INTRODUCCIÓN
El Visualizador virtual de azulejos es un programa de realidad virtual con el que un usuario puede entrar en un mundo virtual y moverse por el espacio virtual y ver los objetos en este mundo desde todos los puntos de vista posibles. El Visualizador Virtual de Azulejos ofrece seis distintos mundos virtuales: Baño, Cocina, Cúpula, Recamara, Sala y Terraza. Cada uno de estos mundos puede ser modificado por el usuario, el usuario puede cambiar el piso, los azulejos, los insertos, cenefas de una colección de más de dos mil modelos y puede cambiar la configuración de estos. 

Se utilizó tecnología de punta para desarrollar el programa, se usó el lenguaje VRML (lenguaje de modelado de Realidad Virtual) y el entorno de desarrollo Visual C++. La Realidad Virtual es un campo de las ciencias de la computación que todavía esta en desarrollo. Se espera que este programa sea de las primeras aplicaciones reales de la Realidad Virtual.

En este manual se presentan los conceptos básicos de las gráficas en 3D, la sintaxis del lenguaje VRML, las clases utilizadas de MFC y una explicación del funcionamiento del Visualizador Virtual de Azulejos.

CAPÍTULO 1.

LAS GRÁFICAS EN 3D
¿Cómo usa una computadora la tercera dimensión para representar el mundo real?

Si durante su infancia ( o en la actualidad, cuando juega con su hijo) se divirtió con juguetes que activaban la imaginación, tendrá un entendimiento intuitivo de la conceptuación que implican las graficas 3D.Los juguetes creativos incluyen ruedas y otras piezas que se acoplan en un punto especifico. Las piezas forman estructuras o armazones como edificios, naves espaciales, barcos, etcétera.

En el mundo  de las graficas en 3d, la computadora utiliza puntos (análogos a las piezas de esos juguetes infantiles que se mencionaron) y enlaces que relacionan estos puntos para crear la estructura de los objetos.

El conjunto de puntos que estructuran un objeto se denomina nube de puntos porque al eliminar las líneas que conectan tales puntos, el esquema cobra la apariencia de una nube punteada que flota en el espacio, de hecho, casi todos los objetos generados por una computadora empiezan por ser una nube de puntos.

En el siguiente paso hacia el realismo, la computadora enlaza los puntos para crear la estructura del objeto. Ahora el elemento empieza a parecer real pero su interior esta vació(como el armazón de un edificio antes de agregar las paredes y los pisos)|. Esto se le conoce como el acabado delineado de un objeto.

Después de crear la estructura, es necesario aplicar la piel (superficie del objeto) La superficie puede tener diferentes cualidades; al igual que la pintura de un automóvil, el acabado puede ser opaco, brillante, de cualquier color incluso presentar franjas y otros elementos decorativos. La superficie da la apariencia de solidez al objeto (aunque el interior de este permanezca vació)y, si se utiliza un diseño creativo, el objeto puede llegar a tener una apariencia bastante realista.

En le mundo real es posible observar los objetos porque estos emiten o reflejan luz (usted puede observar el auto que conduce porque la luz que se refleja en la superficie del mismo y llega a sus ojos) esto es porque la computadora debe iluminar  el objeto, la computadora le asigna un sombreado. Cada superficie refleja la luz de diferente manera y la computadora debe calcular el sombreado en las caras del elemento.

Ahora el objeto ya tiene una apariencia casi real; en la mayoría de los casos, el grado de realismo es proporcional a la cantidad de trabajo computacional dedicado a la creación de la imagen. Cada dinosaurio de la película parque jurasico necesito miles de horas de trabajo de creación acabado y animación.

Cualquier proceso grafico en 3D debe iniciar con un lugar, es decir, el sitio donde se localizan los objetos.

Un sitio para cada cosa.

Todo mundo tiene una posición, es decir, el lugar donde cada objeto se encuentra. Piense en la sala de su casa: en un extremo se localiza el sofá y el extremo opuesto (al menos en la mayoría de los hogares), se localiza frente al televisor. Estas posiciones son importantes porque definen relaciones, y posibilidades. Si se acerca demasiado a un texto, la imagen será borrosa; si se aleja mas de lo necesario, las letras serán demasiado pequeñas para poder leerlas.

Además de las posiciones, el mundo físico tiene tres dimensiones llamadas anchura, altura y profundidad. La anchura es la cualidad que se extiende de lado en  un objeto; la altura es una característica que comprende el espacio vertical; la profundidad es el factor que interviene cuando el objeto se acerca o se aleja de nosotros.

El mundo de las computadoras es el reino de las matemáticas puras. Por ejemplo, una computadora no puede entender lo que significa la anchura, si se utiliza una letra X para representar este valor. En el caso de la altura se usa una variable Y; la Letra Z significa profundidad. Para una computadora  X,Y,Z son los valores tan significativos como son la anchura, la altura y la profundidad para los humanos. Estos Factores se representan a manera de un conjunto de líneas que forman la esquina imaginaria de un cubo, como se observa en la siguiente Figura.
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L a anchura, altura y profundidad, representadas como X, Y, Z.

Regrese al ejemplo de la sala de su casa. Suponga que a colocado el televisor frente al sofá, ¿La pantalla se ve desde el sofá, o la imagen se refleja en la pared?. De cualquier manera, su televisor permanece en la misma posición, pero usted ha cambiado la orientación del aparato. En el mundo real todos los objetos tienen una posición y una orientación que representan atributos independientes, piense en la luz del semáforo que se encuentran en la intersección de dos calles; la posición del poste no viene al caso, pero la orientación del mismo si lo es.

La orientación se representa ( una vez mas) por medio de tres valores porque los objetos  pueden girar en tres dimensiones su orientación. estos valores se denominan, giro, vuelta y rodado cada uno corresponde ala variables X, Y,Z respectivamente

Los tres tipos de orientación: movimiento rotatorio( giro), movimiento en ciclos (vueltas) y movimiento circular (rodado)

Mueve su cabeza. Tal vez  le provoque un mareo, pero esto ejemplifica el movimiento de giro. Si se sienta en una silla giratoria para observar los elementos de su entorno, cambiara su orientación con movimientos de giro.

Si se sube a una montaña rusa ( en especial, los modelos mas recientes) quizás avance en movimiento ascendente hasta llegar un punto donde el carrito se coloca en posición invertida para después iniciar un movimiento terrorífico de descenso entre alaridos de desesperación, este ascenso y descenso se denominan vuelta. Si se ha subido a esas nuevas montañas rusas en las que el carrito realiza giros de 360 grados, habrá realizado una vuelta completa.

Por ultimo piense en el movimiento que ejecutan los niños al apoyar sus manos sobre el piso y desplazar su cuerpo simulando el avance de una rueda de carreta. Al final del giro, el cuerpo debe terminar la posición inicial, sin retrocederse o rebotar ( es decir, sin hacer un giro sobre su eje o dar una vuelta o caer) Este cambio de orientación se denomina rodado.

El giro, la vuelta y el rodado son movimientos circulares, si gira lo suficiente, podrá hacer un circulo completo y regresara al punto de partida. En vista de que estos movimientos tienen una cualidad circular, deben medirse en grados. Un circulo completo tiene  360 grados, así que si se sube ala terrorífica montaña rusa mencionada, dará un giro de 360 grados.

A menudo recibimos las variables X; Y; Z. De la posición con el giro, la vuelta y el rodado de la orientación para crear un conjunto llamado los seis grados de libertad. Esto significa que en el mundo de la tercera dimensión computarizada, se necesitan seis valores diferentes para especificar la posición y la orientación de un objeto.

Los objetos se crean a partir de una nube de puntos; estos puntos se conectan mediante líneas que forman una estructura que a su vez se cubre con una superficie. Las superficies se conforman  de objetos conocidos como polígonos.

Un polígono es la pieza básica de construcción en el mundo tridimensional de las computadoras, De echo puede considerarse como una superficie ( que es plana en su totalidad e infinitamente delgada) Supongo que usted ya sabe como identificar los polígonos; por ejemplo un polígono compuesto de tres puntos ( contenidos en la nube) representaría a un triangulo; cuatro puntos podrían formar un cuadrilátero; Cinco puntos formarían un pentágono, etc. los polígonos pueden ser muy complejos ( con cientos o miles de puntos), pero deben contener un área determinada; es por eso que una línea (dos puntos unidos)no puede ser un polígono. La siguiente figura muestra unos ejemplos de polígonos simples.
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Las computadoras adoran los triángulos. Aunque para ellas “colorear”el interior de una área triangular, por lo general tiene dificultades con llenar de color un polígono de forma irregular. La mayoría de las herramientas de dibujo en tercera dimensión permite crear polígonos con muchas caras pero más tarden las dividen en triángulos para manejarlas con mayor facilidad  véase la siguiente figura

[image: image14.jpg]


[image: image15.jpg]


[image: image16.jpg]



Este es un pentágono dividido en tres polígonos rectangulares.

Los polígonos son en realidad grupos de puntos unidos, con una cara o lado, la característica  más singular de los polígonos es que solo tiene una cara, por lo que suelen verse desde un costado. Aunque esto podría parecer extraño, recuerde que los polígonos son construcciones matemáticas ( los objetos de una sola cara tiene sentido desde el punto de vista matemático, aunque este no sea el caso en la vida real. Es como si tuvieran una cara “exterior” sin tener una cara interior.

Entonces la pregunta es ¿cual es la cara “exterior” del polígono, es decir su lado visible? Esto  se determina por medio de la normal del objeto. Normal es un termino sofisticado que significa “Angulo recto”. La normal de un polígono es una línea que atraviésala superficie del mismo en un Angulo recto.

De hecho, usted puede considerar a la normal como un rayo de luz que cruz la superficie de un polígono es aquella donde la normal apunta en dirección opuesta a la superficie.

Como se observa en la siguiente figura, la normal se aleja de la superficie.
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La normal de un polígono determina su cara visible.

Luces

Después que la computadora ha tomado los puntos del espacio, los ha conectado para construir una estructura y ha envuelto ese armazón  con la superficie de los polígonos, el objeto deberá iluminarse con una luz emitida por la misma maquina, a fin de crear un efecto de reflexión, el brillo y las sobras. Como sucede en el mundo real, ningún objeto es visible al menos que este iluminado; es por eso que las aplicaciones para generar 3D incluyen a menudo una luz “ambiental “ que proporciona una iluminación uniforme cuando no existe otra fuente luminosa.

Una iluminación bien diseñada puede crear un ambiente o efecto que haga más realista a la escena, por ejemplo, si las películas de terror tuvieran una intensa iluminación serian menos misteriosas y espeluznantes. Una escena oscura implica peligro y tensión. La iluminación crea el ambiente y lo mismo sucede con las escenas generadas por computadora.

Las luces se manejan de diversas formas, como sucede en le mundo real. Una luz muy brillante puede iluminar toda una habitación, mientras que una lámpara direccional solo resalta porciones especificas del entorno. El sol proporciona una iluminación muy intensa, mientras que la luna ilumina con un pálido brillo. Cada ejemplo anterior tiene su versión análoga en el mundo de las graficas tridimensionales.

Luces apuntadoras.

Las luces apuntadoras irradian la misma luminosidad en todas las direcciones. Un buen ejemplo de ello es una lámpara de bombilla incandescente sin pantalla véase la siguiente figura. Este tipo de luces puede estar muy cerca de usted, como las lámparas, o muy alejado, como el sol.
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Una luz apuntadora.

Una luz apuntadora paralela es similar a una luz apuntadora simple. En este caso, los rayos de luz emitidos son paralelos entre sí (véase la siguiente figura) esto significa que la luz llega como si la fuente estuviera muy lejana, lo cual es de gran utilidad para simular la luz del sol, por ejemplo; El sol se encuentra tan alejado de la tierra, que sus rayos de luz parecen paralelos desde nuestra perspectiva.
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Una fuente de luz apuntadora paralela.

Luces direccionales.

A menudo es necesario contar con luces rastreadoras en los ambientes tridimensionales; es decir fuentes de luz que pueden apuntar hacia determinados objetos en el mundo generado por computadora. Estas luces direccionales tienen una posición (asignada mediante las coordenadas X,Y,Z) y una orientación ( en grados y mediante variables de giro, vuelta y rodado); Estos factores especifican donde se encuentra la fuente de iluminación, así como la dirección en la que se enfoca (véase la figura siguiente) ¿Recuerda el caso del semáforo?. Ese es un buen ejemplo de una Luz direccional.
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Luces fijas.

Las luces fijas son una variable de las luces direccionales. Además de contar con un dirección hacia la que proyectan sus rayos luminosos incluyen un enfoque denominado umbra (véase la siguiente figura ) La umbra determina la anchura del rayo de luz y la velocidad con que cruza el espacio del mundo generado por la computadora. Un rayo láser es un objetivo pues permanece en una línea recta desde que sale del punto emisor. Las luces que se utilizan en los escenarios de los teatros son, por lo general, fuentes fijas cuya dirección es ajustable.
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Una luz fija y su umbra.

Hasta este momento usted ha creado un objeto a partir de puntos, estructuras y superficies, para después iluminarlo, Ahora suponga que solo quiere observar la estructura del objeto. Esto permitiría ver el segundo plano a través del mismo, igual que a esos juguetes en los que se insertan figuras que llenan los espacios vacíos. Este tipo de dibujo o acabado se denomina delineado. La computadora utiliza líneas para conectar los puntos de la nube, pero eso es lo único que se despliega.

Las computadoras hacen acabados de un objeto delineando con gran rapidez; es por eso que se usa este método para presentar modelos tridimensionales sin necesidad de esperar demasiado.

Una esfera delineada tendría la apariencia de la grafica que se muestra a continuación.


El modelo delineado de una esfera 

Por lo contrario, si desea observar las caras de un objeto, deberá utilizar el acabado sólido. En este caso, los polígonos se colorean (esto se conoce como llenado de polígonos) para que su superficie sea visible.

Los objetos sólidos se componen de varias capas poligonales; la normal de estas caras determina como se refleja la luz en las mismas. La computadora trata de calcular la cantidad de luz reflejada en las caras del objeto. Provenientes de las fuentes luminosas en la escena tridimensional; este proceso se le conoce como sombreado. Existen diferentes tipos de cálculos que permiten establecer el sombreado de un objeto; Algunos de ellos son muy simples, pero otros son mas complicados y lentos.

Usted y yo hemos visto videojuegos acartonados, pero también hemos disfrutados de sensacionales graficas computacionales que al incluirlas en algunas películas, parecen tener vida propia. La mayor diferencia entre el juego Doom en el  extremo mediocre y parque jurasico en el extremo de alta tecnología es el modelo de sombreado que se utiliza en cada caso. Doom en un proceso rápido si usa  un  sombreado demasiado simple que presenta la ilusión de tercera dimensión, pero con muy poco realismo.

Sombreado Plano.

El sombreado plano es el más simple. Se basa en la normal, es decir el rayo luminosos que se proyecta hacia el exterior  de la cara del polígono. La computadora calcula el valor del ángulo entre la normal y él la fuente de luz, y usa la información obtenida para sombrear la cara del polígono.

Para entender el funcionamiento de estos procesos, considere una fuente luminosa que se coloca justo frente a la cara del polígono. En este caso esta cara tendrá una apariencia muy brillante porque reflejara toda la luz que emite la fuente. Por otra parte, si el polígono cambia de ángulo oblicuo (como la luz del sol que llega a la tierra durante el invierno), el objeto reflejara una menor cantidad de luz y será menos brillante.

El sombreado plano, aunque muy rápido, crea una apariencia artificial en los objetos. Observe la esfera con sombreado plano que se muestra en la siguiente figura.



Una esfera con sombreado plano.

Sombreado Gouraud.

Cada nivel progresivo de sombreado aumenta el uso de la capacidad matemática de la computadora para crear una imagen mas tersa. El siguiente nivel se le denomina sombreado  Gouraud, el cual utiliza la normal de la cara del primer polígono y la normal de las caras  principales en los  polígonos continuos para establecer un sombreado promedio entre todas las caras. Esta labor requiere de muchos cálculos matemáticos (para definir las normales y los valores promedio), por lo que demora casi diez veces mas que le sombreado plano.

El sombreado Gouraud da una apariencia más realista a los objetos; observe el nuevo aspecto de la esfera del ejemplo. 


La misma esfera pro con un sombreado Gouraud.

Sombreado Pong.

Algunos objetos complejos muestran una especie de franjas cuando se aplica el sombreado Gouraud; esto se debe a una falta de precisión en los cálculos matemáticos que realizan el proceso. A pesar que este tipo de sombreado es muy común en el ámbito computacional, su apariencia es hasta cierto punto artificial.

El sombreado Pong fue creado para subsanar algunas deficiencias del sombreado Gouraud. En este caso, él numero de los cálculos  matemáticos se multiplica, pues la computadora toma la normal de la cara del primer polígono y determina normales adicionales para cada esquina de la cara (esto puede originar un gran numero de normales si el polígono es de forma irregular), al fin de promediar los valores obtenidos con los valores de las normales(tanto principales como secundarios) de los polígonos adyacentes. El proceso es 10 veces mas lento que le sombreado Gouraud, pero produce resultados espectaculares en algunos casos. Obsérvese la bella apariencia de la esfera del ejemplo, que se muestra a continuación.


La misma esfera pero con sombreado Pong.

Rastreo de rayos de luz

El rastreo de los rayos de luz se utiliza en comerciales de televisión, superproducciones cinematográficas e imágenes fijas muy realistas, pues representa un proceso de sombreado de alta calidad. En términos literales, la computadora calcula casi todos los rayos de luz (rastrea sus trayectorias)que se incluyen en la escena y, a partir de los datos obtenidos, genera una visualización “realista”del mundo en tercera dimensión, de acuerdo con la complejidad del mundo esta labor puede demorar entre algunos minutos y varios días; incluso en las computadoras más poderosas. La esfera de ejemplo, con acabado de rastreo de rayos de luz. Se muestra en la siguiente figura.



La misma esfera, esta vez con acabado de rastreo de rayos de luz.

Mapeo de textura.

El mundo real es rico y detallado, Para las computadoras es muy difícil manejar esa complejidad (a menos que se trate de una maquina muy potente y costosa), así que es valido hacer trampa mediante el uso de los mapas de textura.estos mapas se asemejan a un “papel tapiz”que se aplica a las caras de los polígonos. A menudo, un solo mapa de textura “envuelve” todo un objeto.

Considere el ejemplo del globo terrestre. Si fuera posible usted modelaría todas las características del planeta (cada montaña, cordillera oceánica, etc.) El modelo seria muy complejo y contendría miles de millones de polígonos. Sin embargo es casi imposible llegar a ese nivel de detalle con las computadoras actuales. En lugar de eso, solo tiene que tomar la esfera y “envolverla” en un detallado mapa de textura  con la imagen de la superficie terrestre. La grafica no tendría profundidad, pero sí algunos detalles importantes. Además, se podría desplegar en casi cualquier computadora.

