

Информатика. "Теория, методы и средства параллельной обработки информации"
Необходимо выполнить по следующей ВСЕЙ работе это:
Произвести распараллеливание алгоритма решения задачи (изучить код программы и оценить возможность его распараллеливания), выделить последовательность (и добавить комментарии к коду, например: (тут возможно распараллеливание и т.д). 
Оценить эффективность распараллеливания на структурах SIMD и MISD.
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Упражнение 1.  Лекция 1
Создайте проект, состоящий из файла с исходным текстом программы 1.1 и библиотечных файлов OpenGL (opengl32.lib, glu32.lib и glaux.lib). Скомпилируйте и запустите программу. Попробуйте изменить цвет сферы, пользуясь примерами функции glColor3..() из п. 4.

Кодпрограммы

#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include<glaux.h>
// Прототипы функций обратной связи (для автоматического вызова из GLAUX)
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display( void );

voidmain()
{
  // Параметры обсчета сцены в OpenGL: цветовой режим RGBA, удаление
  // невидимых поверхностей и линий, двойная буферизация
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );

// Создание окна OpenGL с заголовком "Программа 1.1"
  // Размер окна – 400х400 пикселей. Левый верхний угол окна
  // задается экранными координатами (50, 10).
auxInitPosition( 50, 10, 400, 400);
auxInitWindow( "task1_1" );

  // В случае, когда окно не получает сообщений от клавиатуры, мыши или
  // таймера, то будет вызываться функция display. Так можно получить 
  // анимацию. Если анимация не нужна, то эта строка лишняя.
auxIdleFunc(display );

  // Задание функции, которая будет вызываться при изменении 
// размеров окна Windows.
auxReshapeFunc( resize );

// Включение ряда параметров OpenGL
glEnable(GL_ALPHA_TEST );	// Учет прозрачности
glEnable(GL_DEPTH_TEST );	// Удаление невидимых поверхностей
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL );	// Синхронное задание цвета  рисования
// и цвета материала объектов
glEnable(GL_BLEND );		// Разрешение смешения цветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );
glEnable(GL_LIGHTING );		// Учет освещения
glEnable(GL_LIGHT0 );		// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 3, 3, 3, 1 };
float dir[3] = { -1, -1, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Задание функции отрисовки окна. Эта функция будет вызываться всякий
// раз, когда потребуется перерисовать окно на экране (например, когда 
  // окно будет развернуто на весь экран)
auxMainLoop( display );
}


void CALLBACK resize( int width, int height )
{
  // Указание части окна для вывода кадра OpenGL
glViewport( 0, 0, width, height );
glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();

  // Задание типа проекции (glOrtho - параллельная, glFrustum - 
// перспективная). Параметры функций определяют видимый объем 
// (левая стенка - пять единиц влево, правая - пять единиц вправо,
  // далее задаются нижняя стенка, верхняя, передняя и задняя)
glOrtho( -5, 5, -5, 5, 2, 12 );

  // Задание позиции наблюдателя (0, 0, 5), направление луча 
  // зрения (на точку (0, 0, 0)), вектор, принимаемый за направление
  // "вверх" (0, 1, 0) (т.е. параллельно оси Y).
gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
}


void CALLBACK display(void)
{
  // Очистка буфера кадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

// Перенос системы координат, связанной с объектом, на 0.01
glTranslated( 0.01, 0, 0 );
  // Рисование в начале координат, связанных с объектом, сферы 
  // радиусом 1, окрашенной в красный цвет
glColor3d( 1, 1, 0 );
auxSolidSphere( 1 );

  // Копирование содержимого буфера кадра на экран
auxSwapBuffers();
}

Скриншот №1
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[bookmark: _Toc496702911]Упражнение 2
С помощью перечисленных ниже функций нарисуйте стандартные фигуры библиотеки GLAUX: куб, параллелепипед и др. Значения параметров функций выбирайте в диапазоне 0.5-1.7 (фигура слишком большого размера будет выходить за пределы видимого объема). 

Кодпрограммы:
#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <gl/glaux.h>
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display();


void main()
{
  // Созданиеэкранногоокна
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
auxInitPosition( 50, 80, 1200, 600);
auxInitWindow( "task 1_2" );


glEnable( GL_ALPHA_TEST );		// Учетпрозрачности
glEnable( GL_DEPTH_TEST );		// Удаление невидимых поверхностей
glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );	
glEnable( GL_BLEND );		// Разрешениесмешенияцветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );

glEnable( GL_LIGHTING );	// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );	// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 5, 2, 5, 1 };
float dir[3] = { 1.5, -5, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Регистрация обработчиков событий
  auxReshapeFunc( resize );

