  a esquerda sobre o axis X . Não move-se sobre o axis Y em absoluto (0.0), e move-se para dentro da tela 6.0 unidades. Quando você traduz, não está movendo um conjunto do centro da tela, está movendo um conjunto de onde quer que você estivesse na realidade sobre a tela.


	
glTranslatef(-1.5f,0.0f,-6.0f);




// Move 1.5 unidades para esquerda e 6.0 para dentro da tela


	Agora que movemos para a metade esquerda da tela e posicionamos a visão profunda o suficiente dentro da tela (6.0) para que podemos ver nossa cena interia, criaremos o Triângulo. glBegin(GL_TRIANGLES) significa que queremos começar a desenhar um triângulo e glEnd() diz ao OpenGL nós terminamos a criação do triângulo. Tipicamente, se você quiser 3 pontos, use GL_TRIANGLES. Desenhar triângulos é muito rápido na maioria das placas de vídeo. Se você quiser 4 pontos use GL_QUADS para facilitar.Eu ouvir falar que a maioria das placas de vídeo apenas desenham triângulos de qualquer maneira. Finalmente, se você quiser mais que 4 pontos, use GL_POLYGON.

Em nosso programa simples desenhamos apenas um triângulo. Se quiséssemos um segundo triângulo, poderíamos incluir outras três linhas de código (3 pontos) logo depois dos primeiros três. Todas as seis linhas do código estariam entre glBegin(GL_TRIANGLES) e glEnd(). Não há razão de colocar um glBegin(GL_TRIANGLES) e um glEnd() ao redor de cada grupo de três pontos se você estiver desenhando todos os triângulos. Isto aplica-se aos quadrados também. Se você souber que está desenhando todos os quadrados, pode incluir as segundas quatro linhas do código logo depois das primeiras quatro linhas. Um polígono por outro lado (GL_POLYGON) pode ser construído de qualquer quantidade de pontos. Assim não importa quantas linhas você tenha entre glBegin(GL_POLYGON) e glEnd().

A primeira linha depois de glBegin, posiciona o primeiro ponto do nosso polígono. O primeiro número do glVertex é para o axis X, o segundo número é para o axis Y e o terceiro número é para o axis Z. Assim, na primeira linha, não movemos sobre o axis X. Movemos para cima uma unidade sobre o axis Y e não movemos sobre o axis Z. Isto nos dá o ponto do alto do triângulo. O segundo glVertex move-se para a esquerda uma unidade sobre o axis X e para baixo uma unidade sobre o axis Y. Isto nos dá o ponto esquerdo de baixo do triângulo. O terceiro glVertex move-se para a direita uma unidade e para baixo uma unidade. Isto nos dá o ponto de baixo direito do triângulo. glEnd() diz ao OpenGL que não há mais pontos. O triângulo completo será mostrado.


	
glBegin(GL_TRIANGLES);





// Desenha usando Triângulos



glVertex3f( 0.0f, 1.0f, 0.0f);



// Topo



glVertex3f(-1.0f,-1.0f, 0.0f);



// Esquerdo de Baixo



glVertex3f( 1.0f,-1.0f, 0.0f);



// Direito de Baixo


glEnd();






// Finaliza o desenho do Triângulo


 

 

	Agora que temos o triângulo mostrado na metade esquerda da tela, precisamos mover para a metade direita da tela para mostrar o quadrado. A fim de fazer isto, usamos o glTranslate novamente. Desta vez devemos mover para direita, assim X deve ser um valor positivo. Porque já movemos para a esquerda 1.5 unidade, para conseguir ir para o centro precisamos mover para a direita 1.5 unidade. Depois de chegarmos ao centro temos que mover outra 1.5 unidade para a direita do centro. Assim, no total precisamos mover 3.0 unidades para a direita. 


	
glTranslatef(3.0f,0.0f,0.0f);




// Move para 3.0 unidades para direita


	Agora criaremos o quadrado. Faremos isto usando GL_QUADS. Um quadrado é basicamente um polígono de quatro lados. Perfeito para fazer um quadrado. O código para criar um quadrado é muito parecido com o código que usamos para criar um triângulo. A única diferença é o uso do GL_QUADS ao invés do GL_TRIANGLES e um glVertex3f  extra para o quarto ponto do quadrado. Desenharemos o quadrado no alto esquerdo, alto direito, baixo direito, baixo esquerdo. 


	
glBegin(GL_QUADS);





// Desenhar um Quadrado



glVertex3f(-1.0f, 1.0f, 0.0f);



// Alto esquerdo



glVertex3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f);



// Alto direito



glVertex3f( 1.0f,-1.0f, 0.0f);



// Baixo direito



glVertex3f(-1.0f,-1.0f, 0.0f);



// Baixo esquerdo


glEnd();






// Finalizado o desenho do quadrado


return TRUE;






// Todo OK

}


	Finalmente, mudaremos o código da que cria a janela de modo que o título no alto da janela seja apropriado. 


	


if (keys[VK_F1])



// F1 foi pressionada?




{





keys[VK_F1]=FALSE;


// Se foi, ajustamos para FALSE





KillGLWindow();



// Destruimos nossa janela atual





fullscreen=!fullscreen;


// trocamos de Tela Cheia/Modalidade Janela





// Recria nossa Janela OpenGL( Modificado )





if (!CreateGLWindow("NeHe's First Polygon Tutorial",640,480,16,fullscreen))





{






return 0;


// Sai se a Janela não for criada





}




}


 

	Neste tutorial tentei explicar tantos detalhes, cada passo envolvido no desenho dos polígonos e quadrados na tela usando OpenGL. Se você tiver comentários ou questões, por favor me envie um email. Se você achar que fiz algum comentário incorreto ou que o código seria melhor em algumas partes, por favor me deixe saber. Quero fazer os melhores tutoriais em OpenGL que eu puder. Gostaria de ouvir o seu feedback.

Jeff Molofee (NeHe) 

*DOWNLOAD Visual C++ Código desta Lição.
*DOWNLOAD Visual Basic Código desta Lição. (Conversão de Ross Dawson)
*DOWNLOAD Delphi Código desta Lição. (Conversão de Peter De Jaegher)
*DOWNLOAD ASM Código desta Lição. (Conversão de Foolman)
*DOWNLOAD Visual Fortran Código desta Lição. (Conversão de Jean-Philippe Perois)
*DOWNLOAD Linux Código desta Lição. (Conversão de Richard Campbell)
*DOWNLOAD Irix Código desta Lição. (Conversão de Lakmal Gunasekara)
*DOWNLOAD Solaris Código desta Lição. (Conversão de Lakmal Gunasekara)
*DOWNLOAD Mac OS Código desta Lição. (Conversão de Anthony Parker)
*DOWNLOAD Power Basic Código desta Lição. (Conversão de Angus Law)
*DOWNLOAD BeOS Código desta Lição. (Conversão de Chris Herborth)
*DOWNLOAD Java Código desta Lição. (Conversão de Darren Hodges)
*DOWNLOAD Borland C++ Builder 4 Código desta Lição. (Conversão de Patrick Salmons)
*DOWNLOAD MingW32  & Allegro Código desta Lição. (Conversão de Peter Puck)
*DOWNLOAD Python Código desta Lição. (Conversão de John)
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