Los mapas de textura son un excelente método para simular gráficas complejas. Con ellos, es posible crear escenas ricas en imágenes (carteles en el espacio cibernético, nudos en la madera de una duela o el papel tapiz de una habitación) sin elaborar un ambiente muy complicado.

CAPÍTULO 2

EL LENGUAJE VRML

Introducción

El VRML es un lenguaje de programación con el que se pueden desarrollar mundos interactivos en tres dimensiones (3-D) Estos mundos constituyen lo que se denomina la "realidad virtual", porque los usuarios pueden interactuar con los objetos de una forma similar a como lo hacen en la realidad "normal".

Muchos expertos opinan que la realidad virtual va a revolucionar la manera con la que los usuarios se relacionan con sus computadoras, de un modo similar a lo ocurrido con el World Wide Web. Las posibilidades son innumerables: simulaciones educativas, nuevos métodos de organizar la información, nuevas formas de entretenimiento, etc.

La manera de acceder a estos mundos virtuales es por medio de un navegador de VRML que interprete los comandos del lenguaje, y permita adentrarse e interactuar con el mundo virtual. Estos navegadores de VRML funcionan normalmente como plug-ins de los navegadores tradicionales del Web, (Explorer, Netscape, etc). Se puede decir, por tanto, que nos dirigimos hacia la formación del Web en tres dimensiones.

A Continuación se describirá la sintaxis del lenguaje y se ilustrará con varios ejemplos.

Documentos VRML
Para crear un mundo de realidad virtual se utiliza un archivo de texto, creado con un procesador cualquiera de textos que se debe guardar con la extensión .wrl
Este archivo constituye un documento VRML, que será ejecutado por el visualizador, de manera completamente análoga a los documentos HTML, que son archivos de texto con la extensión .html y que son ejecutados por los navegadores para visualizar las páginas del Web.

También se pueden crear estos documentos utilizando ciertos progamas editores de VRML, que los generan automáticamente, sin necesidad de saber programar en este lenguaje. Se hablará sobre estos programas más adelante.

Estructura de los documentos VRML

En líneas generales, un documento VRML contiene los siguientes elementos:

· Línea de cabecera

· Comentarios al código

· Nodos

Línea de cabecera

Todo documento VRML debe comenzar necesariamente con la siguiente línea:

	#VRML V2.0 utf8

	


Con esta línea inicial se hace la declaración de que el estándar empleado es el VRML 2.0. El identificativo utf8 sirve para permitir el uso de caracteres internacionales.

No se debe dejar ningún espacio en blanco antes del comienzo de la línea (antes del símbolo #), pues en caso contrario el visualizador no la reconocería, y daría error al ejecutar el documento VRML.

Comentarios al código

En todos los lenguajes se utilizan comentarios al código, no visibles en la pantalla, que son muy útiles como recordatorio de lo que se ha hecho y que facilitan los cambios futuros.

En este lenguaje los comentarios se escriben en una sola línea que comienza con el símbolo #. Ejemplo:

	# Este es un comentario al código


Nodos

Los nodos son bloques de información que definen las características de un objeto concreto (su forma, su apariencia, etc.), o la relación entre distintos objetos. Sirven también para crear sonidos, el panorama de fondo, enlaces a otros mundos o a páginas Web, etc.

Es decir, son las unidades básicas que forman el mundo virtual, y pueden ser afinadas hasta el detalle deseado.

Nodos primitivos

Los nodos son los bloques de información básicos con los que se construye un mundo virtual. Vamos a ver la sintaxis de los nodos partiendo de los más sencillos, los nodos de geometría primitiva, o nodos primitivos, que son:
· Box - caja
· Cone - cono
· Cylinder - cilindro
· Sphere - esfera
Con estas figuras geométricas básicas, agrupándolas y modificándolas convenientemente se pueden construir formas más complicadas (lo que se va a ver en las tres secciones que forman la sección Agrupación de nodos).

Para formas realmente complejas, hay otros procedimientos para crear objetos, partiendo de puntos, líneas o caras (se verá en la sección Formas complejas).

Box

La estructura más general de un nodo es:

	Box { ... }


· Se escribe el nombre del nodo, en este caso Box, seguido del símbolo de apertura {
· A continuación se escribe el campo, que es un atributo del nodo que podemos cambiar a voluntad, poniendo los valores que nos interesen. En este caso servirá para establecer las dimensiones de la caja, como se verá a continuación.

· A continuación se escribe el símbolo de cierre }
Con respecto a los nombres, y en general cualquier otro comando usado en este lenguaje, se debe tener muy en cuenta que son sensibles a las mayúsculas y minúsculas. Es decir, se debe escribir Box y no box, o fontStyle y no fontstyle, etc.

Sustituyendo ahora los puntos suspensivos por el campo que define este nodo, que es size (tamaño) con sus valores correspondientes (las dimensiones), queda el nodo completado de esta forma:

	Box {size 2 0.5 3}


Los números representan respectivamente la anchura, la altura y el fondo. Son dimensiones abstractas, pero es conveniente, aunque no obligatorio, suponer que son metros. El nodo, por tanto, define un paralelepído (una caja) de 2 m. de ancho, 0.5 m de alto y 3 m de fondo.

Se ha escrito el nodo en una sóla línea, debido a su sencillez y a que sólo tiene un campo, pero se podría haber escrito de esta otra forma:

	Box {

size 2 0.5 3

}


Cone

Veamos un ejemplo de este nodo, que define la geometría de un cono:

	Cone {

height 3

bottomRadius 0.75

}


Como se puede observar, tiene dos campos: height (altura), al que se le ha puesto el valor de 3, y bottomRadius (radio de la base) el de 0.75. Con estos dos valores queda perfectamente definido el cono.

Cylinder

Ejemplo del nodo que define un cilindro:

	Cylinder {

height 2

radius 1.5

}


Tiene dos campos: height (altura) y radius (radio)

Sphere

Ejemplo del nodo que define una esfera:

	Sphere {

radius 1

}


Tiene un solo campo, radius (radio) pues es suficiente para definir con él una esfera.

Utilización de estos nodos

Estos cuatro nodos de geometría primitiva, que acabamos de ver, no se pueden utilizar directamente ellos solos, sino que son parte integrante de otro nodo más general, el nodo Shape (forma), que veremos en la sección siguiente.

Es decir, si queremos crear el cono del ejemplo, sería incorrecto crear este documento VRML:

	#VRML V2.0 utf8

#Este documento es incorrecto

Cone {

height 3

bottomRadius 0.75

}


Suponiendo que lo guardáramos con el nombre de cono.wrl, por ejemplo, y tratáramos de ejecutarlo en un visualizador, nos daría error o no se vería nada.

El motivo de esto es que estos nodos definen únicamente la geometría de estos cuerpos, pero no dan ninguna indicación de cuál deberá ser su apariencia, es decir, su color, textura, iluminación, etc.

En cambio el nodo Shape se encarga de ambas cosas, ya que tiene dos campos: la apariencia y la geometría, en donde utiliza precisamente estos nodos que acabamos de ver. Es decir, estos nodos irán incrustados en el nodo Shape.

Este es el tema de la sección siguiente, donde se comenzarán a crear los primeros ejemplos de mundos virtuales.

Sintaxis de los nodos

Con los ejemplos anteriores podemos entender más fácilmente el concepto y la sintaxis (reglas para la correcta escritura) de los nodos, desde un punto de vista general.

	Nombre {

campo1 x y z

campo2 x

...

}


· El nodo es un bloque de información que tiene un Nombre (Box, Cone, etc.) Obsérvese que comienzan siempre por una letra mayúscula.

· Englobados entre los símbolos { y } el nodo tiene uno o varios campos (size para el nodo Box, height y bottomRadius para el nodo Cylinder, etc.) Los campos son los atributos variables del nodo. Obsérvese que comienzan con una letra minúscula.

· A continuación está el valor que le asignamos a ese campo, que es un número (o conjunto de números) Estos números se escriben con punto flotante (es decir, con decimales).

· En ocasiones, en lugar de colocar como valor un número (o conjunto de números) se coloca todo un nodo. Esta noción, que puede parecer confusa de momento, se aclarará en la sección siguiente, donde se verá con detalle el nodo Shape.

Nodo Shape

Como se indicó en la sección anterior, para crear un objeto visible se debe utilizar el nodo Shape.
Este nodo tiene dos campos: appearance y geometry. Con el primero se controla la apariencia del objeto (color, textura, iluminación, etc.) y con el segundo su geometría.

Por tanto, la estructura general del nodo es:

	Shape {

appearance ...

geometry ...

}


Los puntos suspensivos representan los valores de cada campo.

El primer campo (appearance) es opcional, y se puede prescindir de él, lo que vamos a hacer de momento por motivo de sencillez en la explicación. O sea, que el nodo quedaría de esta manera:

	Shape {

geometry ...

}


Pero el valor del campo geometry (los puntos suspensivos) es precisamente uno de los cuatro nodos primitivos que hemos visto en la sección anterior (Box, Cone, Cylinder y Sphere).

Escojamos el primero de ellos (Box), del ejemplo dla sección anterior, y pongámoslo como valor del campo geometry:

	Shape {

geometry Box {size 2 0.5 3}

}


Con esto hemos definido un objeto visible (aunque todavía sin ningún atributo de apariencia definido), que tiene la geometría de una caja de medidas 2x0.5x3

Hemos puesto el nodo Box en una sola línea, pero conviene que lo pongamos desarrollado en varias líneas, para irnos acostumbrando, pues es muy importante que los símbolos { y } estén colocados en el orden que les corresponde, y no olvidarse de ninguno de ellos:

	Shape {

geometry Box {

size 2 0.5 3

}

}


Ahora ya estamos en condiciones de crear el primer documento VRML con el que se podrá ver el objeto con el visualizador, aunque todavía en unas condiciones bastante imperfectas, ya que todavía no tiene definido ningún atributo de apariencia.

Para crear el documento VRML sólo falta ponerle la línea de cabecera, y algún comentario si queremos:

	#VRML V2.0 utf8

#Primer documento VRML

#Caja sin apariencia definida

Shape {

geometry Box {

size 2 0.5 3

}

}


Se guarda con el nombre que se quiera, con la extensión .wrl
En este caso, va a ser caja.wrl Para verlo en el visualizador, basta con abrir este fichero en el navegador (con el menú Archivo/Abrir).


A la derecha se puede ver el resultado.

Como se puede observar en la imagen, las caras del objeto son de color blanco y no se distinguen unas de otras, pudiéndose apreciar sólamente el contorno del objeto.

Ahora vamos a dar el siguiente paso: suministrar al objeto unas cualidades de apariencia (aunque de momento sólo van a ser las que existen por defecto)

Poniendo la apariencia por defecto

Como se ha visto al comienzo dla sección, el nodo Shape tiene también el campo appearance, del que habíamos prescindido de momento:

	appearance ...


Tenemos que poner un valor (los puntos suspensivos) al campo appearance. No va a ser un número (o un conjunto de números), sino un nodo llamado Appearance.

Obsérvese la A mayúscula de Appearance, que indica que se trata de un nodo, mientras que en el caso de appearance la a minúscula indica que es un campo (del nodo Shape).

Veamos, primero por separado, la estructura de este nuevo nodo Appearance:

	Appearance {

material Material {   }

}


Vemos que el nodo Appearance tiene, a su vez, un campo llamado material, cuyo valor es otro nodo, llamado Material, en el que se ha dejado en blanco su contenido (no hay nada entre los símbolos { y } del nodo Material), lo que hace que estén definidas las características por defecto de este nodo.

En una sección posterior aprenderemos a manipular el nodo Material, para definir sus características a nuestro gusto (color, luminosidad, transparencia, etc.)

Encajando todas las piezas

Todo lo anterior puede parecer a primera vista como algo muy complicado. Pero no lo es, si consideramos que, en realidad, los nodos son como módulos de información que encajan unos en otros, formando una red (de ahí su nombre).

Es decir, algo que puede ser muy complejo, tal como un mundo virtual, está compuesto de pequeñas y simples unidades de información (los nodos) que actúan como las piezas de un mecano.

Centrándonos en el caso concreto de la caja, vamos a ensamblar las distintas piezas. Primero, coloquemos el nodo Appearance como el valor del campo appearance:

	appearance Appearance {

material Material {   }

}


Ahora ya podemos colocar este campo dentro del nodo Shape, en el documento VRML, con algunos comentarios que faciliten su comprensión:

	#VRML V2.0 utf8

#Caja con la apariencia por defecto

Shape {

#Campo appearance:

appearance Appearance {

material Material {   }

}

#Campo geometry:

geometry Box {

size 2 0.5 3

}

}


Se guarda como caja1.wrl

A la derecha se puede ver el resultado. Pulsando la imagen se carga el escenario.

Como se puede apreciar en la figura (y aún más manipulándola con el visualizador), la diferencia es notable. Ahora se distinguen perfectamente las caras de la caja, debido a que tienen una iluminación y textura adecuadas.

Siguiendo un proceso similar para el nodo primitivo Cone, visto en la sección anterior, el documento VRML para visualizarlo (también con la apariencia por defecto), sería el siguiente:

	#VRML V2.0 utf8

#Cono con la apariencia por defecto

Shape {

#Campo appearance:

appearance Appearance {

material Material {   }

}

#Campo geometry:

geometry Cone {

height 3

bottomRadius 0.75

}

}


Como se puede observar, el campo appearance es idéntico al caso anterior, sólo cambia el valor del campo geometry, que es el nodo Cone.


A la derecha se puede ver el resultado.

Para completar los cuatro casos de geometría primitiva vistos en la sección anterior, vamos a ver los ejemplos para el cilindro y para la esfera.

Se van a omitir sus documentos VRML, por ser totalmente similares a los anteriores.




 HYPERLINK "http://www.wmaestro.com/web3d/wrls/cap05_esfera.wrl" 



Agrupación de nodos. Nodo Group

Agrupación de nodos

Hasta ahora hemos visto los objetos aisladamente. Veamos ahora cómo podemos agrupar un conjunto de ellos para conseguir formas más complejas. En las próximos tres secciones se van a ver diferentes nodos que sirven para agrupar otros nodos:

· Nodo Group (sección 7)

· Nodo Transform (sección 8)

Nodo Group

Existe el nodo Group que permite tratar a un conjunto de nodos como una entidad única, pero sin efectuar ninguna transformación en ellos.

Su estructura general es la siguiente:

	Group {

children [ ... ]

}


Tiene un campo llamado children (en inglés, niños o hijos), cuyo valor (los puntos suspensivos) va entre corchetes [ y ], y que como veremos a continuación, es la lista de los objetos que se quieren agrupar, representados por sus nodos Shape respectivos:

	Group {

children [

Shape { ... },

Shape { ... },

...

]

}


Veamos un ejemplo: Vamos a agrupar los ejemplos de una caja y de un cono vistos en la sección 5:

	#VRML V2.0 utf8

#Ejemplo de agrupación de una caja y un cono

Group {

children [

#Aquí empieza la caja:

Shape {

appearance Appearance {

material Material {   }

}

geometry Box {

size 2 0.5 3

}

},

#Aquí empieza el cono:

Shape {

appearance Appearance {

material Material {   }

}

geometry Cone {

height 3

bottomRadius 0.75

}

}

]

}



Véase el resultado en la imagen de la derecha (pulsándola se carga el escenario). Se puede observar que la caja y el cono están superpuestos. Esto es debido a que los objetos son creados todos en el mismo punto: en el centro del escenario de realidad virtual.

Para colocar un objeto, o grupo de objetos, en otros puntos que no sean el centro, se deberá utilizar otro tipo de nodo, como se verá más adelante.

2.7.2 Consejos prácticos para escribir el código

A lo largo de las secciones hemos ido viendo la sintaxis de cada nodo y la manera de cómo se incrustan unos nodos dentro de otros, etc., para poder confeccionar los correspondientes documentos VRML.

Si observamos el último ejemplo, parece como si el código se complicara más y más (a pesar de tratarse de un ejemplo relativamente sencillo).

No hay tal complicación, pero sí es muy importante seguir unas cuantas reglas prácticas, pues es absolutamente imprescindible que las cosas estén colocadas en el orden debido, y que no sobre ni falte ninguno de los símobolos de apertura y de cierre { y }, [ y ]

· Utilizar una línea distinta para cada nodo, para cada campo y para cada valor de cada campo.
No es que sea obligatorio, pues de hecho se podría escribir todo el código en una sola línea, aunque esto no sería muy práctico e induciría a cometer errores.

· Indentar cada línea, según su jerarquía.
(Para indentar, es muy útil utilizar la tecla tabuladora, que desplaza el cursor un número fijo de espacios).

Veamos lo que se quiere decir, observando el ejemplo anterior. El nodo Group, que es el nodo raíz, no está indentado. Este nodo tiene un sólo campo (children), que se indenta una vez. Children tiene como valor dos nodos Shape, que se indentan dos veces (o sea que ambos están al mismo nivel). Cada nodo Shape tiene a su vez dos campos (appearance y geometry), que se indentan tres veces. Estos últimos tienen sus respectivos campos, que se indentan cuatro veces, etc. etc.

· Colocar cada símbolo de cierre en el nivel de indentación que le corresponda.

Así vemos en el ejemplo que el símbolo de cierre } de Group no tiene ninguna indentación (está situado al final del todo). El símbolo de cierre ] de children tiene una indentación (como el campo children). Los de los nodos Shape, tienen dos indentaciones, etc.

De esta manera, vemos que los símbolos de cierre están situados exactamente debajo del comienzo de la línea que le corresponde. De esta manera están perfectamente identificados, y sirve como control para no olvidarse de ninguno de ellos.

· Poner las líneas de comentario necesarias al mismo nivel que lo que se comenta.

Así, en el ejemplo, el comentario "#Aquí empieza la caja:" se indenta dos veces, para que esté situado en el mismo nivel que el nodo Shape, que es el objeto del comentario.

2.7.3 Poniendo nombres propios a los nodos

Podemos observar en el ejemplo que se ha repetido dos veces el nodo Appearance, para dotar de la misma apariencia por defecto a los dos objetos (la caja y el cilindro).

No es tan grave en este caso, pero imaginemos que se quiere dotar de esa misma apariencia, por ejemplo a cinco objetos distintos entonces, habría que repetir cinco veces todo el nodo Appearance en cada uno de los cinco objetos, lo cual sería bastante engorroso, además de complicar innecesariamente el código.

Hay una solución prevista para simplificar estas repeticiones, y es que se puede definir un nodo que se piensa repetir en el código, poniéndole un nombre arbitrario.