  // Вход в главный цикл GLAUX
  auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
glViewport( 0, 0, width, height );

glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();
gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 4.0, 30.0 );

  gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void)
{
  // Очисткабуферакадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

glPushMatrix();
    //glRotated( (double)360.0/365.0, 0.0, 0.5, 0.5 );    
	glTranslated( 2.5, -2.4, -1.9 );	
	auxSolidSphere( 0.7 );	
	glColor3d(1,0,0);
	glTranslated( 2.5, 2.4, -1.9 );	
	auxSolidCube( 1 );
	glTranslated( -2.5, 2.4, -1.9 );	
	glColor3d(1,0,1);
	auxSolidBox( 1.5, 1.2, 0.9 );
	//glRotated( (double)3.0, 1.0, 0.5, 1.5 );    
	glTranslated( -3.0, 1.0, -0.2 );	
	glColor3d(1,5,1);
	auxSolidTorus( 0.5, 1.0 );
	glTranslated( -3.0, 1.0, -0.2 );	
	glColor3d(5,2,1);
	auxSolidCylinder( 0.5, 2 );
	glTranslated( -4.0, 1.0, -2.2 );	
	glColor3d(5,2,0);	
	auxSolidCone( 0.5, 3 );
	glTranslated( -4.0, -1.0, -2.2 );	
	glColor3d(1,2,3);	
	auxSolidIcosahedron( 2 );
	glTranslated( -4.0, -4.0, -2.2 );	
	glColor3d(1,2,3);	
	glRotated( (double)0.0, 1.0, 2.5, 1.5 );    
	auxSolidOctahedron( 1.55 );	
	glColor3d(1,2,3);	
	glTranslated( -4.0, -5.0, -2.2 );		
	auxSolidTetrahedron( 2.55 );
	glColor3d(1,4,3);	
	glTranslated( 2.0, -3.0, -0.2 );		
	auxSolidDodecahedron( 1.5);
	glTranslated( 5.0, -1.0, -0.2 );		
	auxSolidTeapot( 2 );
glPopMatrix();
glFlush();
auxSwapBuffers();
}
Скриншот
[image: C:\Павлющенко\task1_2\лекция1 задача 2.png]

[bookmark: _Toc495381888][bookmark: _Toc495387219][bookmark: _Toc495569290][bookmark: _Toc496702912]Упражнение 3
С помощью функций, перечисленных в упр.2, нарисуйте стандартные фигуры библиотеки GLAUX в четыре столбца (по 5 фигур в каждом столбце): в 1-м и 3-м столбцах слева сплошные фигуры, во 2-м и 4-м – каркасные. 

Кодпрограммы:
#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <glaux.h>
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display();


void main()
{
  // Созданиеэкранногоокна
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
auxInitPosition( 50, 80, 1200, 600);
auxInitWindow( "task 1_2" );


glEnable( GL_ALPHA_TEST );		// Учетпрозрачности
glEnable( GL_DEPTH_TEST );		// Удаление невидимых поверхностей
glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );	
glEnable( GL_BLEND );		// Разрешениесмешенияцветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );

glEnable( GL_LIGHTING );	// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );	// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 5, 2, 5, 1 };
float dir[3] = { 1.5, -5, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Регистрация обработчиков событий
  auxReshapeFunc( resize );

  // Вход в главный цикл GLAUX
  auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
glViewport( 0, 0, width, height );

glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();
gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 1.0, 20.0 );

  gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void)
{
  // Очисткабуферакадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

glPushMatrix();
    //glRotated( (double)360.0/365.0, 0.0, 0.5, 0.5 );    
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,0,0);
		glTranslated( -6.5, 2.4, -1.9 );	
		auxSolidSphere( 0.7 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();		
		glTranslated( -4., 2.4, -1.9 );	
		auxWireSphere( 0.7 );			
	glPopMatrix();
	///////////////////////////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
		glColor3d(1,1,0);
		glTranslated( -6.5, .8, -1.9 );	
		auxSolidCube( 1 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();			
		glTranslated( -4., .8, -1.9 );	
		auxWireCube( 1 );
	glPopMatrix();
	/////////////////////////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -6.5, -.8, -1.9 );	
		auxSolidBox( 0.5, .2, 0.9 );
	glPopMatrix();
	
	
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -4.5, -.8, -1.9 );	
		auxWireBox( 0.5, .2, 0.5 );
	glPopMatrix();
	//////////////////////////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
	glColor3d(1,5,1);
		glTranslated( -6.5, -1.8, -1.9 );	
		auxSolidTorus( 0.1, .3 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -4.5, -1.8, -1.9 );	
		auxWireTorus( 0.1, .3 );
	glPopMatrix();
	////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
	glColor3d(0,1,1);
		glTranslated( -6.5, -3.8, -1.9 );	
		auxSolidCylinder( 0.4, .7 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -4.5, -3.8, -1.9 );	
		auxWireCylinder( 0.3, .7 );
	glPopMatrix();
	//////////////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
	glColor3d(1,1,1);
		glTranslated( -2., -3., -1.9 );	
		auxSolidCone( 0.4, .7 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -0., -3., -1.9 );	
		auxWireCone( 0.3, .7 );
	glPopMatrix();
	
	/////////////////////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
	glColor3d(3,1,1);
		glTranslated( -2., -1., -1.9 );	
		auxSolidIcosahedron( 0.7 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -0., -1., -1.9 );	
		auxWireIcosahedron( 0.7 );
	glPopMatrix();
	/////////////////////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
	glColor3d(3,1,3);
		glTranslated( -2., .9, -1.9 );	
		auxSolidOctahedron( 0.7 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -0., .9, -1.9 );	
		auxWireOctahedron( 0.7 );
	glPopMatrix();
	