Supongamos, por ejemplo, que se van a utilizar repetidamente en un escenario unos cilindros exactamente iguales (que podrían ser las columnas de una casa), y que dichos cilindros tienen el siguiente código:

	Shape {

appearance Appearance {

material Material { }

}

geometry Cylinder {

height 2

radius 0.5

}

}


(Este es el código de un cilindro con la apariencia por defecto, de 2 unidades de alto y una base de radio 0.5)

Se puede definir, para el ámbito de un documento VRML, que este tipo de cilindro tenga un nombre arbitrario, por ejemplo ColumnaRepetida (o como se quiera, con tal de que comience por mayúscula), de la siguiente manera:

	DEF ColumnaRepetida Shape {

appearance Appearance {

material Material { }

}

geometry Cylinder {

height 2

radius 0.5

}

}


Entonces, cada vez que se quiera usar este nodo en otra parte del documento, basta con poner lo siguiente:

	USE ColumnaRepetida


En el ejemplo anterior de la caja y el cono, lo que está repetido es el nodo Appearance. Vamos a definirlo, en la primera ocasión que se utiliza con el nombre, por ejemplo, PorDefecto y en la segunda vez utilizar sólo el comando USE (se omiten las líneas de comentarios):

	#VRML V2.0 utf8

#Ejemplo de agrupación de una caja y un cono,

#haciendo uso de los comandos DEF y USE.

Group {

children [

Shape {

appearance DEF PorDefecto Appearance {

material Material {   }

}

geometry Box {

size 2 0.5 3

}

},

Shape {

appearance USE PorDefecto

geometry Cone {

height 3

bottomRadius 0.75

}

}

]

}


En este caso concreto, la simplificación no ha sido muy grande (sólo un par de líneas menos de código), pero ha servido para ilustrar el concepto.

2.8 Nodo Transform

Como se ha mencionado en la sección anterior, por defecto, todos los objetos son creados en el centro del escenario de realidad virtual.
Ahora vamos a ver cómo posicionarlos en otros puntos. Pero para ello, es necesario antes comprender la noción de los sistemas de coordenadas.

Un punto en el espacio está definido por su posición con respecto al centro de coordenadas.
En el lenguaje VRML se adopta la convención de que sea X la distancia que ese punto esté desplazado a la derecha o a la izquierda del centro, Y la distancia por encima o por debajo, y Z la distancia hacia delante o hacia atrás.

Se puede ver en la imagen de la derecha una representación tridimensional de los ejes de coordenadas.

Un mundo virtual tiene su sistema de coordenadas situado en el centro. 
 Con el nodo Group, visto en la sección anterior, se consigue agrupar un conjunto de objetos, que son creados haciendo coincidir su centro con el centro del sistema de coordenadas, como se puede apreciar en la figura de la derecha. (Se ha superpuesto el conjunto de objetos a los ejes coordenados)
Con el nodo Transform, que vamos a ver a continuación, se determina un nuevo sistema de coordenadas para un grupo de objetos.

Este nuevo sistema de coordenadas sufre unas transformaciones: puede ser trasladado a un punto determinado, puede ser girado un determinado ángulo, y puede tener una escala (tamaño relativo) distinta a la original.

El grupo de objetos especificados en el nodo sufrirán las mismas transformaciones, es decir, serán trasladados, girados y variados de escala.

2.8.1 Estructura del nodo Transform

Su estructura general es la siguiente:

	Transform {

translation . . .

rotation    . . .

scale       . . .

children  [ . . . ]

}


Como se puede ver, tiene tres campos con los que se determina su posible traslado, rotación o nueva escala, y un cuarto campo children, en donde se especifican cuáles son los objetos agrupados que sufrirán esas transformaciones.

No tienen por qué estar los tres campos a la vez. Por tanto, para simplificar, vamos a ver cada uno de ellos por separado.

2.8.2 Traslación

Poniendo sólo el campo translation, queda el nodo Transform de esta manera:

	Transform {

translation 20 0 0

children [ . . . ]

}



Se ha puesto un valor al campo translation. El orden para el traslado de las

coordenadas es X, Y, Z. Por tanto, en este caso, hay una traslación de 20 unidades hacia la derecha (si hubiera sido hacia la izquierda se habría puesto -20.0)

Por supuesto que se podrían haber variado las tres coordenadas, no sólo la X como en este caso.

Con respecto al campo children, se aplica lo dicho en la sección anterior, para el nodo Group.

2.8.3 Rotación

Poniendo ahora sólo el campo rotation, queda el nodo Transform de esta manera:

	Transform {

rotation 1 0 0 1.57

children [ ... ]

}


Tal como se ha puesto el valor del campo rotation quiere decir lo siguiente: rotación de 90 º alrededor del eje X.

Explicación: Las tres primeras cifras sólo pueden tener el valor 0 ó 1, y representan la rotación alrededor de cada eje, en este orden: X, Y, Z.

Es decir:

· Rotación alrededor del eje X: 1 0 0

· Rotación alrededor del eje Y: 0 1 0

· Rotación alrededor del eje Z: 0 0 1

La cuarta cifra representa el ángulo girado, expresado en radianes.

Para calcular la correspondencia entre grados y radianes, hay que tener en cuenta que 180º equivalen al número pi en radianes, es decir a 3.14 radianes. Por tanto, 90º sería la mitad de 3.14, es decir 1.57 radianes.


El sentido del giro es el de un sacacorchos avanzando en la dirección positiva de los ejes.

En la figura de la derecha se puede ver al grupo de objetos, trasladados 20 unidades hacia la derecha y girados 90º alrededor del eje.

	Transform {

translation 20 0 0

rotation 1 0 0 1.57

children [ ... ]

}


Variación de la escala

Poniendo ahora en el nodo Transform sólo el campo scale, para variar la escala de los objetos, queda de la siguiente forma:

	Transform {

scale 0.5 2 0.5

children [ ... ]

}


Los valores del campo scale representan las variaciones de las dimensiones con respecto a los ejes X, Y , Z.

Por tanto, en el ejemplo que se ha puesto, se reducen las dimensiones en la dirección de las X a la mitad (0.5), se duplican en la dirección del eje Y (2), y se reducen a la mitad en la dirección del eje Z (0.5).


Si se hubiera variado la misma cantidad en los tres valores (por ejemplo, 0.5) se habría mantenido las proporciones de la pieza.

En la figura de la derecha se puede ver al grupo de objetos, trasladados 20 unidades hacia la derecha y variada su escala

	Transform {

translation 20 0 0

scale 0.5 2 0.5

children [ ... ]

}




Combinando los tres campos simultáneamente (traslación, giro y cambio de escala), su código sería:

	Transform {

translation 20 0 0

rotation 1 0 0 1.57

scale 0.5 2 0.5

children [ ... ]

}





Se puede ver en la figura de la derecha la pieza después de sufrir los tres cambios

En todos los ejemplos de la sección se ha utilizado el mismo grupo de seis objetos definidos en el campo children. Pero dentro del campo children puede haber un único objeto, no tienen por qué ser siempre varios objetos.

Formas complejas. Puntos

Hasta ahora, para crear los distintos objetos que forman un escenario de realidad virtual, se han utilizado exclusivamente las formas primitivas (caja, cono, cilindro y esfera), que se definieron en la sección 4 (nodos primitivos).

Tal como se ha visto en las secciones anteriores, agrupando y modificando estas formas primitivas se pueden conseguir otras formas más complejas.

Pero esta técnica tiene un límite. Supongamos que se quiere representar un automóvil, por ejemplo. Con la sola utilización de las formas primitivas sería demasiado complicado de crear, y se generarían ficheros VRML demasiado voluminosos.

Hay un método más eficaz para construir las formas complejas, que consiste en definir una serie de puntos en el espacio y luego unirlos entre sí para crear líneas o superficies.

Nodo Coordinate

Este nodo sirve simplemente para definir una serie de puntos en el espacio tridimensional. En sí mismo no sirve para representarlos, sino que se utilizará dentro de otros nodos, como se va a ver a continuación.

La estructura de este nodo es la siguiente:

	Coordinate {

point [

12 11 17.1,

20.5 13.8 5.3,

14 6.1 22.9

]

}


Como se puede ver, tiene un campo point, cuyo valor son grupos de tres cifras, separadas por comas, englobadas entre corchetes [ y ].

Cada grupo de tres cifras representa un punto en el sistema de coordenas (según se vió en la sección 8) En el ejemplo están definidos tres puntos, pero se pueden poner tantos como se quiera.

Este nodo se utiliza dentro de otros nodos, para conseguir cosas distintas:

· PointSet - para crear puntos aislados

· IndexedLineSet - para crear líneas

· IndexedFaceSet - para crear caras (superficies)

Nodo PointSet, para crear puntos aislados

Su estructura es:

	PointSet {

coord Coordinate {

point [  . . .  ]

}

}


Como se puede ver, tiene un campo coord cuyo valor es el nodo Coordinate visto anteriormente.

Aplicando al ejemplo del nodo Coordinate, quedaría de esta manera:

	PointSet {

coord Coordinate {

point [

12 11 17.1,

20.5 13.8 5.3,

14 6.1 22.9

]

}

}


Si incluyéramos este código, tal como está, en un documento VRML, no podríamos ver ninguno de los puntos todavía. La razón es que, como se vió en la sección 5 para crear un objeto visible se debe utilizar el nodo Shape.

Inclusión del nodo PointSet en el nodo Shape

Como se vió en la sección 5, la estructura general del nodo Shape es:

	Shape {

appearance ...

geometry ...

}


Con el campo appearance se define la apariencia del objeto (color, textura, etc.) y con el campo geometry su forma.

Por tanto, es evidente que la inclusión del nodo PointSet deberá hacerse en este último campo, ya que la geometría de este objeto es la de un grupo de puntos. De manera resumida, quedará de esta manera:

	Shape {

appearance ...

geometry PointSet { ... }

}


Desarrollando totalmente el ejemplo:

	#VRML V2.0 utf8

#Ejemplo de un grupo de tres puntos

Shape {

appearance Appearance {

material Material { }

}

geometry PointSet {

coord Coordinate {

point [

12 11 17.1,

20.5 13.8 5.3,

14 6.1 22.9

]

}

}

}


Se podrá observar que se ven los puntos con la apariencia por defecto (es decir, sin color ni textura). Pero los puntos pueden tener color si se desea.

Formas complejas. Caras

Nodo IndexedFaceSet para obtener caras

En las dos secciones últimas se ha visto cómo obtener puntos aislados, o líneas uniendo una serie de puntos. En éste se verá cómo obtener caras (superficies planas) definidas por varios puntos.

La idea es unir una serie de puntos para que formen una polilínea cerrada, que es la que definirá la cara.

Su estructra resumida es:

	IndexedFaceSet {

coord Coordinate {

point [  . . .  ]

}

coordIndex [ . . .  ]




Observamos dos campos (puede tener más, como se verá):

· coord, cuyo valor es el nodo Coordinate, y que sirve para determinar las coordenadas de los puntos aislados que se van a unir entre sí para formar las caras. Se definió en la sección 10.

· coordIndex, con este campo se define el orden con el que se unen los puntos entre sí para formar las distintas caras, como vamos a ver a continuación.

Veamos primero un ejemplo sencillo: tres puntos que se unen ordenadamente entre sí para formar una cara:

	IndexedFaceSet {

coord Coordinate {

point [

5 5 0,   # este es el punto 0

15 9 0,  # este es el punto 1

20 18 0  # este es el punto 2

]

}

coordIndex [

0, 1, 2, -1

]

}


En el campo coord se establecen las coordenadas de los tres puntos. A cada coordenada se ha añadido una línea de comentario para indicar cuál es la numeración que le corresponde al punto. Obsérvese que se comienza por 0 (y no por 1).

En el campo coordIndex se establece el orden en el que se unen los tres puntos que van a formar la polilínea cerrada que va a formar la cara. Con el valor -1 se indica que ahí acaba la cara.

Inclusión del nodo IndexedFaceSet en el nodo Shape

Como se vió en la sección 10 para que un nodo pueda verse, debe estar incrustado en el nodo Shape. Por tanto, de manera resumida, la inclusión del nodo IndexedFaceSet en el nodo Shape se hará de esta manera:

	Shape {

geometry IndexedFaceSet { ... }

}


No se ha especificado ningún campo para su apariencia ni color, lo que se verá más adelante.
Desarrollando el ejemplo, quedará de esta manera:

	#VRML V2.0 utf8

#Ejemplo de cara uniendo tres puntos, sin definicion del color

Shape {

geometry IndexedFaceSet {

coord Coordinate {

point [

5 5 0,   #este es el punto 0

15 9 0,  #este es el punto 1

20 18 0  #este es el punto 2

]

}

coordIndex [

0, 1, 2, -1

]

}

}



A la derecha puede verse el resultado. Se han añadido unos ejes coordenados y modificado el punto de vista inicial.

Se puede observar que se ha creado una cara triangular, sin color ni apariencia definida. Si se manipula el escenario, se puede comprobar que la cara sólo es visible por un lado.

Se pueden definir más de una cara simultáneamente, como veremos más adelante.

El color en las caras

Para determinar el color de la cara hay que hacer uso de tres campos más:

· color
· colorIndex
· colorPerVertex
Con el campo color se especifican cuántos y qué colores se van a usar (en el caso de que haya más de una cara). Este campo se vió en la sección 10.

Con el campo colorIndex se atribuye a cada una de las caras existentes alguno de los colores expresados en el campo anterior.

Con el campo colorPerVertex se especifica si los colores serán colores continuos, o un gradiente entre dos colores.

Veamos una aplicación en el ejemplo anterior: vamos a hacer que la cara tenga un color verde.

	#VRML V2.0 utf8

#Ejemplo de cara, uniendo tres puntos, de color verde

Shape {

geometry IndexedFaceSet {

coord Coordinate {

point [

5 5 0,   #este es el punto 0

15 9 0,  #este es el punto 1

20 18 0  #este es el punto 2

]

}

coordIndex [

0, 1, 2, -1

]

color Color {

color [

0 1 0   #este es el color 0 (verde),

]             #el unico posible pues solo hay una cara

}

colorIndex [

0   #a la unica cara se le atribuye el unico color 0

]

colorPerVertex FALSE

}

}


En el campo color se especifica el color (o los colores, si hay más de una cara)

En el campo colorIndex se atribuye el color a la la cara (o caras, si hay más de una).

En este ejemplo sólo hay una cara con un único color. 
A la derecha puede verse el resultado. Se han añadido unos ejes coordenados y modificado el punto de vista inicial.

Si se manipula el escenario, se puede observar que la cara verde es visible sólo por un lado, el que está de frente.

Determinando una cara visible

Por defecto, la cara visible es la perpendicular a la parte positiva de los ejes coordenados. En el ejemplo anterior, la cara es perpendicular a la parte positiva del eje Z.

Pero puede haber ocasiones que nos interese que sea visible la otra cara. Para determinar una cosa o la otra, el nodo IndexedFaceSet puede tener el campo ccw (abreviatura de counterclockwise: contrario a la agujas del reloj). Hay dos posibilidades:

· ccw TRUE Es la opción por defecto, por tanto no es obligatoria ponerlo. La cara visible es la perpendicular a la parte positiva de los ejes coordenados.

· ccw FALSE En este caso, la cara visible es la opuesta a la parte positiva de los ejes coordenados

Si en el ejemplo anterior se añade el campo ccw FALSE. Para poder ver la cara verde hay que girar 180º el escenario.

Determinando ambas caras visibles

Se puede hacer que ambas caras sean visibles simultáneamente. Para ello el nodo IndexedFaceSet puede tener el campo solid, que tiene dos posibilidades:

· solid TRUE Es la opción por defecto: sólo una cara es visible (la determinada por el campo ccw), y por tanto no es obligatorio ponerlo.

· solid FALSE En este caso, ambas caras son visibles simultáneamente.

Si al ejemplo anterior de la cara verde, se le añade el campo solid FALSE, girando el escenario, se verá que ambas caras son visibles.


Como el punto inicial (el origen de coordenadas) no es demasiado conveniente para visualizar la superficie generada, a la derecha se puede ver una imagen de este ejemplo en donde se ha modificado el punto de vista inicial a uno más conveniente. También se han añadido unos ejes coordenados.

Obsérvese que la superficie generada es sólida y existe gravedad, por lo que si se camina por la supeficie se "escalará" por las elevaciones.

Si se gira completamente el escenario, se puede comprobar también que la superficie sólo es visible por su parte delantera.

Determinando una cara visible

Por defecto, la cara visible es la perpendicular a la parte positiva de los ejes coordenados. En el ejemplo anterior, la cara es perpendicular a la parte positiva del eje Z.

Pero puede haber ocasiones que nos interese que sea visible la otra cara. Para determinar una cosa o la otra, el nodo ElevationGrid puede tener el campo ccw (abreviatura de counterclockwise: contrario a la agujas del reloj). Hay dos posibilidades:

· ccw TRUE Es la opción por defecto, por tanto no es obligatoria ponerlo. La cara visible es la perpendicular a la parte positiva de los ejes coordenados.

· ccw FALSE En este caso, la cara visible es la opuesta a la parte positiva de los ejes coordenados

Si en el ejemplo anterior se añade el campo ccw FALSE, para poder ver la superficie hay que girar 180º el escenario.

Determinando ambas caras visibles

Se puede hacer que ambas caras sean visibles simultáneamente. Para ello el nodo ElevationGrid puede tener el campo solid, que tiene dos posibilidades:

· solid TRUE Es la opción por defecto: sólo una cara es visible (la determinada por el campo ccw), y por tanto no es obligatorio ponerlo.

· solid FALSE En este caso, ambas caras son visibles simultáneamente.

Si al ejemplo anterior de la cara verde, se le añade el campo solid FALSE,  se verá cómo se define el color para toda una superficie, mediante la inclusión de determinados campos dentro del nodo Material. Esto es general para toda clase de objetos visibles.

Pero en este caso concreto, hay una manera de determinar el color de partes determinadas de la superficie, como vamos a ver a continuación.

Para comprender este método conviene observar de nuevo la representación de la rejilla vistaanteriormente. En este caso, la rejilla está formada por dos hileras de 5 cuadrículas, es decir, en total 10 cuadrículas. Se puede determinar el color de la superficie generada sobre cada cuadrícula.

A continuación está la representación de la rejilla vista desde arriba. Además, se ha escrito en cada cuadrícula el color que se desea para la parte de la superficie que le corresponda y un número (del 1 al 10), para señalar el orden de atribución de colores.

Se ha escogido el color blanco para las zonas más altas, el rojo para las intermedias, el verde para las bajas y el azul para las más bajas.
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Hay que añadir dos campos al nodo ElevationGrid:

· color que contiene el nodo Color, que a su vez contiene el campo color, en donde se especifican los 10 colores atribuidos a cada cuadrícula.

· colorPerVertex que puede ser TRUE, para colores en gradiente (no se estudiará este caso). O puede ser FALSE, en cuyo caso los colores son continuos. Se aplicará esta posibilidad.

El ejemplo anterior quedará de esta manera:

	#VRML V2.0 utf8

#Ejemplo del nodo ElevationGrid,

#con colores en las caras

Shape {

appearance Appearance {

material Material { }

}

geometry ElevationGrid {

xDimension 6

xSpacing 4

zDimension 3

zSpacing 8

height [

0.25, 4, 7, 3, 1.5, 0.25,

1.5, 2.5, 1.5, 2.1, 1, 0,

0.3, 0.3, 0, -2.7, -1.5, -3.7

]

color Color {

color [

1 0 0   #rojo para la cuadr. 1

1 1 1   #blanco para la cuadr. 2

1 1 1   #blanco para la cuadr. 3

1 0 0   #rojo para la cuadr. 4

0 1 0   #verde para la cuadr. 5

0 1 0   #verde para la cuadr. 6

0 1 0   #verde para la cuadr. 7

0 1 0   #verde para la cuadr. 8

0 1 0   #verde para la cuadr. 9

0 0 1   #azul para la cuadr. 10

]

}

colorPerVertex FALSE   #colores continuos (no degradados)

solid FALSE   #ambas caras visibles

}

}



A la derecha puede verse el resultado. Se han añadido unos ejes coordenados y modificado el punto de vista inicial. (Pulsar la imagen para cargar el escenario).

Color y transparencia
Hasta ahora se ha utilizado en todos los objetos la apariencia por defecto (ver sección 2.5). En esta sección y en el siguiente se va a ver cómo determinar la apariencia de los objetos (su color, transparencia, textura, etc.) 
Como se vió en la sección 2.5, para crear un objeto visible, se debe utilizar el nodo Shape, cuya estructura general es:

	   Shape {

       appearance ...

       geometry ...

   }


Con estos dos campos (appearance y geometry) se determina la apariencia y la geometría del objeto. Como se vió, el campo appearance se determina con el nodo Appearance: 

	   Shape {

       appearance Appearance {

            material Material { }

        }

       geometry ...

   }




El nodo Appearance tiene aquí un solo campo (material), con el que vamos a determinar el color y grado de transparecia de los objetos. Pero en realidad puede tener otros campos, con los que se puede determinar su textura, como se verá en la siguiente sección. 

Color y transparencia con el nodo Material

Como el nodo Material está vacío, se obtiene la apariencia por defecto:

	   Material { }


pero puede tener diversos campos, con los que se determinan el color y grado de transparencia. Los má importantes son:

	   Material {

       diffuseColor  ...

       emissiveColor ...

       transparency  ...

   }


· Con el campo diffuseColor se determina el color externo (o difuso) del objeto. 

· Con el campo emissiveColor se determina el color interno (o emisivo), para los objetos iluminados desde dentro. 

· Con el campo transparency se determina el grado de transparencia. 

Veámoslos separadamente: 

Color externo (o difuso) de los objetos

	   Material {

       diffuseColor 1 0 0

   }


El campo diffuseColor determina el color externo (o difuso) del objeto, y tiene un valor representado con tres números, que se corresponden con el código de colores.  

Código de colores

Un color se representa por un grupo de tres cifras. La primera cifra se refiere a la cantidad de color rojo, la segunda a la cantidad de color verde y la tercera a la cantidad de color azul. 

Las cifras pueden oscilar desde 0.0 (nada de ese color) hasta 1.0 (todo de ese color), pasando por cualquier valor intermedio. Por tanto, en el ejemplo anterior se trata de un color rojo puro. 

He aquí algunos ejemplos de colores: 

	Color
	Rojo
	Verde
	Azul

	Rojo 
	1
	0
	0

	Verde 
	0
	1
	0

	Azul 
	0
	0
	1

	Blanco 
	1
	1
	1

	Negro 
	0
	0
	0

	Amarillo 
	1
	1
	0

	Violeta 
	1
	0
	1

	Marrón 
	0.5
	0.2
	0


Veamos una aplicación de ésto al cono de la sección 2.5, donde tenía la apariencia por defecto. Ahora va a tener un color externo rojo:

	   #VRML V2.0 utf8

   #Cono de color externo rojo

   Shape {      

       appearance Appearance {

           material Material { 

               diffuseColor 1 0 0

           }

       }        

       geometry Cone {

           height 3

           bottomRadius 0.75

       }        

   }



Este es el resultado (pulsar para cargar el escenario). 

Color interno (o emisivo)

	   Material {

       emissiveColor 1 0 0

   }


El campo emissiveColor determina el color interno (o emisivo) del objeto, para cuando se quiere dar la impresión de que el objeto está iluminado por dentro con un color determinado (en este caso también de color rojo). 


Para que se puedan comparar, a la derecha están representados dos conos, el de la izquierda con un color externo (o difuso) en rojo, y el de la derecha con un color interno (o emisivo), también en color rojo (pulsar para cargar el escenario). 


Un cuerpo puede tener ambos campos a la vez, y con colores distintos. Es decir, puede tener un color difuso determinado y otro color emisivo distinto. 

A la derecha hay una imagen con un tercer cono que tiene su color difuso rojo y además su color emisivo en azul (pulsar para cargar el escenario). 

Transparencia

	   Material {

       transparency 0.5

   }


El campo transparency determina el grado de transparencia del objeto. Su valor está representado por un único número, que puede variar desde 0.0 (objeto totalmente opaco) hasta 1.0 (objeto totalmente transparente, lo que de hecho le hace ser invisible), pasando por cualquier valor intermedio. 

Veamos un ejemplo: un objeto en forma de pared (una caja alta y delgada de dimensiones 2.5x2.5x0.3 de color amarillo y grado de transparencia de 0.5):

	   #VRML V2.0 utf8

   #Pared amarilla semi-transparente

   Shape {

       appearance Appearance {

            material Material {

                 diffuseColor 1 1 0

                 transparency 0.5

           }

       }

       geometry Box {

            size 2.5 2.5 0.3

       }

   }


Si ponemos este objeto él solo en un escenario, no se puede juzgar su grado de transparecia, pues necesitamos otros objetos, para poder ver a su través. 


Para poder comparar, se han colocado tres paredes iguales delante de los conos del último ejemplo, con valores de transparencia (de izquierda a derecha de 0.0, 0.5 y 0.7 respectivamente), según se puede ver en la imagen de la derecha (pulsar la imagen para cargar el escenario). 

Otros campos para definir el color

Además de los campos vistos anteriormente (diffuseColor, emissiveColor y transparency) existen otros tres campos más que se pueden utilizar para refinar aún más la apariencia del color de los objetos: 

· specularColor: define el color de los puntos brillantes de los objetos. Su valor son las tres cifras correspondientes a las cantidades de rojo, verde y azul. 

· shininess: controla la intensidad de la emisió de luz de los puntos brillantes. Su valor es una única cifra que varía desde 0.0 a 1.0 

· ambientIntensity: define la cantidad de luz reflejada por el objeto. Su valor es una única cifra que varía desde 0 a 1 

Textura  

Hasta ahora, para definir un objeto visible se ha utilizado el nodo Shape de la siguiente forma:

	   Shape {

       appearance Appearance {

            material ...

       }

       geometry ...

   }




en donde el nodo Appearance tiene un solo campo, material, con el que se definen el color y la transparencia, según se ha visto en la sección anterior.

Pero en realidad puede tener también otros dos campos: texture y textureTransform, con los que se define la textura de los objetos:

	   Shape {

       appearance Appearance {

            material ...

            texture ...

            textureTransform ...

       }

       geometry ...

   }


Vamos a centrarnos en el segundo campo exclusivamente (texture):

	   Shape {

       appearance Appearance {

            texture ...

       }

       geometry ...

   }


¿Qué es la textura?

La textura es la posibilidad que tenemos de envolver un objeto con: 

· una imagen existente, usando el campo ImageTexture 

· una película, usando el campo MovieTexture 

· una imagen creada por nosotros pixel a pixel, usando el campo PixelTexture 

Se van a ver los dos primeros (ImageTexture y MovieTexture) en esta sección, y el tercero (PixelTexture) en la sección siguiente. 

Textura con ImageTexture

Tomemos como ejemplo la imagen de la derecha: monalisa.jpg 

Vamos a envolver con ella los objetos primitivos (caja, cono, cilindro y esfera). 

Para ello, se hace uso del nodo ImageTexture, como valor del campo texture, de la siguiente manera:

	   Shape {

       appearance Appearance {

            texture ImageTexture {

                url ["monalisa.jpg"]

            }

       }

       geometry ...

   }


Como se puede ver, el nodo ImageTexture tiene el valor url ["monalisa.jpg"] (se supone que la imagen está en el mismo directorio que el documento VRML. Si no fuera así, se pondría entre comillas la ruta del fichero de imagen) 

Aplicando esto a una caja de dimensiones 1.5x2.2x0.5:

	   #VRML V2.0 utf8

   # Ejemplo de caja con textura de una imagen

   Shape {

       appearance Appearance {

            texture ImageTexture {

                url ["monalisa.jpg"]

            }

       }

       geometry Box {

         size 1.5 2.2 0.5

       }

   }



A la derecha se puede ver el resultado (pulsar para cargar el escenario). Como se puede observar, la imagen se ha reproducido en todas las caras. 

De manera similar, he aquí los resultados de aplicar esta imagen como textura de un cono, un cilindro y una esfera. 

Imágenes distintas en un mismo objeto


Puede interesar que un objeto tenga imágenes diferentes en alguna o algunas de sus caras, como en el caso de la imagen de la derecha (pulsarla para cargar el escenario). 

Como se puede ver, este objeto, que representa una lata de bebida (que en realidad es un cilindro), tiene una imagen para su superficie lateral, y otra distinta para los fondos superior e inferior. 

Si nos limitamos a ponerlo de esta manera:

	   Shape {

       appearance Appearance {

           texture ImageTexture {

                url ["etiqueta.jpg"]

            }

       }

       geometry ...

   }


se reproduciría la imagen de la etiqueta también en los fondos superior e inferior (como se ha podido comprobar en el caso del cilindro con la imagen monalisa.jpg) 

Nos interesa que en los fondos superior e inferior tenga la imagen de la derecha (fondo.jpg) 

La operación se hace de la siguiente manera: 

· Se define el cilindro con la imagen etiqueta.jpg, pero se anulan las superficies superior e inferior: 

	   Shape {

       appearance Appearance {

            texture ImageTexture {

                 url ["etiqueta.jpg"]

            }              

       }

       geometry Cylinder {

           height 2

           radius 0.6

           top FALSE

           bottom FALSE

       }

   }


Lo que anula las superficies superior e inferior son los comandos top FALSE y bottom FALSE respectivamente. 

  Se define otro cilindro idéntico con la imagen fondo.jpg, pero se anula la superficie lateral. 

	   Shape {

       appearance Appearance {

            texture ImageTexture {

                 url ["fondo.jpg"]

            }              

       }

       geometry Cylinder {

           height 2

           radius 0.6

           side FALSE

       }

   }


En este caso, lo que anula la superficie lateral es el comando side FALSE 

  Por medio del nodo Group (ver cap. 7) se agrupan ambos cilindros, con lo que el resultado es aparentemente un cilindro con imágenes distintas. Pulsando aquí se puede ver el texto final del documento VRML. 

Formatos de las imágenes

Los formatos de imagen soportados para ser utilizados como texturas son: 

· JPG (ó JPEG) 

· GIF 

· PNG 

Textura con MovieTexture

En lugar de usar imágenes estáticas como textura de los objetos, se pueden utilizar videos (películas), en formato MPEG, haciendo uso del nodo MovieTexture, en vez de ImageTexture, de la siguiente manera:

	   Shape {

       appearance Appearance {

            texture MovieTexture {

                url "mivideo.mpg"

                speed 1

                loop FALSE

            }

       }

       geometry ...

   }


Con el comando speed se controla la velocidad (1, velocidad normal, 2 doble velocidad, etc.). Con valores negativos el video se ejecutaría hacia atrás. 

Con el comando loop se controla si el video funciona ininterrumpidamente (TRUE) o una sola vez (FALSE).

CAPÍTULO 3
EL ENTORNO VISUAL C++

Visual C++ de Microsoft es un compilador de C++, perteneciente a la línea de herramientas de desarrollo con Windows. El paquete de Visual C++ contiene no solamente ese compilador, sino también todas las bibliotecas, ejemplos y documentación que se necesita para crear aplicaciones en WindowsNT y Windows95.




La parte central del paquete de Visual C++ es Developer Studio (Estudio del Desarrollador), que es el Ambiente Integrado de Desarrollo (IDE, para los anglosajones) que se muestra en la ilustración.

Algunas de las herramientas que incorpora el Developer Studio son:

· Editor integrado, con capacidad de arrastrar y soltar, y resaltado en la sintaxis.

· Editor de recursos, para crear recursos de Windows, como mapas de bits, iconos, cuadros de diálogo y menús. 

· Depurador integrado, permitiendo que se ejecuten programas y se revisen los posibles errores de forma muy sencilla. 

· Ayuda en línea, sensible al contexto para todas las herramientas incluidas en el Developer Studio, incluyendo ayuda sobre el lenguaje C++, la interfaz de programación Windows y la biblioteca de clases MFC.

Developer Studio incluye también tres asistentes que se emplean para simplificar el desarrollo de los programas de Windows:

	
	AppWizard (asistente de aplicaciones) se usa para crear el esquema básico de un programa de Windows. Los tres tipos de programas que se manejan son: los de simple documento, los de múltiple documento y los basados en cuadro de diálogo.


	
	ClassWizard (asistente de clases) se usa para definir las clases en un programa creado con AppWizard. Se pueden añadir clases, añadir funciones a esas clases para manejar los mensajes recibidos y también se pueden manejar controles mediante la asociación de variables miembro a esos controles.


	
	ActveX ControlWizard (asistente de controles OLE) se usa para crear el esqueleto de un control OLE. Un control OLE es un control personalizado que soporta un conjunto definido de interfaces y se utiliza como un componente reutilizable. Sustituyen a los controles de VisualBasic, o VBX, que se usaron en las versiones de 16 bits de Windows.


Bibliotecas MFC versión 4.21
Se trata de una biblioteca de clases que hace que la programación en Windows sea más sencilla. La gran cantidad de código escrito para el programador permite concentrarse en las partes más importante del código sin tener que preocuparse de los detalles de la programación en Windows. La mayor parte de las clases quedan dentro de las siguientes categorías principales:

· Arquitectura de la aplicación, que incluye clases que ayudan a proporcionar los cimientos básicos para aplicaciones escritas mediante el uso de la MFC.

· Cuadros de diálogo, que se derivan de CDialog, una clase básica de cuadros de diálogo. 

· Vistas, que se utilizan en la arquitectura de Documento/Vista para representar la salida del programa. En esta categoría se incluyen clases que soportan desplazamientos, edición y ventanas que se basan en cuadros de diálogo. 

· Controles, que se usan para proporcionar acceso a todos los controles proporcionados por WindowsNT y Windows95. En esta categoría se incluyen las clases que manejan controles de árbol, vistas de listas y cuadros combinados. 

· Objetos gráficos, que se utilizan para la creación de la salida de un programa de Windows. Esta categoría incluye clases para plumas, brochas, iconos y mapas de bits.

· Excepciones, que se usan para indicar que ha ocurrido un evento inesperado durante la ejecución del programa.

· Colecciones, un tipo especial de clase que se usa para contener objetos de otra clase. Algunas se basan en plantillas, lo que permite que se les utilice casi con cualquier objeto.

· Clases OLE, que se usan para proporcionar soporte para la creación de las aplicaciones conscientes de OLE.

· Clases misceláneas, que incluyen clases para cadenas, rectángulos y servicios de WOSA (arquitectura de Sistema Abierto de Windows), como comunicaciones basadas en conectores y MAPI (interfaz de programación de aplicaciones para mensajes).

Diseño orientado a objetos 

Uno de los objetivos principales de diseño del lenguaje C++ fue proporcionar un lenguaje que apoyara la programación orientada a objetos. Esta programación no es nueva, ya que Simula apareció a mediados de los años sesenta. 

El diseño orientado a objetos comprende la clasificación de objetos y acciones del mundo real como clases que pueden crearse, manejarse y destruirse. Los datos que forman un objeto y las funciones que se realizan sobre ese objeto se combinan para formar una clase, o una descripción de ese objeto. Las clases pueden heredar funcionalidad de otros objetos y se pueden añadir nuevas que se apoyan en clases existentes.

Otra parte importante del diseño orientado a objetos es la idea de que la clase debe proporcionar una interfaz que se usa para manejar los objetos que se crean a partir de la clase. En la medida de lo posible, los detalles de la implementación deben quedar ocultos ante el usuario. Así se puede cambiar la implementación sin tener que variar la interfaz.

En el diseño estructurado tradicional, los datos manejados por un programa y las funciones que manejan los datos están separados. En ocasiones, es difícil volver a utilizar partes de un diseño elaborado con técnicas de diseño estructurado, a menos que el nuevo diseño sea muy similar al antiguo. 

Un diseño orientado a objeto puede utilizarse en programas futuros, en forma similar a los componentes de hardware. 

Otra de las ventajas del diseño orientado a objeto es la herencia. Las clases identificadas como padre o base contienen datos y funciones que se incluyen en todas las clases hijas o derivadas. Si una operación puede hacerse utilizando una clase base, todas las subclases deben ser capaces de realizar la misma tarea. Esto se conoce como el Principio de Substitución de Liskov. 

Cuando los mismos métodos se declaran en las clases padres y en las hijas, pero el compilador debería elegir la función adecuada para cada ocasión, entonces a estas funciones se las declara como virtuales. En el caso de que no tenga sentido esa función en la clase base, se dejará sin implementar y esta clase pasará a ser abstracta. Es decir, sólo se usará para dar origen a otras clases. 

Clases base en MFC 

Las dos clases base de las MFC son CObject y CWnd, y son las que proporcionan una funcionalidad especial a las derivadas de ellas. CObject es la clase que está en la raíz de la jerarquía de clases MFC. Cualquier clase que representa una ventana o control se deriva de CWnd. Estas dos clases utilizan funciones virtuales, que permiten al programa accesar funciones de propósito general a través de un apuntador base. Esto permite que se use fácilmente cualquier objeto que se deriva de CObject o CWnd cuando se interactúa con el marco de trabajo de MFC.

Clase base CObject 

La clase CObject proporciona cuatro tipos de servicios:

· Diagnóstico de la administración de memoria, proporciona mensajes de diagnóstico cuando se detectan fallas de memoria. Las fallas se causan frecuentemente un erre en la liberación de objetos que se hayan creado dinámicamente.