	/////////////////////////////////////////////////////////
	glPushMatrix();	
	glColor3d(3,0,3);
		glTranslated( -2., 2.5, -1.9 );	
		auxSolidDodecahedron( 0.7 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();	
		glTranslated( -0., 2.5, -1.9 );	
		auxWireDodecahedron( 0.7 );
	glPopMatrix();
	/////////////////////////////////////////////////////////
   //	glPushMatrix();
   //	glColor3d(3,1,3);
	 //	glTranslated( 2., .9, -1.9 );
	  //	auxSolidTeapot( 0.7 );
  //	glPopMatrix();
	
   //	glPushMatrix();
	//	glTranslated( 4.5, .9, -1.9 );
	//	auxWireTeapot( 0.7 );
 //	glPopMatrix();
	
	//glTranslated( 2., -2.0, -1.9 );	
	
	
	
	
	glTranslated( 5.0, -1.0, -0.2 );		
	auxSolidTeapot( 2 );*/
glPopMatrix();
glFlush();
auxSwapBuffers();
}


Скриншот:
[image: C:\Павлющенко\task1_3\2.3.png]

Упражнение 4
Изобразите оси координат и радиус-вектор точки (3, 3, 3). Для рисования отрезков используйте цилиндры малого диаметра, для рисования стрелок – конусы. Ось X покажите красным цветом, ось Y – зеленым, ось Z – синим. В начало координат и  в точку (3,3,3) поместите сферу небольшого радиуса. 
Рисование осей координат оформите в виде отдельной функции. Ее можно будет использовать в других программах на OpenGL в отладочных целях (например, можно нарисовать оси и посмотреть расположение объектов сцены относительно координатных осей).
Примечание: функция auxSolidCylinder() рисует цилиндр, ориентированный по отрицательному направлению оси Y видовой системы координат, причем центр нижнего основания цилиндра располагается в точке (0, 0, 1). 

Кодпрограммы:
#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <glaux.h>
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display();

void main()
{
  // Созданиеэкранногоокна
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
auxInitPosition( 50, 80, 1200, 600);
auxInitWindow( "task 1_2" );

glEnable( GL_ALPHA_TEST );		// Учетпрозрачности
glEnable( GL_DEPTH_TEST );		// Удаление невидимых поверхностей
glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );	
glEnable( GL_BLEND );		// Разрешениесмешенияцветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );
glEnable( GL_LIGHTING );	// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );	// Включение нулевого источника света
  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 5, 2, 5, 1 };
float dir[3] = { 1.5, -5, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Регистрация обработчиков событий
  auxReshapeFunc( resize );

  // Вход в главный цикл GLAUX
  auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
glViewport( 0, 0, width, height );

glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();
gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 1.0, 20.0 );

  gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
glLoadIdentity();
}
void CALLBACK display(void)
{
  // Очисткабуферакадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

glPushMatrix();
    //glRotated( (double)360.0/365.0, 0.0, 0.5, 0.5 );    
/*	glPushMatrix();
		glColor3d(1,0,0);
		glTranslated( -6.5, 2.4, -1.9 );	
		auxSolidSphere( 0.7 );
	glPopMatrix();
	
	glPushMatrix();		
		glTranslated( -4., 2.4, -1.9 );	
		auxWireSphere( 0.7 );			
	/glPopMatrix();*/
	////////////////////////////////////////
	glTranslated( .0, .0, .0 );	
	auxWireSphere( 0.15 );	
glPushMatrix();	
	glColor3d(1,0,0);
		glTranslated( -.7, -.7, .0 );	
		glRotatef(-45,0,0,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 3. );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();	
	glColor3d(0,0,1);
		glTranslated( .0, 1.5, .0 );	
		glRotatef(0,0,0,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 2.5 );
	auxSolidCone(0.1,0.1);
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();	
	glColor3d(0,1,0);
		glTranslated( 1., .0, .0 );	
		glRotatef(90,0,0,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 3. );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();	
	glColor3d(1,1,1);		
		glRotatef(-45,1,1,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 1. );
		glTranslated( .02, 1.1, .0 );	
		glColor3d(0,1,0);
		auxWireSphere( 0.09 );			
	glPopMatrix();	
glPopMatrix();
glFlush();
auxSwapBuffers();
}

Скрин:
[image: C:\Павлющенко\task1_4\2.4.png]


Упражнение 5
Нарисуйте каркасный параллелепипед, у которого длины сторон, параллельных координатным осям X, Y, Z, находятся в отношении 1:1:10. Задайте такие параметры функции glOrtho(), чтобы параллелепипед целиком попадал в видимый объем.

Кодпрограммы:

#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <glaux.h>
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display();


void main()
{
  // Созданиеэкранногоокна
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
auxInitPosition( 50, 80, 1200, 600);
auxInitWindow( "task 1_2" );


glEnable( GL_ALPHA_TEST );		// Учетпрозрачности
glEnable( GL_DEPTH_TEST );		// Удаление невидимых поверхностей
glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );	
glEnable( GL_BLEND );		// Разрешениесмешенияцветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );

glEnable( GL_LIGHTING );	// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );	// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 5, 2, 5, 1 };
float dir[3] = { 1.5, -5, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Регистрация обработчиков событий
  auxReshapeFunc( resize );