· Soporte a la creación dinámica, usa CRuntimeClass para permitir que se creen objetos en tiempo de ejecución (runtime). Esto es diferente a la creación dinámica de objetos usando el operador new.

· Soporte de serialización, permite que un objeto se guarde y cargue en una forma orientada a objetos. 

· Información de clase en tiempo de ejecución, para proporcionar información de diagnósticos cuando se descubren errores en el programa y cuando se serializan objetos hacia o desde el almacenamiento.

Se puede controlar la funcionalidad proporcionada por CObject usando macros de declaración de la clase derivada y en los archivos de definición o encabezamientos. Existen cuatro niveles diferentes de soporte que proporciona CObject a sus clases derivadas:

· El soporte básico con detección de fallas no requiere macros. 

· macro DECLARE_DYNAMIC (en la declaración de la clase) y macro IMPLEMENT_DYNAMIC (en la definición de la clase), para el soporte de identificación de la clase al momento de ejecución. 

· macro DECLARE_DYNCREATE y macro IMPLEMENT_DYNCREATE para el soporte de creación dinámica de objetos. 

· macro DECLARE_SERIAL y macro IMPLEMENT_SERIAL para el soporte de la serialización. 

Clase base CWnd
Se deriva a su vez de CObject, y añade gran funcionalidad que se comparte con todas las ventanas en un programa MFC. Esto también incluye los cuadros de diálogo y controles que simplemente son versiones especializadas de ventanas. Por ejemplo, para poner el título a cualquier ventana se puede usar la función CWnd::SetWindowText.

Plantillas 

Se puede pensar en una clase o plantilla de función como un formato de pedido con algunos espacios en blanco que pueden llenarse cuando se hace el pedido. En lugar de crear una clase de lista para arreglos de apuntadores y otra clase de lista para CString, puede usarse una sola plantilla como una clase de lista para ambos tipos. La reutilización como puede verse es absoluta. 

La STL, o biblioteca de plantillas estándar, es un conjunto de colecciones, algoritmos y funciones que se han añadido recientemente al borrador estándar del C++. Las clases STL surgieron de la investigación que realizó Hewlett-Packard sobre programación genérica. Las funciones y objetos en la STL se clasifican por lo que hacen y no por la forma como se implementan. 

La biblioteca estándar incluye cinco tipos de componentes: 

· Colecciones, también conocidos como contenedores, que se usan para guardar otros objetos. Se clasifican según los métodos utilizados para acceder a los elementos que se guardan en la colección.

· Iteradores, se usan para moverse a través de los elementos guardados en una colección. Un iterador es similar a un cursor en un procesador de palabras.

· Objetos de función, que se usan para ajustar una función que se ejecuta comúnmente en un objeto genérico.

· Adaptadores, que se usan para mapear una nueva interfaz para una clase existente. Por ejemplo, stack es una clase adaptadora que se aplica sobre otra clase como list o vector.

· Algoritmos, que se utilizan para ejecutar operaciones específicas en objetos. Por ejemplo, el algoritmo sort se usa para ordenar una colección.

Colecciones en MFC 

Las colecciones se implementan como plantillas. Se usan para crear objetos capaces de almacenar otros objetos. Existen tres tipos básicos de colecciones que se proporcionan como parte de la biblioteca de clases MFC:

· Arrays. Permiten almacenar y accesar datos usando el operando subíndice o [ ]. La clase arreglo se optimiza para permitir el acceso fácil a un elemento particular del arreglo, si se conoce su posición. Sin embargo, puede ser muy costoso, en términos de tiempo de procesamiento, añadir un elemento en mitad del arreglo.

· Listas. Una colección que se basa en listas, guarda sus elementos en una lista encadenada. Esto hace que sea muy fácil añadir o eliminar elementos que se encuentran en cualquier lugar de la colección. Las colecciones de lista tienen una cabeza y una cola. Los elementos se insertan fácilmente por la cabeza o por la cola. Sin embargo, puede ser muy difícil buscar un elemento en una lista larga, ya que los elementos almacenados en una lista deben probarse en orden para encontrar un elemento en particular y, en promedio, esto significa que para buscar se prueban la mitad de los elementos de la lista.

· Mapas. Un mapa es una colección ligeramente más compleja. Cada elemento que se guarda en un mapa tiene una clave única asociada con él. Por ejemplo, un mapa de clientes puede usar los valores del número de cliente como claves para los nombres que se guardan en el mapa. La clave para cada elemento debe ser única, y ésta se usa para accesar los elementos guardados en el mapa. Es muy fácil la adición, eliminación o acceso de cualquier elemento individual que se almacena en el mapa. Sin embargo, se debe tener la clave para que pueda recuperarse el elemento. Esta clave se convierte en un índice para accesar cada elemento individual. Primero, cada clave se convierte en un valor de dispersión (hash) que se utiliza como un índice para un arreglo de elementos de colección, y se conoce como una tabla de dispersión. Se puede especificar el tamaño de la tabla de dispersión cuando se crea el mapa, y una tabla de dispersión grande requiere más almacenamiento. Por el contrario, una tabla pequeña incrementa la posibilidad de que dos claves den como resultado el mismo valor de dispersión, fenómeno conocido como colisión. Las clases MFC de tipo mapa manejan las colisiones, creando una lista para los elementos que tienen llaves iguales.

Los tres tipos están disponibles en versiones de plantilla y de no plantilla. Las versiones que no son de plantilla especifican un tipo de elemento determinado que debe guardarse en la colección. Por ejemplo, la clase CObArray maneja una colección de apuntadores para objetos derivados de CObject y trata la colección como si fuera un arreglo. Por lo general, usar versiones de plantilla es más fácil y moderno que utilizar las de no plantilla.

Mensajes en MFC
Los programas que se escriben para Windows de Microsoft reaccionan a eventos enviados a la ventana principal del programa. Estos eventos se envían a la ventana en forma de mensajes. Cada mensaje tiene un objetivo específico: volver a trazar una ventana, redimensionarla, cerrarla, etc. Para muchos mensajes, la aplicación sólo pasa el mensaje a una función especial llamada "procedimiento de ventana por omisión", que maneja el mensaje si no se requiere un tipo de procesamiento especial.

Un programa Windows también puede enviar mensajes a otras ventanas. Como cada control usado en un programa Windows es también una ventana, en ocasiones los mensajes también se usan para la comunicación con los controles. 

Existen dos tipos de mensajes que se manejan en un programa Windows:

· Mensajes enviados desde el sistema operativo. 

· Mensajes enviados hacia y desde los controles que manejan la entrada de usuario. 

Ejemplos de mensajes que se envían desde el sistema operativo incluyen los que se emplean para decirle al programa que debe iniciar o terminar, o para decirle a una ventana que se está redimensionando o moviendo. Los mensajes que se envían a los controles pueden usarse para cambiar el tipo de letra utilizado por una ventana o su título. Los mensajes que se reciben desde un control incluyen las notificaciones de que se ha oprimido un botón o que se ha tecleado un carácter en un control de edición.

Hay dos razones por las que se usan los mensajes intensamente en Windows:

· A diferencia de la llamada a función, un mensaje es un bloque físico de datos, por lo que fácilmente puede ponerse en cola y en orden de prioridad. 

· Un mensaje no depende de ningún lenguaje o tipo de procesador particular, por lo que un programa puede transportarse fácilmente a otra CPU, como se hace frecuentemente con WindowsNT. 

· Las colas trabajan bien para la programación orientada al evento. Cuando sucede uno se puede crear un nuevo mensaje y ponerlo rápidamente en cola hacia la ventana o programa adecuado. Cada mensaje que se pone en cola puede tratarse después de forma ordenada. 

El hecho de que los mensajes sean independientes del lenguaje, permite que Windows crezca a través de los años. Actualmente se pueden escribir programas Windows utilizando diversos lenguajes, como VisualBasic, Delphi, Visual C++ o PowerBuilder.

Menús


Un menú es una lista de mensajes de comando que pueden seleccionarse y enviarse a una ventana. Ante el usuario, un elemento de menú es una cadena que indica una tarea que puede realizar la aplicación. Por lo general, los menús están asociados a una ventana, aunque muchas aplicaciones soportan menús desplegables flotantes que pueden aparecer en cualquier lugar del escritorio. 

Se pueden crear menús dinámicamente o como recursos estáticos que se añaden al programa. La biblioteca de clases MFC proporciona una clase CMenu que simplifica el manejo de menús.

AppWizard genera un recurso de menú para los programas que crea. Este recurso puede editarse para añadir elementos de menú adicionales para la aplicación o puede crear nuevos recursos de menú para ésta.

Cuadros de diálogo 



Los cuadros de diálogo, en ocasiones nombrados como diálogos, se usan para presentar información y recopilar datos del usuario. Los cuadros de diálogo se proporcionan en todas las formas y tamaños, que van desde cuadros de mensajes sencillos que despliegan una sola línea de texto, hasta grandes cuadros de diálogo que contienen controles complejos.

Normalmente, los cuadros de diálogo se usan para recopilar información y para proporcionar retroalimentación al programa. El tipo de cuadro de diálogo que se usa más es el diálogo modal, que generalmente contienen varios controles para interactuar con el programa. Este tipo de diálogos deben de ser cerrados antes de continuar con el programa.

Los cuadros de diálogo también se usan para la comunicación de una sola vía con el usuario, como las "pantallas de presentación" que se utilizan para la información de los derechos reservados y del arranque cuando se lanza un programa. La pantalla de apertura que despliega el Developer Studio del Visual C++ y la del Word de Microsoft son dos ejemplos de cuadro de diálogo que se usan para comunicación de una sola vía. Algunas veces se usan cuadros de diálogo para notificar al usuario el avance de una operación. 

Otro tipo de cuadro de diálogo común es el de mensaje. La mayoría de los cuadros de mensaje se usan para proporcionar mensajes cortos al usuario y algunas veces para tener retroalimentación sencilla.

Un proyecto basado en cuadro de diálogo usa un cuadro de diálogo como ventana principal de un programa sencillo. Por ejemplo, muchas de las utilidades que se encuentran en el panel de control de Windows95 se basan en cuadro de diálogo.

Un programa basado en cuadro de diálogo tiene un menú que se accesa por medio del menú de sistema, en la esquina superior izquierda de la barra de título del cuadro de diálogo. Si el programa requiere menús complejos, no debe basarse en un cuadro de diálogo. 

Las rutinas DDV y DDX son funciones de ayuda que auxilian para manejar los datos de los cuadros de diálogo. Las rutinas DDV, o validación de datos de diálogo, se usan para validar datos. Las rutinas DDX, o intercambio de datos de diálogo, se usan para el intercambio desde y hacia los controles en un cuadro de diálogo.

Aunque se pueden emplear las rutinas DDV y DDX en los cuadros de diálogo directamente, ClassWizard añade código con el clic de un botón. Normalmente se añaden con ClassWizard. 

Controles de Botón 

Un botón es un tipo especial de ventana que contiene una etiqueta de texto o mapa de bits y generalmente se encuentra en un cuadro de diálogo, barra de herramienta u otra ventana que contiene controles. Windows proporciona cinco tipos diferentes de botones: 

· Botones de acción, tienen una apariencia tridimensional resaltada y parecen oprimirse cuando se les hace clic con el botón del ratón. Los botones de acción normalmente tienen una etiqueta de texto en la cara del control. Algunos usos comunes incluyen el cierre de un cuadro de diálogo, el comienzo de una búsqueda o la petición de ayuda.

· Botones de opción, consisten en un botón redondo con una etiqueta junto a él. Se usan cuando se debe hacer una selección entre opciones mutuamente excluyentes, como el sexo del usuario. 

· Cuadros de verificación, compuestos de un cuadrado que contiene una marca de verificación cuando se selecciona, y una etiqueta junto al control. Se usan como indicadores booleanos que indican si una condición particular es cierta o falsa. Pueden estar marcados varios cuadros de verificación en un grupo.

· Botones trazados por el propietario, que los traza el propietario, en lugar de Windows.

· Cuadros de grupo, son rectángulos que se usan para enmarcar otros controles que tienen un propósito común. Se usan para agrupar lógicamente a los controles que se usan para propósitos similares. Esto ayuda a que el usuario comprenda la relación entre los controles y hace que el cuadro de diálogo sea más fácil de usar. Los botones de opción están casi siempre encerrados en un cuadro de grupo para que sea más obvio cuáles están asociados entre sí.

En general, los botones se usan para indicar una selección del usuario. Los botones se usan en los programas de Windows por ser útiles y fáciles de operar por los usuarios. Éstos esperan que los botones estén presentes en muchos casos, en especial cuando existen los cuadros de diálogo en un programa.

Los botones se crean normalmente como parte de un cuadro de diálogo. Después de añadir un botón a un cuadro de diálogo se puede usar ClassWizard para añadir funciones manejadoras de eventos producidos cuando se oprime, marca o selecciona el botón. ClassWizard también se usa para crear objetos CButton asociados con controles de botón individuales.

Controles de Edición
Un control de edición es una ventana que se usa para guardar texto en formato libre dado por el usuario. Los controles de edición pueden ser de una sola línea, lo que significa que únicamente puede darse una sola línea de texto, o pueden ser de varias líneas, conocidos algunas veces como controles MLE. 



Se usan cuando se necesita recopilar texto. Por ejemplo, cuando se necesita dar un nombre o dirección en un cuadro de diálogo, se usa un control de edición para recopilar esa información. Los controles de edición de varias líneas frecuentemente usan barras de desplazamiento que permiten introducir más texto del que puede desplegarse.

Debido a las capacidades de edición integradas del control de edición, es posible crear un editor de texto sencillo usando el control de edición de varias líneas. Aunque un MLE no puede reemplazar un editor de texto real, proporciona una forma sencilla para recopilar varias líneas de texto del usuario.

Una diferencia entre los controles de edición y los controles de botón de acción es que un control de botón se usa generalmente para generar eventos. Un control de edición también puede generar eventos, pero usa con más frecuencia para almacenar datos.

En ocasiones se usa la clase MFC CEdit para interactuar con los controles de edición. Puede usarse ClassWizard para asociar un control de edición con un objeto CEdit específico. Un control de edición también se puede asociar con un objeto CString, lo que puede significar el uso de los controles de edición en los cuadros de diálogo.

Cuadros de lista y cuadros combinados 



Los cuadros de lista se usan para contener una lista de elementos disponibles para su selección. El usuario puede seleccionar elementos mediante el teclado o usando el ratón y haciendo clic en un elemento individual. Pueden ser de selección única o de selección múltiple. Si alguno de los elementos no puede desplegarse, se despliega una barra de desplazamiento para ayudar al usuario a navegar por la vista.

Los cuadros de lista son el control más sencillo para desplegar una cantidad arbitraria de elementos ante el usuario. Se usan a menudo para desplegar listas de información que se extraen de bases de datos o reportes. 

La clase MFC CListBox puede usarse para manejar e interactuar con los controles de cuadro de lista. 

Un control de cuadro combinado es un solo control que combina un control de edición y un cuadro de lista. Un cuadro combinado permite al usuario proporcionar datos, ya sea tecleando texto como en un control de edición o seleccionando un elemento entre varias alternativas como en un cuadro de lista.

Existen tres tipos de cuadros combinados: 

· Cuadros de edición sencillos que despliegan un control de edición y un cuadro de lista. A diferencia de los otros tipos de cuadro combinado, el cuadro de lista siempre está visible. Cuando el cuadro de lista contiene más elementos de los que pueden desplegarse, se usa una barra de desplazamiento para trasladarse a través del cuadro de lista. 

· Cuadros combinados desplegables, que ocultan el cuadro de lista hasta que el usuario lo abre. Esto permite que la lista use menos espacio en un cuadro de diálogo que el utilizado por el cuadro combinado sencillo. 

· Cuadros de lista desplegables, similares a los cuadros combinados desplegables que sólo cuando lo abre el usuario despliegan el cuadro de lista. Sin embargo, se usa un control de texto estático para desplegar la selección, en lugar de un control de edición. Por lo tanto, el usuario está limitado a seleccionar elementos del cuadro de lista. 

Se usa ClassWizard para agregar funciones manejadoras de mensaje y asociar el control con un objeto CComboBox. 

Mapas de Bits y Listas de Imágenes 

Un mapa de bits es un objeto gráfico que puede usarse para representar una imagen en los programas escritos para Windows. Utilizando un mapa de bits, una imagen puede guardarse, cargarse y desplegarse fácilmente. Otros tipos de objetos gráficos son:

· Plumas, se usan para trazar líneas y otras formas.

· Pinceles, se usan para colorear grandes áreas con un color o patrón particular.

· Tipos de letra, se usan para proporcionar las características para el texto desplegado en un programa Windows.

La forma más fácil para crear un mapa de bits es usar un editor de imágenes como el integrado en Developer Studio. Una vez creado el mapa de bits, se puede manejar con la clase MFC CBitmap. Se puede cargar en el programa usando la función LoadBitmap, y después se puede desplegar en cualquier dispositivo de salida usando un contexto de dispositivo.

Una lista de imágenes es similar a un array de mapas de bits, al igual que un rollo de película es un array de imágenes. Cada mapa de bits guardado en una lista de imágenes está asociado con un índice que se puede usar para recuperar una imagen particular.

Las listas de imágenes las usan controles como las vistas de árbol, vistas de lista y barras de herramientas. 

Se usa la clase MFC CImageList para crear, desplegar y manejar las listas de imágenes.

Arquitectura Documento/Vista 

El documento/vista separa al programa en cuatro clases principales:

· Una clase de documento derivada de CDocument. 

· Una clase de vista derivada de CView. 

· Una clase de marco derivada de CFrameWnd. 

· Una clase de aplicación derivada de CWinApp. 

Cada una de las clases tiene un papel específico a desempeñar en una aplicación MFC documento/vista. La clase documento es responsable de los datos del programa. La clase de vista maneja la interacción entre documento y usuario. La clase de marco contiene la vista y otros elementos de interfaz de usuario, como el menú y las barras de herramientas. La clase de aplicación es responsable de la inicialización real del programa y maneja algunas interacciones de propósito general con Windows.

Existen dos tipos básicos de programas documento/vista:

· SDI, o interfaz de un solo documento. Únicamente puede estar abierto un documento a la vez. 

· MDI, o interfaz de documentos múltiples. Pueden estar abiertos varios documentos al mismo tiempo, y el que está activo usa frecuentemente una barra de herramientas y menús personalizados que satisfacen las necesidades de ese documento en particular. 

La primera razón para usar documento/vista es proporcionar una gran cantidad de código de aplicación gratis. Siempre se debe tratar de escribir la menor cantidad posible de código fuente y, eso significa usar clases MFC y permitir que AppWizard y ClassWizard hagan la mayor parte del trabajo en lugar del usuario. Una gran cantidad de código escrito en forma de clases MFC y código AppWizard usa la arquitectura documento/vista.