  // Вход в главный цикл GLAUX
  auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
glViewport( 0, 0, width, height );

glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();
gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 1.0, 20.0 );
glEnable( GL_LIGHTING );		// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );		// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света

gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,1 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void)
{
  // Очисткабуферакадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

glPushMatrix();
glTranslated( .0, .0, .0 );	
	
glPushMatrix();	
	glColor3d(1,0,0);
		glTranslated( -.7, -.7, .0 );	
		glRotatef(-45,0,0,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 3. );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();	
	glColor3d(0,0,1);
		glTranslated( .0, 1.5, .0 );	
		glRotatef(0,0,0,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 2.5 );
	auxSolidCone(0.1,0.1);
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();	
	glColor3d(0,1,0);
		glTranslated( 1., .0, .0 );	
		glRotatef(90,0,0,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 3. );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();	
	glColor3d(1,1,1);		
		//glRotatef(-45,1,1,1);
		auxSolidCylinder( 0.01, 1. );
		
	glPopMatrix();	
	glTranslated( -.5, -.5, -3.5 );	
		glColor3d(0,1,0);
		auxWireBox( .8,.8,8 );			
glPopMatrix();
glFlush();
auxSwapBuffers();
}
Скриншот:[image: C:\Павлющенко\task1_5\лекция 1 задача 5.png]


Упражнение 6
С помощью функций glTranslate() и glRotate() нарисуйте снеговика (туловище – три сферы разного радиуса, руки – сферы, шапка – конус, нос – тоже конус, глаза – сферы, рот – параллелепипед).

Кодпрограммы:

#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <gl/glaux.h>
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display();


void main()
{
  // Созданиеэкранногоокна
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
auxInitPosition( 50, 80, 1200, 600);
auxInitWindow( "task 1_6" );


glEnable( GL_ALPHA_TEST );		// Учетпрозрачности
glEnable( GL_DEPTH_TEST );		// Удаление невидимых поверхностей
glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );	
glEnable( GL_BLEND );		// Разрешениесмешенияцветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );

glEnable( GL_LIGHTING );	// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );	// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 5, 2, 5, 1 };
float dir[3] = { 1.5, -5, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Регистрация обработчиков событий
  auxReshapeFunc( resize );

  // Вход в главный цикл GLAUX
  auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
glViewport( 0, 0, width, height );

glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();
gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 1.0, 20.0 );

  gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void)
{
  // Очисткабуферакадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

glPushMatrix();
    //glRotated( (double)360.0/365.0, 0.0, 0.5, 0.5 );    
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,1,1);
		glTranslated( -.5, .4, -.9 );	
		auxSolidSphere( 0.8 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,1,1);
		glTranslated( -.5, -1.4, -.9 );	
		auxSolidSphere( 1.2 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,1,1);
		glTranslated( -.5, 1.6, -.9 );	
		auxSolidSphere( 0.5 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,1,1);
		glTranslated( -1.5, .4, -.9 );	
		auxSolidSphere( 0.2 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,1,1);
		glTranslated( .4, .4, -.9 );	
		auxSolidSphere( 0.2 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(0,0,1);
		glTranslated( -.5, 1.25, .9 );	
		auxSolidSphere( 0.03 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(0,0,1);
		glTranslated( -.25, 1.25, .9 );	
		auxSolidSphere( 0.03 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,0,0);
		//glRotated(90,1,0,0);
		glTranslated( -.375, 1.05, .8 );	
		auxSolidBox( 0.15,.09,.09 );
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(1,0,1);
		glRotated(-90,1,0,0);
		glTranslatef( -.5, .7, 1.9 );	
		auxSolidCone( 0.3,1. );

	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glColor3d(5,1,0);
		glRotated(30,1,0,0);
		glTranslatef( -.225, 1.9, 1.9 );	
		auxSolidCone( 0.03,.5 );

	glPopMatrix();
	
	
	glFlush();
auxSwapBuffers();
}
Скрин:
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Внесите в программу 2.1 изменения, описанные в п.2.1, чтобы по нажатию левой кнопки мыши менялся цвет вращающегося чайника.

Кодпрограммы:
#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <glaux.h>
int clr_number = 0;
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display( void );
void CALLBACK mouse_leftbtn( AUX_EVENTREC* event ); 

void main()
{
	auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
	auxInitPosition( 50, 10, 400, 400);
	auxInitWindow( "Лекция 2, Программа 2.1" );
	auxReshapeFunc( resize );

	glEnable( GL_ALPHA_TEST );
	glEnable( GL_DEPTH_TEST );
	glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );
	glEnable( GL_BLEND );
	glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );
	glEnable( GL_LIGHTING );
	glEnable( GL_LIGHT0 );
	float pos[4] = { 0, 5, 5, 1 };
	float dir[3] = { 0, -1, -1 };
	glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
	glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );
	auxMouseFunc( AUX_LEFTBUTTON, AUX_MOUSEDOWN, mouse_leftbtn );
	auxIdleFunc( display );
	auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height ){
	glViewport( 0, 0, width, height );
	glMatrixMode( GL_PROJECTION );
	glLoadIdentity();
	glOrtho( -5, 5, -5, 5, 2, 12 );
	gluLookAt( 3,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
	glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
	glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void){
	// Очистка буфера кадра

	glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
	static float angle = 0;
	
	switch ( clr_number ){
	case 0  : 
		glColor3f( 0.5, 0.5, 0 );
		break; 
	case 1  : 
		glColor3f( 1, 0, 0 );
		break; 
	case 2  : 
		glColor3f( 0, 1, 0 );
		break; 
	case 3  : 
		glColor3f( 0, 0, 1 ); 
		break; 
	default :
		glColor3f( 1, 1, 1 ); 
		break; 
	}
	//glColor3f( 0.5, 0.5, 0 );

	glPushMatrix();
	glRotatef( angle, 0, 1, 0 );
	auxWireTeapot( 1 );
	glPopMatrix();
	angle += 5;
	if ( angle > 360 ){
		angle -= 360;
	}
	// Копирование содержимого буфера кадра на экран
	glFlush();
	auxSwapBuffers();
}
void CALLBACK mouse_leftbtn( AUX_EVENTREC* event ){
if ( ++clr_number == 3 ){ 
	  clr_number = 0;
  } 
}
Скрин:
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В программу из упр.1 добавьте обработчик нажатия правой кнопки мыши для включения/выключения вращения. Сделайте обработчики для клавиш курсора "стрелка вверх" и "стрелка вниз" (коды клавиш AUX_LEFT и AUX_UP), чтобы увеличивать и уменьшать скорость вращения. С помощью обработчика клавиши "пробел" (код AUX_SPACE) обеспечьте циклическое переключение осей вращения между тремя координатными осями.

Кодпрограммы:
#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <gl/glaux.h>
int clr_number = 0;
bool rotate = true;
int rotate_number = 0;
int speed = 0;
void CALLBACK rotate_o();
void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display( void );
void CALLBACK mouse_leftbtn( AUX_EVENTREC* event ); 
void CALLBACK mouse_rightbtn( AUX_EVENTREC* event ); 
void CALLBACK speedUp();
void CALLBACK speedDown();
void main()
{
	auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
	auxInitPosition( 50, 10, 400, 400);
	auxInitWindow( "Лекция 2, Программа 2.1" );
	auxReshapeFunc( resize );
	glEnable( GL_ALPHA_TEST );
	glEnable( GL_DEPTH_TEST );
	glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );
	glEnable( GL_BLEND );
	glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );
	glEnable( GL_LIGHTING );
	glEnable( GL_LIGHT0 );
	float pos[4] = { 0, 5, 5, 1 };
	float dir[3] = { 0, -1, -1 };
	glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
	glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );
	auxKeyFunc(AUX_SPACE,rotate_o);
	auxKeyFunc(AUX_UP,speedUp);
	auxKeyFunc(AUX_DOWN,speedDown);
	auxMouseFunc( AUX_LEFTBUTTON, AUX_MOUSEDOWN, mouse_leftbtn );
	auxMouseFunc(AUX_RIGHTBUTTON, AUX_MOUSEDOWN, mouse_rightbtn);

	auxIdleFunc( display );
	auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height ){
	glViewport( 0, 0, width, height );
	glMatrixMode( GL_PROJECTION );
	glLoadIdentity();
	glOrtho( -5, 5, -5, 5, 2, 12 );
	gluLookAt( 3,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
	glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
	glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void){
	// Очисткабуферакадра

	glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
	static float angle = 0;

	switch ( clr_number ){
	case 0  : 
		glColor3f( 0.5, 0.5, 0 );
		break; 
	case 1  : 
		glColor3f( 1, 0, 0 );
		break; 
	case 2  : 
		glColor3f( 0, 1, 0 );
		break; 
	case 3  : 
		glColor3f( 0, 0, 1 ); 
		break; 
	default :
		glColor3f( 1, 1, 1 ); 
		break; 
	}
	switch (rotate)	{
	case 0:
		auxWireTeapot( 1 );		
		break;
	case 1 :
		//auxWireTeapot( 1 );
		switch (rotate_number){
		case 0 :
			glPushMatrix();
			glRotatef( angle, 0, 1, 0 );
			auxWireTeapot( 1 );
			glPopMatrix();
			angle += 5;
			if ( angle > 360 ){
				angle -= 360;
			}
			break;
		case 1:
			glPushMatrix();
			glRotatef( angle, 1, 0, 0 );
			auxWireTeapot( 1 );
			glPopMatrix();
			angle += speed;
			if ( angle > 360 ){
				angle -= 360;
			}
			break;
		case 2:
			glPushMatrix();
			glRotatef( angle, 0, 0, 1 );
			auxWireTeapot( 1 );
			glPopMatrix();
			angle += 5;
			if ( angle > 360 ){
				angle -= 360;
			}
			break;
		default:
			break;
		}
		break;
	default:
		break;
	}

	// Копирование содержимого буфера кадра на экран
	glFlush();
	auxSwapBuffers();
}
void CALLBACK mouse_leftbtn( AUX_EVENTREC* event ){
	if ( ++clr_number == 3 ){ 
		clr_number = 0;
	} 
}
void CALLBACK mouse_rightbtn( AUX_EVENTREC* event ){
	switch (rotate){
	case 0 :
		rotate = true;
		break;
	case 1 :
		rotate = false;
		break;
	default:
		break;
	}
}
void CALLBACK rotate_o(){
	if ( ++rotate_number == 3 ){ 
		clr_number = 0;
		return;
	}
	rotate_number;
}
void CALLBACK speedUp(){
	speed+=5;
	if (speed > 360){
		speed-=360;
	}
}
void CALLBACK speedDown(){
	speed-=5;
	if (speed < 0){
		speed+=360;
	}
}




Скрин:
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В программу 2.2 добавьте отображение спутника планеты и наклоните ось вращения планеты под углом 45 градусов к плоскости ее орбиты.