Para las clases que se usan en un programa Windows, la arquitectura documento/vista define varias categorías principales. El documento/vista proporciona un marco de trabajo flexible que puede emplearse para crear casi cualquier tipo de programa en Windows. Una de las mayores ventajas de la arquitectura documento/vista es que divide el trabajo de un programa en Windows en categorías bien definidas. La mayor parte de las clases quedan en una de las cuatro categorías de clases principales:

· Controles y otros elementos de interfaz de usuario relacionados con una vista específica 

· Datos y clases manejadoras de datos que pertenecen a un documento 

· Trabajo que comprende el manejo de barras de herramientas, barras de estado y menús que generalmente pertenecen al marco 

· Interacción entre aplicación y Windows, que ocurre en las clases derivadas de CWinApp 

Cambiar la interfaz de usuario para un programa documento/vista afecta solamente a las clases de vista, y no se necesita hacer cambios en las clases de documento, marco o aplicación. 

Tanto las aplicaciones SDI como las MDI usan un objeto llamado plantilla de documento para crear una relación entre una vista, un documento y una clase marco, así como un identificador empleado por el menú, icono y otros recursos del programa. La base común de estas plantillas es CDocTemplate.

Contextos de dispositivo 

Toda la salida de un programa escrito para Windows debe hacerse utilizando un contexto de dispositivo. Consiste en una estructura que guarda la información necesaria cuando un programa escrito para Windows debe desplegar salida en un dispositivo. El contexto de dispositivo guarda información acerca de la superficie de trazo y sus capacidades. Antes de usar cualquier función de salida de la GDI se debe crear un contexto de dispositivo.

Puede seleccionarse un objeto GDI en un contexto de dispositivo para proporcionar capacidades de trazo. 

Debido a la forma como el contexto de dispositivo de un programa escrito para Windows, del hardware del dispositivo real, en ocasiones se dice que la salida se "escribe a un contexto de dispositivo". Esta independencia del hardware facilita el envío de salida a una impresora que tiene una apariencia muy similar a la salida en pantalla.

Existen cuatro tipos de contexto de dispositivo:

· DC de desplegado se usa para desplegar información en una terminal de vídeo estándar. Estos son los contextos de dispositivos que se emplean más comúnmente en un programa Windows. 

· DC de impresora se usa para desplegar salida en una impresora o graficador. 

· DC de memoria, llamados a veces contextos de dispositivos compatibles, se usan para realizar operaciones de trazo en un mapa de bits. 

· DC de información se usa para recopilar información de un dispositivo. Estos DC no pueden usarse para la salida real. Sin embargo, son extremadamente rápidos y tienen poca sobrecarga y, por lo tanto, son ideales para emplearlos cuando se recopila información. 

La razón primordial de los contextos de dispositivo es que simplemente no hay otra manera de ejecutar una salida, sin éstos, en un programa Windows.

Las cuatro clases de contexto de dispositivo son: CDC, CPaintDC y CClientDC, CWindowDC.

Serialización 

La serialización es la forma como las clases de CDocument guardan y recuperan datos de un fichero. La propiedad de un objeto que debe guardarse y cargarse se llama persistencia, que también se define como la capacidad de un objeto para recordar su estado entre ejecuciones.

El uso de la serialización para almacenar objetos es mucho más flexible que la escritura de funciones especializadas que guardan datos en un formato fijo. Los objetos persistentes son capaces de guardarse a sí mismos, en lugar de apoyarse en una función externa para leerlos y escribirlos en disco.

Un objeto serializado puede componerse de muchos objetos más pequeños que también se serializan. 

Hay dos clases MFC que se usan para serializar objetos:

· CArchive casi siempre es un archivo y es el objeto hacia o desde el cual se serializan otros objetos persistentes.

· CObject define todas las interfaces utilizadas para serializar objetos hacia o desde un objeto CArchive.

CAPÍTULO 4.

CÓDIGO DE VVDA

Escrito en lenguaje VRML podemos crear un azulejo utilizando el nodo Shape y en su campo geometría colocar un nodo cubo, que tenga altura, anchura y un poco de espesor. Porque de hecho se puede considerar a un azulejo real como un cubo con estas características. Con esta idea en mente podemos considerar una pared como una colección de cubos (azulejos) cada uno con cierta textura (la que el usuario elija), entonces podríamos crear una función que recibiera cuatro coordenadas como argumento y con esos argumentos crear cualquier cuarto (como una recámara) y formar las paredes con una colección de cubos  (azulejos) los de pared con poco espesor, los de piso con poca altura, para después colocar dentro del cuarto los muebles utilizando el nodo Shape. Esta es la idea Central del Visualizador Virtual de Azulejos. El Visualizador Virtual de Azulejos ofrece al usuario una interfaz para poder configurar las características del mundo, una vez hecho esto, el VVDA escribe el mundo virtual en lenguaje VRML para después ser interpretado y visualizado.

EL Visualizador virtual de azulejos consta de las siguientes clases

1.- Antipirata

2.- CAboutDlg

3.- Configuración

4.- CMainFrame

5.- CRicardoSoftwareVisualizadorVirtualdeAzulejosApp

6.- CRicardoSoftwareVisualizadorVirtualdeAzulejosDoc

7.- CRicardoSoftwareVisualizadorVirtualdeAzulejosView

Se expondrá la clase  configuración. En esta clase esta escrito la mayor parte del código. 

Esta clase tiene los siguientes metodos

1 El método advierte_a1_a2_in_ce_p1_p2

Este método comprueba si se han seleccionado los modelos de azulejos necesarios, en caso contrario advierte al usuario

2 El método advierte_p1_p2_cp

Este método comprueba si se han seleccionado los modelos de azulejos necesarios, en caso contrario advierte al usuario

3 El método Cambiar

Este método sirve para cambia la ruta asignando una nueva a la variable "ruta". Este método se vale de la clase 

CFileDialog, para valerese de un cuadro de diálogo para cumplir su propósito.

4 El construcor CConfiguracion

Se encarga de inicializar las variables de la clase

5 comprueba_a1_a2_in_ce_p1_p2

Comprueba que los valores esten coherentemente establecidos

6 comprueba_p1_p2

Comprueba que los valores esten coherentemente establecidos

7 comprueba_p1_p2_cp()

Comprueba que los valores esten coherentemente establecidos

8 entre0y1

Este método es la implementación de un automáta finito que comprueba si un número esta

entre 0 y 1, por ejemplo 0.5667 es un número que esta entre cero y uno. Este método se

utiliza para validar la entrada del usuario cuando va escoger un color.

9 escribe

Se encarga de escribir a disco duro el archivo que contiene el código en VRML, es decir,

escribe el mundo virtual usando la información de las variables adecuadamente 

inicializadas con los métodos.

10 escribe_ban

Su función es escribir el mundo virtual para el baño

11 escribe_cocina

Como su nombre lo dice, escribe la cocina

12 Habilitar

Este sirve para habilita un botón de radio cuando se ha seleccionado uno de ellos

13 Limpia

Asigna Cadenas vacias a los Objetos de Cadena que muestran mensajes

14 OnButtonAzulejo1

Asigna la ruta a el objeto m_sAZULEJO1

15 OnButtonAzulejo2

Asigna la ruta a el objeto m_sAZULEJO2

16 OnButtonCenefa

Asigna la ruta a el objeto m_sCENEFA

17 OnButtonCenefaPiso

Asigna la ruta a el objeto m_sCENEFA_PISO

18 OnButtonEntrarAlCuarto

Asigna a la variable ruta la ruta donde se escribirá el mundo virtual

19 OnButtonInserto

Asigna la ruta a el objeto m_sINSERTO

20 OnButtonMusica

Asigna la ruta a el objeto m_sEDIT_MUSICA

21 OnButtonPiso1

Asigna la ruta a el objeto m_sEDIT_PISO1

21 OnButtonPiso2

Asigna la ruta a el objeto m_sEDIT_PISO2

22 OnButtonTabla

Asigna la ruta a la variable ruta en donde se creará la tabla de ayuda

23 OnCancel

Asigna a la variable salir el valor true y llama a CDialog::OnCancel();

24 OnCheckCenefaPiso

Si esta deshabilitada la casilla de verificación, se deshabilita la etiqueta y el cuadro de texto

25 OnCheckInserto

Si esta deshabilitada la casilla de verificación, se deshabilita la etiqueta y el cuadro de texto

26 OnCheckPiso2

Si esta deshabilitada la casilla de verificación, se deshabilita la etiqueta y el cuadro de texto

27 Las funciones OnRadio20x20, OnRadio33x33, OnRadio40x40, OnRadio70x70

Asignan sus respectivas medidas a las variables de medida

2.28 OnRadioBano, OnRadioCocina, OnRadioCupula,  OnRadioRecamara, OnRadioSala, OnRadioTerraza

Esta función deshabilita todos los controles que no aplican para ese cuarto y habilita los que si

tienen sentido para ese cuarto. Por ejemplo en OnRadioBano se habilitan todos por que es el único 

cuarto que tiene muebles de baño, piso1, piso2, ceneda de piso, inserto, cenefa de pared, azulejo1

y azulejo2

2.29 une_p1_p2_ce

Hay mundos virtuales que estan divididos en dos o más partes. Este método junta estas partes

para formar uno solo.

2.30 Este es el código fuente de esta clase

// CONFIGURACION.cpp : implementation file

#include "stdafx.h"

#include "Ricardo Software Visualizador Virtual de Azulejos.h"

#include "CONFIGURACION.h"

#include "fstream.h"

#include "io.h"

#include "stdio.h"

#include "math.h"

#include "stdlib.h"

#include "conio.h"

#include "ctype.h"

#include "string.h"

#include "sys\stat.h"

#include "iostream.h"

#include "time.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS_FILE[] = __FILE__;

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CCONFIGURACION dialog

CCONFIGURACION::CCONFIGURACION(CWnd* pParent /*=NULL*/)


: CDialog(CCONFIGURACION::IDD, pParent)

{


//{{AFX_DATA_INIT(CCONFIGURACION)


m_sEDIT_PISO1 = _T("");


m_sAZULEJO1 = _T("");


m_sAZULEJO2 = _T("");


m_sCENEFA = _T("");


m_sCENEFA_PISO = _T("");


m_sINSERTO = _T("");


m_sPISO2 = _T("");


m_iRADIO_BANO = 0;


m_bCHECK_INSERTO = FALSE;


m_bCHECK_CENEFA_PISO = FALSE;


m_bCHECK_PISO2 = FALSE;


m_iRADIO_20_X_20 = 1;


m_sEDIT_MUSICA = _T("");


m_sCOMBO_LAVAMANOS_AZUL = _T("");


m_sCOMBO_LAVAMANOS_ROJO = _T("");


m_sCOMBO_LAVAMANOS_VERDE = _T("");


m_sCOMBO_TASA_AZUL = _T("");


m_sCOMBO_TASA_ROJO = _T("");


m_sCOMBO_TASA_VERDE = _T("");


m_sCOMBO_TINA_AZUL = _T("");


m_sCOMBO_TINA_ROJO = _T("");


m_sCOMBO_TINA_VERDE = _T("");


//}}AFX_DATA_INIT

}

void CCONFIGURACION::DoDataExchange(CDataExchange* pDX)

{


CDialog::DoDataExchange(pDX);


//{{AFX_DATA_MAP(CCONFIGURACION)


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_TABLA, m_cBUTTON_TABLA);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_TINA, m_cSTATIC_TINA);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_TASA, m_cSTATIC_TASA);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_VERDE, m_cSTATIC_VERDE);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_AZUL, m_cSTATIC_AZUL);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_MUSICA, m_cBUTTON_MUSICA);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_MUSICA, m_cEDIT_MUSICA);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_TINA_ROJO, m_cCOMBO_TINA_ROJO);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_TINA_AZUL, m_cCOMBO_TINA_AZUL);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_TASA_VERDE, m_cCOMBO_TASA_VERDE);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_TINA_VERDE, m_cCOMBO_TINA_VERDE);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_TASA_ROJO, m_cCOMBO_TASA_ROJO);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_TASA_AZUL, m_cCOMBO_TASA_AZUL);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_LAVAMANOS_VERDE, m_cCOMBO_LAVAMANOS_VERDE);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_LAVAMANOS_AZUL, m_cCOMBO_LAVAMANOS_AZUL);


DDX_Control(pDX, IDC_COMBO_LAVAMANOS_ROJO, m_cCOMBO_LAVAMANOS_ROJO);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_MUSICA, m_sSTATIC_MUSICA);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_ROJO, m_cSTATIC_ROJO);


DDX_Control(pDX, IDC_RADIO_20_X_20, m_cRADIO_20_X_20);


DDX_Control(pDX, IDC_CHECK_PISO2, m_cCHECK_PISO2);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_AZULEJO1, m_STATIC_AZULEJO1);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_PISO1, m_cSTATIC_PISO1);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_LAVAMANOS, m_cSTATIC_LAVAMANOS);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_AZULEJO2, m_cSTATIC_AZULEJO2);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_CENEFA, m_cSTATIC_CENEFA);


DDX_Control(pDX, IDC_CHECK_INSERTO, m_cCHECK_INSERTO);


DDX_Control(pDX, IDC_CHECK_CENEFA_PISO, m_cCHECK_CENEFA_PISO);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_PISO2, m_cBUTTON_PISO2);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_PISO1, m_cBUTTON_PISO1);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_INSERTO, m_cBUTTON_INSERTO);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_CENEFA_PISO, m_cBUTTON_CENEFA_PISO);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_CENEFA, m_cBUTTON_CENEFA);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_AZULEJO2, m_cBUTTON_AZULEJO2);


DDX_Control(pDX, IDC_BUTTON_AZULEJO1, m_cBUTTON_AZULEJO1);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_PISO2, m_cPISO2);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_PISO1, m_cEDIT_PISO1);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_INSERTO, m_cINSERTO);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_CENEFA_PISO, m_cCENEFA_PISO);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_CENEFA, m_cCENEFA);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_AZULEJO2, m_cAZULEJO2);


DDX_Control(pDX, IDC_EDIT_AZULEJO1, m_cAZULEJO1);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_MODELOS_DE_BANO, m_STATIC_MODELOS_DE_BANO);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_DECORACION_DE_PISO, m_STATIC_DECORACION_DE_PISO);


DDX_Control(pDX, IDC_STATIC_DECORACION_DE_PARED, m_STATIC_DECORACION_DE_PARED);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_PISO1, m_sEDIT_PISO1);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_AZULEJO1, m_sAZULEJO1);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_AZULEJO2, m_sAZULEJO2);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_CENEFA, m_sCENEFA);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_CENEFA_PISO, m_sCENEFA_PISO);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_INSERTO, m_sINSERTO);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_PISO2, m_sPISO2);


DDX_Radio(pDX, IDC_RADIO_BANO, m_iRADIO_BANO);


DDX_Check(pDX, IDC_CHECK_INSERTO, m_bCHECK_INSERTO);


DDX_Check(pDX, IDC_CHECK_CENEFA_PISO, m_bCHECK_CENEFA_PISO);


DDX_Check(pDX, IDC_CHECK_PISO2, m_bCHECK_PISO2);


DDX_Radio(pDX, IDC_RADIO_20_X_20, m_iRADIO_20_X_20);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_MUSICA, m_sEDIT_MUSICA);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_LAVAMANOS_AZUL, m_sCOMBO_LAVAMANOS_AZUL);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_LAVAMANOS_ROJO, m_sCOMBO_LAVAMANOS_ROJO);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_LAVAMANOS_VERDE, m_sCOMBO_LAVAMANOS_VERDE);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_TASA_AZUL, m_sCOMBO_TASA_AZUL);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_TASA_ROJO, m_sCOMBO_TASA_ROJO);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_TASA_VERDE, m_sCOMBO_TASA_VERDE);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_TINA_AZUL, m_sCOMBO_TINA_AZUL);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_TINA_ROJO, m_sCOMBO_TINA_ROJO);


DDX_CBString(pDX, IDC_COMBO_TINA_VERDE, m_sCOMBO_TINA_VERDE);


//}}AFX_DATA_MAP

}

BEGIN_MESSAGE_MAP(CCONFIGURACION, CDialog)


//{{AFX_MSG_MAP(CCONFIGURACION)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_PISO1, OnButtonPiso1)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_AZULEJO1, OnButtonAzulejo1)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_AZULEJO2, OnButtonAzulejo2)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_CENEFA, OnButtonCenefa)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_CENEFA_PISO, OnButtonCenefaPiso)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_INSERTO, OnButtonInserto)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_PISO2, OnButtonPiso2)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_BANO, OnRadioBano)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_COCINA, OnRadioCocina)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_CUPULA, OnRadioCupula)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_RECAMARA, OnRadioRecamara)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_SALA, OnRadioSala)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_TERRAZA, OnRadioTerraza)


ON_BN_CLICKED(IDC_CHECK_INSERTO, OnCheckInserto)


ON_BN_CLICKED(IDC_CHECK_CENEFA_PISO, OnCheckCenefaPiso)


ON_BN_CLICKED(IDC_CHECK_PISO2, OnCheckPiso2)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_ENTRAR_AL_CUARTO, OnButtonEntrarAlCuarto)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_20_X_20, OnRadio20X20)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_33_X_33, OnRadio33X33)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_40_X_40, OnRadio40X40)


ON_BN_CLICKED(IDC_RADIO_70_X_70, OnRadio70X70)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_MUSICA, OnButtonMusica)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_TABLA, OnButtonTabla)


//}}AFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP()

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CCONFIGURACION message handlers

void CCONFIGURACION::cambiar()

{

   CFileDialog busca(true, "*.*", "*.jpg;*.png;*.gif", 


   OFN_HIDEREADONLY | OFN_OVERWRITEPROMPT,


   "(*.JPG)|JPG|(*.GIF)|*.GIF|(*.PNG)|*.PNG|(*.jpg;*.png;*.gif)|*.jpg;*.png;*.gif||");

   if (busca.DoModal() == IDOK) 

   {

      ruta =  busca.GetPathName();

      OnOK();

   }

   else

      ruta = "CANCELO";

}

void CCONFIGURACION::OnCancel() 

{


// TODO: Add extra cleanup here


salir = true;


CDialog::OnCancel();

}

void CCONFIGURACION::OnButtonPiso1() 

{

   cambiar();


   if (ruta != "CANCELO")

      m_sEDIT_PISO1 = ruta;

}

void CCONFIGURACION::OnButtonAzulejo1() 

{

   cambiar();


if (ruta != "CANCELO")

   m_sAZULEJO1 = ruta;

}

void CCONFIGURACION::OnButtonAzulejo2() 

{

   cambiar();


if (ruta != "CANCELO")

   m_sAZULEJO2 = ruta;