Кодпрограммы:

#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <glaux.h>

void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display();
void CALLBACK dayAdd();
void CALLBACK daySubtract();
void CALLBACK hourAdd();
void CALLBACK hourSubtract();

// Счетчикиднейичасов
int day_cnt = 0, hour_cnt = 0;

void main()
{
  // Созданиеэкранногоокна
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
auxInitPosition( 50, 10, 400, 400);
auxInitWindow( "Лекция 2, Программа 2.2" );


glEnable( GL_ALPHA_TEST );		// Учетпрозрачности
glEnable( GL_DEPTH_TEST );		// Удаление невидимых поверхностей
glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );	
glEnable( GL_BLEND );		// Разрешениесмешенияцветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );

glEnable( GL_LIGHTING );	// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );	// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 5, 5, 5, 1 };
float dir[3] = { -1, -1, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Регистрация обработчиков событий
  auxReshapeFunc( resize );
auxKeyFunc( AUX_LEFT, daySubtract );
auxKeyFunc( AUX_RIGHT, dayAdd );
auxKeyFunc( AUX_UP, hourAdd );
auxKeyFunc( AUX_DOWN, hourSubtract );

  // Входвглавныйцикл GLAUX
auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
glViewport( 0, 0, width, height );

glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();
gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 1.0, 20.0 );

  gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void)
{
  // Очисткабуферакадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

glColor3f( 1.0, 1.0, 1.0 );
glPushMatrix();
auxWireSphere( 1.0 );		// Солнце
glRotated( (double)day_cnt*360.0/365.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
glTranslated( 2.0, 0.0, 0.0 );
glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
auxWireSphere( 0.2 );		// Планета
	glTranslated( 0.5, 0.2, 0.0 );
	glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
	auxWireSphere( 0.08 );
  glPopMatrix();

  // Копирование содержимого буфера кадра на экран
glFlush();
auxSwapBuffers();
}

void CALLBACK dayAdd()
{
  day_cnt = (day_cnt + 1) % 360;
}

void CALLBACK daySubtract()
{
  day_cnt = (day_cnt - 1) % 360;
}

void CALLBACK hourAdd()
{
  hour_cnt = (hour_cnt + 1) % 24;
}

void CALLBACK hourSubtract()
{
  hour_cnt = (hour_cnt - 1) % 24;
}
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Сделайте вариант программы 2.2 с 4-мя планетами и 3-мя спутниками. Для сохранения/восстановления позиции и ориентации координатных систем пользуйтесь функциями glPushMatrix() и glPopMatrix(). Чтобы нарисовать несколько спутников у одной планеты, сохраняйте параметры координатной системы перед рисованием каждого спутника и восстанавливайте их после рисования спутника. Чтобы разобраться с положением координатных осей, можете применить функцию рисования осей из 4-го упражнения к 1-й лекции.

Кодпрограммы:

#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <gl/glaux.h>

void CALLBACK resize( int width, int height );
void CALLBACK display();
void CALLBACK dayAdd();
void CALLBACK daySubtract();
void CALLBACK hourAdd();
void CALLBACK hourSubtract();

// Счетчикиднейичасов
int day_cnt = 0, hour_cnt = 0;

void main()
{
  // Созданиеэкранногоокна
auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
auxInitPosition( 50, 10, 400, 400);
auxInitWindow( "Лекция 2, Программа 2.2" );


glEnable( GL_ALPHA_TEST );		// Учетпрозрачности
glEnable( GL_DEPTH_TEST );		// Удаление невидимых поверхностей
glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );	
glEnable( GL_BLEND );		// Разрешениесмешенияцветов
glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );

glEnable( GL_LIGHTING );	// Учет освещения
  glEnable( GL_LIGHT0 );	// Включение нулевого источника света

  // Задание положения и направления нулевого источника света
float pos[4] = { 5, 5, 5, 1 };
float dir[3] = { -1, -1, -1 };
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_POSITION, pos );
glLightfv( GL_LIGHT0, GL_SPOT_DIRECTION, dir );

// Регистрация обработчиков событий
  auxReshapeFunc( resize );
auxKeyFunc( AUX_LEFT, daySubtract );
auxKeyFunc( AUX_RIGHT, dayAdd );
auxKeyFunc( AUX_UP, hourAdd );
auxKeyFunc( AUX_DOWN, hourSubtract );

  // Входвглавныйцикл GLAUX
auxMainLoop( display );
}

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
glViewport( 0, 0, width, height );

glMatrixMode( GL_PROJECTION );
glLoadIdentity();
gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 1.0, 20.0 );

  gluLookAt( 0,0,5, 0,0,0, 0,1,0 );
glMatrixMode( GL_MODELVIEW );
glLoadIdentity();
}

void CALLBACK display(void)
{
  // Очисткабуферакадра
glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );

glColor3f( 1.0, 1.0, 1.0 );
glPushMatrix();
auxWireSphere( 1.0 );		// Солнце
glRotated( (double)day_cnt*360.0/365.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
glTranslated( 2.0, 0.0, 0.0 );
glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
auxWireSphere( 0.2 );		// Планета	1
	glPushMatrix();
		glTranslated( 0.5, 0.2, 0.0 );
		glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.1, 0.1, 0.1 );
		auxWireSphere( 0.08 );//спутник 1
	glPopMatrix();
	glPushMatrix();
		glTranslated( 0.7, -0.2, -0.3 );
		glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
		auxWireSphere( 0.05 );//спутник 2
	glPopMatrix();
  //clear screen 
	//readln(n);
glPopMatrix();
glPushMatrix();
		glRotated( (double)day_cnt*360.0/365.0, 0.0, 0.5, 0.5 );    
		glTranslated( -1.5, -0.4, 0.0 );
		glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.3, 0.1, 0.1 );
		auxWireSphere( 0.3 ); //планета 2
		glPushMatrix();
			glTranslated( 0.7, -0.2, -0.3 );
			glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
			auxWireSphere( 0.05 );//спутник
		glPopMatrix();
glPopMatrix();
  // Копированиесодержимогобуферакадранаэкран
glPushMatrix();
glRotated( (double)day_cnt*360.0/365.0, 0.0, 0.5, 0.5 );    
	glTranslated( -2.5, -2.4, -1.0 );
	glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.3, 0.1, 0.1 );
	auxWireSphere( 0.5 );//планета 3
	glPushMatrix();
		glTranslated( -0.7, 0.2, -0.3 );
		glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
		auxWireSphere( 0.05 );
	glPopMatrix();
glPopMatrix();
glFlush();
auxSwapBuffers();
glPushMatrix();
glRotated( (double)day_cnt*360.0/365.0, 0.0, 0.5, 0.5 );    
	glTranslated( 2.5, -2.4, -1.9 );
	glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.3, 0.1, 0.1 );
	auxWireSphere( 0.7 );//планета 4
	glPushMatrix();
		glTranslated( -0.7, 0.2, -0.3 );
		glRotated( (double)hour_cnt*360.0/24.0, 0.5, 0.5, 0.5 );
		auxWireSphere( 0.05 );
	glPopMatrix();
glPopMatrix();
glFlush();
auxSwapBuffers();
}

void CALLBACK dayAdd()
{
  day_cnt = (day_cnt + 1) % 360;
}

void CALLBACK daySubtract()
{
  day_cnt = (day_cnt - 1) % 360;
}

void CALLBACK hourAdd()
{
  hour_cnt = (hour_cnt + 1) % 24;
}

void CALLBACK hourSubtract()
{
  hour_cnt = (hour_cnt - 1) % 24;
}
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Упражнение 5
Измените программу 2.3 так, чтобы она рисовала манипулятор из 10-ти сегментами (рис. 2.3). Для поворота всех сегментов применяйте две клавиши курсора "стрелка вверх/вниз". Текущий сегмент (который будет поворачиваться этими клавишами) должен быть выделен цветом. Переключение текущего сегмента должно производиться циклически по нажатию пробела. 

Код программы:

#include "stdafx.h"
#include <windows.h>
#include <GL/gl.h>
#include <GL/glu.h>
#include <GL/glaux.h>

void CALLBACK resize( int width, int height ); //процедураобработкиизмененияразмераокна
void CALLBACK display(); //главная процедура рисования
void CALLBACK angleAdd(); //процедура обработки нажатия клавиши "ВВЕРХ" увеличиваем угол поворота
void CALLBACK angleSubtract();//процедура обработки нажатия клавиши "ВНИЗ" умменьшаем угол поворота
void CALLBACK segmentSelectNext();//процедура обработки нажатия клавиши "ВПРАВО" выделяем следующий сегмент
void CALLBACK segmentSelectPrev();//процедура обработки нажатия клавиши "ВЛЕВО" выделяем предыдущий сегмент

//структура описывающая сегмент манипулятора
struct segment
{
	GLfloat x, y, z; //координаты точки относительно которой вращаем
	GLfloat w, h, d;//размеры сегмента
	int angle;//угол поворота
	int sharnir;//флаг, если 0 то верхний шарнир, 1 нижний шарнир
};

void CALLBACK resize( int width, int height )
{
	glViewport( 0, 0, width, height ); //задаём размеры порта отображения

	glMatrixMode( GL_PROJECTION ); //выбираем матрицу проекции
	glLoadIdentity();//загружаем в матрицу единичную матрицу
	gluPerspective( 60.0, (float)width/(float)height, 1.0, 20.0 ); //устанавливаем перспективную проекцию, угол обзора 60 

	gluLookAt( 0,0,10, 0,0,0, 0,1,0 ); //задаём откуда смотрим, куда смотрим и по какой оси у нас верх

	glMatrixMode( GL_MODELVIEW ); //выбираем матрицу модели
	glLoadIdentity(); //загружаем в неё единицу
}