}

void CCONFIGURACION::OnButtonCenefa() 

{

   cambiar();


if (ruta != "CANCELO")

   m_sCENEFA = ruta;

}

void CCONFIGURACION::OnButtonCenefaPiso() 

{

   cambiar();


if (ruta != "CANCELO")

   m_sCENEFA_PISO = ruta;

}

void CCONFIGURACION::OnButtonInserto() 

{

   cambiar();


if (ruta != "CANCELO")

   m_sINSERTO = ruta;

}

void CCONFIGURACION::OnButtonPiso2() 

{

   cambiar();


if (ruta != "CANCELO")

   m_sPISO2 = ruta;

}

void CCONFIGURACION::OnRadioBano() 

{

   UpdateData(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PARED.EnableWindow(true);


   m_STATIC_AZULEJO1.EnableWindow(true);

   m_cAZULEJO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_AZULEJO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_INSERTO.EnableWindow(true);

   OnCheckInserto();    

   m_cSTATIC_CENEFA.EnableWindow(true);

   m_cCENEFA.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_CENEFA.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_AZULEJO2.EnableWindow(true);

   m_cAZULEJO2.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_AZULEJO2.EnableWindow(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PISO.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cEDIT_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_CENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cCENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_CENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cCHECK_PISO2.EnableWindow(true);

   OnCheckPiso2();

   m_STATIC_MODELOS_DE_BANO.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_ROJO.EnableWindow(true);   

   m_cSTATIC_VERDE.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_AZUL.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_LAVAMANOS.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_ROJO.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_VERDE.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_AZUL.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_TASA.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_TASA_ROJO.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_TASA_VERDE.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_TASA_AZUL.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_TINA.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_TINA_ROJO.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_TINA_VERDE.EnableWindow(true);

   m_cCOMBO_TINA_AZUL.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_TABLA.EnableWindow(true);

}

void CCONFIGURACION::OnRadioCocina() 

{

   UpdateData(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PARED.EnableWindow(true);


   m_STATIC_AZULEJO1.EnableWindow(true);

   m_cAZULEJO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_AZULEJO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_INSERTO.EnableWindow(true);

   OnCheckInserto();    

   m_cSTATIC_CENEFA.EnableWindow(true);

   m_cCENEFA.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_CENEFA.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_AZULEJO2.EnableWindow(true);

   m_cAZULEJO2.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_AZULEJO2.EnableWindow(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PISO.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cEDIT_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_CENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cCENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_CENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cCHECK_PISO2.EnableWindow(true);

   OnCheckPiso2();

   m_STATIC_MODELOS_DE_BANO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_ROJO.EnableWindow(false);   

   m_cSTATIC_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_LAVAMANOS.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TASA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TINA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_TABLA.EnableWindow(false);

}

void CCONFIGURACION::OnRadioCupula() 

{

   UpdateData(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PARED.EnableWindow(false);


   m_STATIC_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cCHECK_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cINSERTO.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cCENEFA.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PISO.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cEDIT_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_CENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cCENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_CENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   m_cCHECK_PISO2.EnableWindow(true);

   OnCheckPiso2();

   m_STATIC_MODELOS_DE_BANO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_ROJO.EnableWindow(false);   

   m_cSTATIC_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_LAVAMANOS.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TASA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TINA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_TABLA.EnableWindow(false);

}

void CCONFIGURACION::OnRadioRecamara() 

{

   UpdateData(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PARED.EnableWindow(false);


   m_STATIC_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cCHECK_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cINSERTO.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cCENEFA.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PISO.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cEDIT_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_CENEFA_PISO.EnableWindow(true);

   OnCheckCenefaPiso(); 

   m_cCHECK_PISO2.EnableWindow(true);

   OnCheckPiso2();

   m_STATIC_MODELOS_DE_BANO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_ROJO.EnableWindow(false);   

   m_cSTATIC_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_LAVAMANOS.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TASA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TINA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_TABLA.EnableWindow(false);

}

void CCONFIGURACION::OnRadioSala() 

{

   UpdateData(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PARED.EnableWindow(false);


   m_STATIC_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cCHECK_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cINSERTO.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cCENEFA.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PISO.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cEDIT_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_CENEFA_PISO.EnableWindow(true);

   OnCheckCenefaPiso(); 

   m_cCHECK_PISO2.EnableWindow(true);

   OnCheckPiso2();

   m_STATIC_MODELOS_DE_BANO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_ROJO.EnableWindow(false);   

   m_cSTATIC_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_LAVAMANOS.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TASA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TINA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_TABLA.EnableWindow(false);

}

void CCONFIGURACION::OnRadioTerraza() 

{

   UpdateData(true);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PARED.EnableWindow(false);


   m_STATIC_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO1.EnableWindow(false);

   m_cCHECK_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cINSERTO.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_INSERTO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cCENEFA.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_CENEFA.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cAZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_AZULEJO2.EnableWindow(false);

   m_STATIC_DECORACION_DE_PISO.EnableWindow(true);

   m_cSTATIC_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cEDIT_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cBUTTON_PISO1.EnableWindow(true);

   m_cCHECK_CENEFA_PISO.EnableWindow(true);

   OnCheckCenefaPiso(); 

   m_cCHECK_PISO2.EnableWindow(true);

   OnCheckPiso2();

   m_STATIC_MODELOS_DE_BANO.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_ROJO.EnableWindow(false);   

   m_cSTATIC_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_LAVAMANOS.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_LAVAMANOS_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TASA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TASA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cSTATIC_TINA.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_ROJO.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_VERDE.EnableWindow(false);

   m_cCOMBO_TINA_AZUL.EnableWindow(false);

   m_cBUTTON_TABLA.EnableWindow(false);

}

void CCONFIGURACION::OnCheckInserto() 

{


// TODO: Add your control notification handler code here

   UpdateData(true);

   if (m_bCHECK_INSERTO) 

   {

      m_cINSERTO.EnableWindow(true);

      m_cBUTTON_INSERTO.EnableWindow(true);

   }

   else

   {

      m_cINSERTO.EnableWindow(false);

      m_cBUTTON_INSERTO.EnableWindow(false);

   }

}

void CCONFIGURACION::OnCheckCenefaPiso() 

{

   UpdateData(true);

   if (m_bCHECK_CENEFA_PISO) 

   {

      m_cCENEFA_PISO.EnableWindow(true);

      m_cBUTTON_CENEFA_PISO.EnableWindow(true);

   }

   else

   {

      m_cCENEFA_PISO.EnableWindow(false);

      m_cBUTTON_CENEFA_PISO.EnableWindow(false);

   }

}

void CCONFIGURACION::OnCheckPiso2() 

{


// TODO: Add your control notification handler code here

   UpdateData(true);

   if (m_bCHECK_PISO2) 

   {

      m_cPISO2.EnableWindow(true);

      m_cBUTTON_PISO2.EnableWindow(true);

   }

   else

   {

      m_cPISO2.EnableWindow(false);

      m_cBUTTON_PISO2.EnableWindow(false);

   }

}

void CCONFIGURACION::habilitar()

{


switch(m_iRADIO_BANO)


{


case 0:



OnRadioBano();



break;


case 1:



OnRadioCocina();



break;


case 2:



OnRadioCupula();



break;


case 3:



OnRadioRecamara();



break;


case 4:



OnRadioSala();



break;


case 5:



OnRadioTerraza();



break;


}


switch(m_iRADIO_20_X_20)


{


case 0:

        OnRadio20X20();



break;


case 1:

        OnRadio33X33();



break;


case 2:

        OnRadio40X40();





break;


case 3:

        OnRadio70X70();



break;


}

}

BOOL CCONFIGURACION::OnInitDialog() 

{


CDialog::OnInitDialog();


// TODO: Add extra initialization here


habilitar();


return TRUE;  // return TRUE unless you set the focus to a control


              // EXCEPTION: OCX Property Pages should return FALSE

}

void CCONFIGURACION::OnButtonEntrarAlCuarto() 

{


// TODO: Add your control notification handler code here


switch(m_iRADIO_BANO)


{


case 0:



ruta = "C:/Archivos de programa/RSVVDA/C/U.wrl";



break;


case 1:



ruta = "C:/Archivos de programa/RSVVDA/C/U.wrl";



break;


case 2:



ruta = "C:/Archivos de programa/RSVVDA/C/U.wrl";



break;


case 3:



ruta = "C:/Archivos de programa/RSVVDA/C/U.wrl";



break;


case 4:



ruta = "C:/Archivos de programa/RSVVDA/C/U.wrl";



break;


case 5:



ruta = "C:/Archivos de programa/RSVVDA/C/U.wrl";



break;


}


m_bVER_CUARTO = true;


OnOK();

}

void CCONFIGURACION::escribe()

{

//------------------------------------------------------

// para .20 x .20, limite = 13, (13 * 2 + 2) = 28 azulejos

// para .35 x .35, limite = 7, (7 * 2 + 2) = 16 azulejos

// para .40 x .40, limite = 6, (6 * 2 + 2) = 14 azulejos

// para .7 x .7,   limite = 3, (3 * 2 + 2= = 8 azulejos

// piso de 5.6 x 5.6

   ofstream a( "C:/Archivos de Programa/RSVVDA/C/U.wrl", ios::out );

a << "#VRML V1.0 ascii\n";

a << "PerspectiveCamera\n";

a << "{\n";

a << "   position 2.64 1.5 -2.64\n";

a << "}\n";

a << "DEF piso1 Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sEDIT_PISO1 + "\" \n";              

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .001\n";

a << "      width " + medida + " \n";

a << "      depth " + medida + " \n";

a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF piso2 Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename  \"" + m_sPISO2 + "\" \n";              

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .001\n";

a << "      width " + medida + " \n";

a << "      depth " + medida + " \n";

a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea1_de_piso Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE piso1\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation " + medida + " 0 0\n";

a << "   }\n";

   for (int i = 1; i <= limite; i++) {

        a << "   USE piso2\n";

        a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

        a << "   USE piso1\n";

        a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

   }

a << "   USE piso2\n";

a << "}\n";

a << "Translation \n";

a << "{\n";

a << "   translation 0 0 -" + medida + " \n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea2_de_piso Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE piso2\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation " + medida + " 0 0\n";

a << "   }\n";

   for (i = 1; i <= limite; i++) {

        a << "   USE piso1\n";

        a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

        a << "   USE piso2\n";

        a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

   }

a << "   USE piso1\n";

a << "}\n";

for  (i = 1; i <= limite; i++) {

     a << "Translation\n";

     a << "{\n";

     a << "   translation 0 0 -" + medida + " \n";

     a << "}\n";

     a << "USE dibuja_linea1_de_piso\n";

     a << "Translation\n";

     a << "{\n";

     a << "   translation 0 0 -" + medida + " \n";

     a << "}\n";

     a << "USE dibuja_linea2_de_piso\n";

}

//----------------------------------inicia pared atras

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation ";

if ( ( ( atof(medida) - .20  ) / 2 ) == 0 )

   a << 0;

else

   a << -( ( atof(medida) - .20  ) / 2 ); 

a << " .15 " << -( atof(medida) / 2 ) << " \n";









a << "}\n";

a << "DEF azulejo2_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sAZULEJO2 + "\" \n";              

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .30\n";

a << "      width .20\n";








a << "      depth .001\n";








a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_azulejo2_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE azulejo2_fp\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation .20 0 0\n";

a << "   }\n";

   for (i = 1; i <= 26; i++) {

       a << "   USE azulejo2_fp\n";

       a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

   }

a << "   USE azulejo2_fp\n";

a << "}\n";

   for (i = 1; i <= 3; i++) {

       a << "Translation\n";

       a << "{\n";

       a << "   translation 0 .30 0\n";

       a << "}\n";

       a << "USE dibuja_linea_de_azulejo2_fp\n";

   }

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation 0 .19 0\n";

a << "}\n";

a << "DEF cenefa_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sCENEFA + "\" \n";

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .080\n";

a << "      width .20\n";








a << "      depth .001\n";








a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_cenefa_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE cenefa_fp\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation .20 0 0\n";

a << "   }\n";

for (i = 1; i <= 26; i++) {

    a << "   USE cenefa_fp\n";

    a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

}

a << "   USE cenefa_fp\n";

a << "}\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation 0 .19 0\n"; 

a << "}\n";

a << "DEF azulejo1_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sAZULEJO1 + "\" \n";

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .30\n";

a << "      width .20\n";

a << "      depth .001\n";








a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_azulejo1_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE azulejo1_fp\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation .20 0 0\n";

a << "   }\n";

for (i = 1; i <= 27; i++) {

    a << "   USE azulejo1_fp\n";

    a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

}

a << "}\n";

for (i = 1; i <= 4; i++) {

    a << "Translation \n";

    a << "{\n";

    a << "   translation 0 .30 0 \n";

    a << "}\n";

    a << "USE dibuja_linea_de_azulejo1_fp\n";

}

//--------------inicia pared izquierda

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation -.10  0 .10 \n";









a << "}\n";

a << "DEF azulejo1_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sAZULEJO1 + "\" \n";

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .30\n";

a << "      width .001\n";

a << "      depth .20\n";

a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_azulejo1_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE azulejo1_di\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation 0 0 .20\n";

a << "   }\n";

for (i = 1; i <= 27; i++) {

    a << "   USE azulejo1_di\n";

    a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

}

a << "}\n";

for (i = 1; i <= 4 ; i++) {

    a << "Translation \n";

    a << "{\n";

    a << "   translation 0 -.30 0 \n";

    a << "}\n";

    a << "USE dibuja_linea_de_azulejo1_di\n";

}

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation 0 -.19 0\n"; 

a << "}\n";

a << "DEF cenefa_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sCENEFA + "\" \n";

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .080\n";

a << "      width .001\n";








a << "      depth .20\n";








a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_cenefa_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE cenefa_di\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation 0 0 .20\n";

a << "   }\n";

for (i = 1; i <= 27; i++) {

    a << "   USE cenefa_di\n";

    a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

}

a << "}\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation 0 -.19 0\n";

a << "}\n";

a << "DEF azulejo2_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sAZULEJO2 + "\" \n";

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .30\n";

a << "      width .001\n";








a << "      depth .20\n";








a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_azulejo2_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE azulejo2_di\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation 0 0 .20\n";

a << "   }\n";

for (i = 1; i <= 27; i++) {

    a << "   USE azulejo2_di\n";

    a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

}

a << "}\n"; 

for (i = 1; i <= 3; i++) {

    a << "Translation\n";

    a << "{\n";

    a << "   translation 0 -.30 0\n";

    a << "}\n";

    a << "USE dibuja_linea_de_azulejo2_di\n";

}

//--------------inicia pared frente

a << "Translation\n";

a << "{\n";

a << "   translation .10 0 5.5\n";

a << "}\n";

a << "USE dibuja_linea_de_azulejo2_fp\n";

for (i = 1; i <= 3; i++)

{

   a << "Translation\n"; 

   a << "{\n";

   a << "   translation 0 .30 0\n";  

   a << "}\n";

   a << "USE dibuja_linea_de_azulejo2_fp\n";

}

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation 0 .19 0\n";  

a << "}\n";

a << "USE dibuja_linea_de_cenefa_fp\n";

a << "Translation\n";

a << "{\n";

a << "   translation 0 .19 0\n";  

a << "}\n";

a << "USE dibuja_linea_de_azulejo1_fp\n";

for (i = 1; i <= 4; i++) {

    a << "Translation\n"; 

    a << "{\n";

    a << "   translation 0 .30 0\n";  

    a << "}\n";

    a << "USE dibuja_linea_de_azulejo1_fp\n"; 

}

//--------------inicia pared derecha

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation 5.5 0 -5.5\n"; 

a << "}\n"; 

a << "USE dibuja_linea_de_azulejo1_di\n"; 

for (i = 1; i <= 4; i++) {

    a << "Translation \n"; 

    a << "{\n"; 

    a << "   translation 0 -.30 0\n"; 

    a << "}\n"; 

    a << "USE dibuja_linea_de_azulejo1_di\n"; 

}

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation 0 -.19 0\n";

a << "}\n";

a << "USE dibuja_linea_de_cenefa_di\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n";

a << "   translation 0 -.19 0\n";

a << "}\n";

a << "USE dibuja_linea_de_azulejo2_di\n";

for (i = 1; i <= 3; i++) {

    a << "Translation\n"; 

    a << "{\n";

    a << "   translation 0 -.30 0\n";

    a << "}\n";

    a << "USE dibuja_linea_de_azulejo2_di\n";

}

//--------------inicia techo

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation -2.8 2.63 2.7\n"; 

a << "}\n"; 

a << "Separator\n"; 

a << "{\n";

a << "   PointLight\n"; 

a << "   {\n";

a << "      intensity 1\n";

a << "      color 1 1 0.9\n";

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .001\n";

a << "      width 5.6\n";

a << "      depth 5.6\n";

a << "   }\n";

a << "}\n";

//--------------inicia insertos ant y pos

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation -2.5 -.45 -2.8\n"; 

a << "}\n";                    //-2.8

a << "DEF inserto_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sINSERTO + "\" \n";              

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .30\n";

a << "      width .20\n";








a << "      depth .001\n";








a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_inserto_fp Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE inserto_fp\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation 2 0 0\n";

a << "   }\n";

   for (i = 1; i <= 2; i++) {

        a << "   USE inserto_fp\n";

        a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

   }

a << "}\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation 1 -.6 0\n"; 

a << "}\n"; 

a << "USE dibuja_linea_de_inserto_fp\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation 0 0 5.6\n"; 

a << "}\n"; 

a << "USE dibuja_linea_de_inserto_fp\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation -1 .6 0\n"; 

a << "}\n"; 

a << "USE dibuja_linea_de_inserto_fp\n";

//--------------inicia insertos iz y der

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation -.3 -.6 -.3\n"; 

a << "}\n"; 

a << "DEF inserto_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   Texture2\n";

a << "   {\n";

a << "      filename \"" + m_sINSERTO + "\" \n";              

a << "   }\n";

a << "   Cube\n";

a << "   {\n";

a << "      height .30\n";

a << "      width .001\n";








a << "      depth .20\n";








a << "   }\n";

a << "}\n";

a << "DEF dibuja_linea_de_inserto_di Separator\n";

a << "{\n";

a << "   USE inserto_di\n";

a << "   DEF mover_a_la_derecha Translation\n";

a << "   {\n";

a << "      translation 0 0 -2 \n";

a << "   }\n";

   for (i = 1; i <= 2; i++) {

        a << "   USE inserto_di\n";

        a << "   USE mover_a_la_derecha\n";