//процедура в качестве параметра принимает ссылку на структуру segment
void drawsegment(segment& s)
{
	glTranslatef(s.x, s.y, s.z);//переносим начало координат в заданную в структуре точку x y z
								//эта точка задаётся как точка вращения
	glRotatef( (float)s.angle, 0.0, 0.0, 1.0);//поворачиваем на заданный угол
	if(s.sharnir == 0)//если переменная равен нулю значит шарнир у нас прикреплён к верхней левой грани параллелепипеда
		glTranslatef( s.w / 2, -s.h/2, 0.0 );//смещаем координаты на половину ширины рисуемого паррралелепипеда в право и на
											//половину его высоты вниз
	else//иначе значит шарнир у нас прикреплён к нижней левой грани параллелепипеда
		glTranslatef( s.w / 2, s.h/2, 0.0 );//смещаем координаты на половину ширины рисуемого паррралелепипеда в право и на
											//половину его высоты вверх	
	auxSolidBox( s.w, s.h, s.d ); //рисуем закрашенный параллелепипед заданных в структуре s размеров
	glColor3f( 1.0, 0, 0 );//меняняем цвет на красный
	auxWireBox( s.w, s.h, s.d );//рисуем сетчатый параллелепипед заданных в структуре s размеров что бы выделялись края

}
const int NSEG = 10;//количчество сегментов в массиве
segment segs[NSEG] = {{-3, 0, 0, 2, 1, 1, 0},//плечо
					{1, 0.5, 0, 2, 1, 1, 0},//локоть
					{1.0, 0.5, 0, 1, 0.4, 0.2, 0},//указат палец
					{0.5, -0.25, 0, 1, 0.4, 0.2, 0, 1},
				{1.0, -0.5, 0, 1, 0.4, 0.2, 0, 1},//большой палец
					{0.5, 0.25, 0, 1, 0.4, 0.2, 0},
					{1.0, 0.5, -0.3, 1, 0.4, 0.2, 0},//средний палец
					{0.5, -0.25, 0, 1, 0.4, 0.2, 0, 1},
					{1.0, 0.5, -0.3, 1, 0.4, 0.2, 0},//безымянный палец
					{0.5, -0.25, 0, 1, 0.4, 0.2, 0, 1}};
					//на каждый палец по 2-ва звена
int sel = 0;//текущий выделенный параллелепипед

void CALLBACK display()
{
	// Очисткабуферакадра
	glClear( GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT );
	
	glPushMatrix();//сохранение матрицы в стек
	//цикл перебора массива сегментов и отрисовка их
for(int i = 0; i < NSEG; ++i)
	{		
		if(i == 4 || i == 6 || i == 8) glPopMatrix(); //если начинаем отрисовку следующего палца то восстанавливаем модельные преобразования
		if(i == 2 || i-1 == 3 || i-1 == 5) glPushMatrix();//отрисовали плечо или какойто из пальцев? сохраняем модельную матрицу
		if(sel == i)//если равна выделенной переменной
			glColor3f( 1.0, 0, 0 );//то меняем цвет на красный
		else//иначе
			glColor3f( 1.0, 1.0, 1.0 );//белый цвет
		drawsegment(segs[i]);//рисуем сегмент    
	}	
	glPopMatrix();//востанавливаем матрицу из стека

	// Копирование содержимого буфера кадра на экран
	glFlush();
	auxSwapBuffers();
}

void CALLBACK angleAdd()
{
	//увеличиваем значение угла выбранного сегмента
	segs[sel].angle = (segs[sel].angle + 5) % 360;
}

void CALLBACK angleSubtract()
{
	//уменьшаем значение угла выбранного сегмента
	segs[sel].angle = (segs[sel].angle - 5) % 360;
}

void CALLBACK segmentSelectNext()
{
	//увеличиваеминдекссегмента(изменяемвыбор)
	sel = (sel + 1) % NSEG;
}

void CALLBACK segmentSelectPrev()
{
	//уменьшаем индекс сегмента(изменяем выбор)
	sel = (sel - 1);
	//если меньше нуля то выбираем последний сегмент массива
	if(sel < 0) sel = NSEG - 1;
}

int APIENTRY WinMain(HINSTANCE hInstance,
                     HINSTANCE hPrevInstance,
                     LPTSTR    lpCmdLine,
int       nCmdShow)
{
	// Созданиеэкранногоокна
	auxInitDisplayMode( AUX_RGBA | AUX_DEPTH | AUX_DOUBLE );
	auxInitPosition( 50, 10, 400, 400);
	auxInitWindow( "Лекция 2, Программа 2.3" );

	// Включение ряда параметров OpenGL
	glEnable( GL_ALPHA_TEST );
	glEnable( GL_DEPTH_TEST );
	glEnable( GL_COLOR_MATERIAL );
	glEnable( GL_BLEND );
	glBlendFunc( GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA );
	glEnable( GL_LIGHTING );
	glEnable(GL_CULL_FACE_MODE);

	// Включение максимального рассеянного освещения
	float ambient[4] = { 1.0, 1.0, 1.0, 1 };
	glLightModelfv( GL_LIGHT_MODEL_AMBIENT, ambient );

	// Регистрация обработчиков событий
	auxReshapeFunc( resize );
	auxKeyFunc( AUX_LEFT, segmentSelectPrev );
	auxKeyFunc( AUX_RIGHT, segmentSelectNext );
	auxKeyFunc( AUX_UP, angleAdd );
	auxKeyFunc( AUX_DOWN, angleSubtract );

	// Входвглавныйцикл GLAUX
	auxMainLoop( display );

	return 0;
}

Скрин:

[image: C:\Павлющенко\task2_5\2.5.png]
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