   }

a << "}\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation 0 .6 -1\n"; 

a << "}\n"; 

a << "USE dibuja_linea_de_inserto_di\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation 5.6 0 0\n"; 

a << "}\n"; 

a << "USE dibuja_linea_de_inserto_di\n";

a << "Translation\n"; 

a << "{\n"; 

a << "   translation 0 -.6 1\n"; 

a << "}\n"; 

a << "USE dibuja_linea_de_inserto_di\n";

//-----------------------------papel cuarto

/*   a << "Translation\n"; 

   a << "{\n";

   a << "   translation -2.8 -1.13 .29 \n";









   a << "}\n";                     

   a << "Separator\n";

   a << "{\n";

   a << "   Texture2\n";

   a << "   {\n";

   a << "      filename \"C:/Archivos de programa/RSVVDA/M/verde.jpg\"\n";              

   a << "   }\n";

   a << "   Cube\n";

   a << "   {\n";

   a << "      height 1.2\n";

   a << "      width  5.6\n";








   a << "      depth .001\n";








   a << "   }\n";

   a << "}\n";

   a << "Separator\n";

   a << "{\n";

   a << "   Translation\n"; 

   a << "   {\n";

   a << "      translation -2 0 -.04 \n";









   a << "   }\n";                     

   a << "   Texture2\n";

   a << "   {\n";

   a << "      filename \"C:/Archivos de programa/RSVVDA/M/lavabo1.jpg\"\n";              

   a << "   }\n";

   a << "   Cube\n";

   a << "   {\n";

   a << "      height 1.2\n";

   a << "      width  .6\n";








   a << "      depth .001\n";








   a << "   }\n";

   a << "}\n";*/

/*

   a << "Separator\n";

   a << "{\n";

   a << "   Translation\n"; 

   a << "   {\n";

   a << "      translation 0 0 -.04 \n";









   a << "   }\n";                     

   a << "   Texture2\n";

   a << "   {\n";

   a << "      filename \"C:/Archivos de programa/RSVVDA/M/lavabo1.jpg\"\n";              

   a << "   }\n";

   a << "   Cube\n";

   a << "   {\n";

   a << "      height 1.2\n";

   a << "      width  .6\n";








   a << "      depth .001\n";








   a << "   }\n";

   a << "}\n";

*/   

   /*a << "Separator\n";

   a << "{\n";

   a << "   Translation\n"; 

   a << "   {\n";

   a << "      translation 2 0 -.04 \n";









   a << "   }\n";                     

   a << "   Texture2\n";

   a << "   {\n";

   a << "      filename \"C:/Archivos de programa/RSVVDA/M/lavabo1.jpg\"\n";              

   a << "   }\n";

   a << "   Cube\n";

   a << "   {\n";

   a << "      height 1.2\n";

   a << "      width  .6\n";








   a << "      depth .001\n";








   a << "   }\n";

   a << "}\n";*/

}

void CCONFIGURACION::OnRadio20X20() 

{

   medida = ".20";

   med = .20;

   limite = 13;

}

void CCONFIGURACION::OnRadio33X33() 

{

   medida = ".35";

   med = .33;

   limite = 7;

}

void CCONFIGURACION::OnRadio40X40() 

{

   medida = ".40";

   med = .40;

   limite = 6;

}

void CCONFIGURACION::OnRadio70X70() 

{

   medida = ".70";

   med = .66;

   limite = 3;

}

BOOL CCONFIGURACION::comprueba_p1_p2_cp()

{


p1 = m_sEDIT_PISO1 != "";

    if (m_bCHECK_PISO2)

       p2 = m_sPISO2 != "";

    else


{

       m_sPISO2 = m_sEDIT_PISO1;


   p2 = true;


}

    if (m_bCHECK_CENEFA_PISO)

       cp = m_sCENEFA_PISO != "";


else 


{

       m_sCENEFA_PISO = "";


   cp = true;


}


return (p1 && p2 && cp);

}

void CCONFIGURACION::advierte_p1_p2_cp()

{

   CString aux;

   if (!p1)


  aux += "Piso 1, ";

   if (!p2) 

  
  aux += "Piso 2, ";

   if (!cp) 

   
  aux += "Cenefa de piso, ";

   MessageBox("Falta indicar: " + aux);

}

void CCONFIGURACION::une_p1_p2_ce(char *nombre_a, char *nombre_b, char *nombre_producto, double x1, double z1, double x2, double z2, int cen)

{

   char ca[1000];

   long des = 1;

   int i;

   ifstream b( nombre_a, ios::in );

   ofstream a( nombre_producto, ios::out );

   ifstream c( nombre_b, ios::in );

   a << "#VRML V2.0 utf8\n";

   while ( b >> ca ) 

   {

      for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

          *(ca + i) -= (des % 5 + 10);

 
  a << ca << ' ';

   }

   //--------------------------------------------------------------

   double x, z;

   const int AZU1 = 1;

   const int AZU2 = 0;

   int sig = AZU1;

   int pri = AZU1;

   x = x1 + ( med / 2 );

   z = z1 + ( med / 2 );

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "   DEF az1 Shape {  ";

   a << "      appearance Appearance {  ";

   a << "         texture ImageTexture { url [\" " << m_sEDIT_PISO1 << "\"] }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      geometry Box { size " << med << " .001 " << med << " }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "   DEF az2 Shape {  ";

   a << "      appearance Appearance {  ";

   a << "         texture ImageTexture { url [\"" << m_sPISO2 << "\"] }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      geometry Box { size " << med << " .001 " << med << " }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   while ( z <= ( z2 /*- ( med / 2 ) */ ) ) {

      a << "Transform {  ";

      a << "      translation " << x << " 0 " << z << "   ";

      a << "      children [  ";

     if (sig == AZU1)    // == AZU1 solo por claridad


 a << " USE az1  ";

      else


 a << " USE az2  ";

      sig = !sig;

      a << "      ]  ";

      a << "}  ";

      if ( x > ( x2 - ( med / 2 ) ) ) {


 x = x1 + ( med / 2 );


 z += med;


 if ( pri == AZU1 ) {


    pri = AZU2;


    sig = AZU2;


 }


 else {


    pri = AZU1;


    sig = AZU1;


 }

      }

      else


 x += med;

   }

//-------------------------------------

   if (cen) {


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";


 a << "      children [  ";


 a << "
 DEF ce1 Shape {  ";


 a << "
    appearance Appearance {  ";


 a << " 


  texture ImageTexture { url [\"" << m_sCENEFA_PISO << "\"] }  ";


 a << "

       }  ";


 a << "
    geometry Box { size " << med  << " .001 " << med / 2  << " }  ";


 a << "
 }  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";


 a << "      children [  ";


 a << "
 DEF ce2 Shape {  ";


 a << "
    appearance Appearance {  ";


 a << " 


  texture ImageTexture { url [\"" << m_sCENEFA_PISO << "\"] }  ";


 a << "

       }  ";


 a << "
    geometry Box { size " << med / 2  << " .001 " << med  << " }  ";


 a << "
 }  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";

      int numero_de_azulejos_x = (int)(fabs(x2 - x1)  / med);

      int tercera_parte_x = numero_de_azulejos_x / 3;

      int numero_de_azulejos_z = (int)(fabs(z2 - z1)  / med);

      int tercera_parte_z = numero_de_azulejos_z / 3;

      double lim_sup = z1 + ( tercera_parte_z * med + (    med / 2 ) );

      double lim_inf = lim_sup + tercera_parte_z * med;

      double lim_iz  = x1 + ( tercera_parte_x * med + (    med / 2 ) );

      double lim_der = lim_iz + tercera_parte_x * med;

      for (x = lim_iz; x <= (lim_der+.05); x += med) {


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << x << " .001 "  << lim_sup << "   ";


 a << "      children [  ";


 a << "         USE ce1  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << x << " .001 "  << lim_inf << "   ";


 a << "      children [  ";


 a << "         USE ce1  ";


 a << "      ]\n";


 a << "}  ";

      }

//laterales

      for (z = lim_sup; z <= (lim_inf+.05); z += med) {


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << lim_iz << " .001 "  << z  << "   ";


 a << "      children [  ";


 a << "         USE ce2  ";


 a << "      ]\n";


 a << "}\n";


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << lim_der << " .001 "  << z  << "   ";


 a << "      children [  ";


 a << "         USE ce2  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";

      }

   }

//--------------------------------------------------------------

   des = 1;

   while ( c >> ca )

   {

      for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

          *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


        a << ca << ' ';

   }

a << "DEF shoreSoundGroup Transform {  ";

a <<      "children

    DEF shoreSound Sound {  ";

a << "
      source
DEF shoreclip AudioClip {  ";

a << "

       url \"" << m_sEDIT_MUSICA << "\"
  ";

a << "

       loop
TRUE  ";

a << "

       startTime
1  ";

a << "
      }  ";

a << "
      intensity
1  ";

a << "
      location
-31.3 -23.72 64.5  ";

a << "
      direction
0 0 1  ";

a << "
      minFront
800  ";

a << "
      maxFront
900  ";

a << "
      minBack
800  ";

a << "
      maxBack
900  ";

a << "
    }  ";

a << "
    translation
4.287 -204.64 0  ";

a << "
    scale
1 0.15 1  ";

a << "
  }  ";

}

BOOL CCONFIGURACION::comprueba_p1_p2()

{

   p1 = m_sEDIT_PISO1 != "";

   if (m_bCHECK_PISO2)

      p2 = m_sPISO2 != "";

   else

   {

      m_sPISO2 = m_sEDIT_PISO1;

      p2 = true;

   }

   return (p1 && p2);

}

void CCONFIGURACION::escribe_cocina(double x1, double y1, double z1, double x2, double y2, double z2)

{

   char ca[1000];

   double med_z_az = .20;

   double med_y_az = .30;

   double med_x_az = .20;

   double med_y_cen_iz_der = .08;

   long des = 1;

   ofstream a( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/U.wrl", ios::out );

   ifstream ba( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Asl.rs", ios::in );

   a << "#VRML V2.0 utf8\n";

   while ( ba >> ca ) {

       for (int i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

//--------------------------------------------------------------

   double x, y, z;

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "        DEF az1 Shape {  ";

   a << "           appearance Appearance {  ";

   a << "              texture ImageTexture { url [\" " << m_sAZULEJO1 << "\"] }  ";

   a << "           }  ";

   a << "           geometry Box { size " << " .001 " << med_y_az << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "           }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF az2 Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sAZULEJO2 << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << " .001 " << med_y_az << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "         ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF cen_iz_der Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sCENEFA << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << " .001 " << med_y_cen_iz_der << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF inserto Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sINSERTO << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << " .001 " << med_y_az << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "        DEF az1_f_p Shape {  ";

   a << "           appearance Appearance {  ";

   a << "              texture ImageTexture { url [\" " << m_sAZULEJO1 << "\"] }  ";

   a << "           }  ";

   a << "           geometry Box { size " <<  med_x_az << " " << med_y_az << " .001 "  << " }  ";

   a << "           }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF az2_f_p Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sAZULEJO2 << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << med_x_az << " " << med_y_az << " .001 "  << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "         ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF inserto_f_p Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sINSERTO << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << med_x_az << " " << med_y_az << " .001 " << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF cen_f_p Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sCENEFA << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << med_x_az  << "  " << med_y_cen_iz_der << "  0.001 " << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   double med_y_de_pared = fabs( y2 - y1 );

   double med_y_de_pared_sin_cenefa = med_y_de_pared - med_y_cen_iz_der;

   int numero_de_azulejos_y = (int)(med_y_de_pared_sin_cenefa / med_y_az);

   int numero_de_az2_y = (int)(numero_de_azulejos_y / 2);

   int numero_de_az1_y = numero_de_azulejos_y - numero_de_az2_y;

   double med_z_de_pared = fabs( z2 - z1 );

   int numero_de_azulejos_z = (int)(med_z_de_pared / med_z_az);

   int  j;

   // pared izquierda

   for (int i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x1 << " " << y << " " << z << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


z = z1 + j * med_z_az;


a << "Transform {";


a << "      translation " << x1 << " " << y << " " << z << " ";


a << "      children [";


a << "         USE cen_iz_der";


a << "      ]";


a << "}";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {";


   a << "      translation " << x1 << " " << y << " " << z << " ";


   a << "      children [";


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto";


   else


      a << "         USE az1";


   a << "      ]";


   a << "}";

       }

   //pared delantera

   ifstream bb( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Ker.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( bb >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   for (i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z1 << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


x = x1 + j * med_x_az;


a << "Transform {  ";


a << "      translation " << x << " " << y << " " << z1 << "   ";


a << "      children [  ";


a << "         USE cen_f_p  ";


a << "      ]  ";


a << "}  ";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z1 << "   ";


   a << "      children [  ";


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto_f_p  ";


   else


      a << "         USE az1_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   // pared derecha

   ifstream bc( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Ldf.rs", ios::in );

   des = 1; 

   while ( bc >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

//   x = -.26;

   for (i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x2 << " " << y << " " << z << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  "; 

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


z = z1 + j * med_z_az;


a << "Transform {  ";


a << "      translation " << x2 << " " << y << " " << z << "   ";


a << "      children [  ";


a << "         USE cen_iz_der  ";


a << "      ]  ";


a << "}  ";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x2 << " " << y << " " << z << "   ";


   a << "      children [  "; 


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto  ";


   else


      a << "         USE az1  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   //pared trasera

   ifstream bd( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Uvc.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( bd >> ca ) {

        for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   for (i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z2 << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


x = x1 + j * med_x_az;


a << "Transform {  ";


a << "      translation " << x << " " << y << " " << z2 << "   ";


a << "      children [  ";


a << "         USE cen_f_p  ";


a << "      ]  ";


a << "}  ";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z2 << "   ";


   a << "      children [  ";


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto_f_p  ";


   else


      a << "         USE az1_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   //inicia piso

   ifstream be( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Plk.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( be >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   const int AZU1 = 1;

   const int AZU2 = 0;

   int sig = AZU1;

   int pri = AZU1;

   x = x1 + ( med / 2 );

   z = z1 + ( med / 2 );


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";


 a << "      children [  ";

   a << "   DEF p1 Shape {  ";

   a << "      appearance Appearance {  ";

   a << "         texture ImageTexture { url [\" " << m_sEDIT_PISO1 << "\"] }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      geometry Box { size " << med << " .001 " << med << " }  ";

   a << "      }  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";


 a << "      children [  ";

   a << "   DEF p2 Shape {  ";

   a << "      appearance Appearance {  ";

   a << "         texture ImageTexture { url [\"" << m_sPISO2 << "\"] }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      geometry Box { size " << med << " .001 " << med << " }  ";

   a << "      }  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";

   while ( z <= ( z2 /*- ( med / 2 ) */ ) ) {

      a << "Transform {  ";

      a << "      translation " << x << " 0 " << z << "   ";

      a << "      children [  ";

     if (sig == AZU1)    // == AZU1 solo por claridad


 a << " USE p1  ";

      else


 a << " USE p2  ";

      sig = !sig;

      a << "      ]  ";

      a << "}  ";

      if ( x > ( x2 - ( med / 2 ) ) ) {


 x = x1 + ( med / 2 );


 z += med;


 if ( pri == AZU1 ) {


    pri = AZU2;


    sig = AZU2;


 }


 else {


    pri = AZU1;


    sig = AZU1;


 }

      }

      else


 x += med;

   }

   ifstream bf( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Aaa.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( bf >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

a << "DEF shoreSoundGroup Transform {  ";

a <<      "children

    DEF shoreSound Sound {  ";

a << "
      source
DEF shoreclip AudioClip {  ";

a << "

       url \"" << m_sEDIT_MUSICA << "\"
  ";

a << "

       loop
TRUE  ";

a << "

       startTime
1  ";

a << "
      }  ";

a << "
      intensity
1  ";

a << "
      location
-31.3 -23.72 64.5  ";

a << "
      direction
0 0 1  ";

a << "
      minFront
800  ";

a << "
      maxFront
900  ";

a << "
      minBack
800  ";

a << "
      maxBack
900  ";

a << "
    }  ";

a << "
    translation
4.287 -204.64 0  ";

a << "
    scale
1 0.15 1  ";

a << "
  }  ";

}

BOOL CCONFIGURACION::comprueba_a1_a2_in_ce_p1_p2()

{


//int auxiliar;

                              a1 = m_sAZULEJO1 != "";

                              a2 = m_sAZULEJO2 != "";

                              c = m_sCENEFA != "";








  if (m_bCHECK_INSERTO)








     in = m_sINSERTO != "";                                 








  else 








  {

                                 m_sINSERTO = m_sAZULEJO1;









 in = true;








  }

                              p1 = m_sEDIT_PISO1 != "";





              if (m_bCHECK_PISO2)

                                 p2 = m_sPISO2 != "";








  else 








  {

                                 m_sPISO2 = m_sEDIT_PISO1;









 p2 = true;








  }








  if (m_iRADIO_BANO == 0) 








  {









  lr = entre0y1(m_sCOMBO_LAVAMANOS_ROJO);









  lv = entre0y1(m_sCOMBO_LAVAMANOS_VERDE);

                                  la = entre0y1(m_sCOMBO_LAVAMANOS_AZUL); 









  br = entre0y1(m_sCOMBO_TASA_ROJO);









  bv = entre0y1(m_sCOMBO_TASA_VERDE);

                                  ba = entre0y1(m_sCOMBO_TASA_AZUL); 









  tr = entre0y1(m_sCOMBO_TINA_ROJO);









  tv = entre0y1(m_sCOMBO_TINA_VERDE);

                                  ta = entre0y1(m_sCOMBO_TINA_AZUL); 









  num_bien = (lr && lv && la && br && bv && ba && tr && tv && ta);








  }








  else 








  {









  lr = 1;









  lv = 1;

                                  la = 1; 









  br = 1;









  bv = 1;

                                  ba = 1; 









  tr = 1;









  tv = 1;

                                  ta = 1; 









  num_bien = 1;








  }








  return (a1 && a2 && c && p1 && p2 && in && num_bien); 

}

void CCONFIGURACION::advierte_a1_a2_in_ce_p1_p2()

{

   CString aux;


                             if (!a1)










 aux += "Azulejo 1, ";









 if (!a2) 










 aux += "Azulejo 2, ";









 if (!in) 










 aux += "Inserto, ";









 if (!c) 










 aux += "Cenefa, ";









 if (!p1) 










 aux += "Piso 1, ";









 if (!p2) 










 aux += "Piso 2, ";

                                 if (!(a1 && a2 && in && c && p1 && p2) )

                                    MessageBox("Falta indicar: " + aux);









 if (m_iRADIO_BANO == 0 && !num_bien)









 {









 aux = "";









 if (!lr)










 aux += "rojo de lavamanos, ";









 if (!lv)










 aux += "verde de lavamanos, ";









 if (!la)










 aux += "azúl de lavamanos, ";









 if (!br)










 aux += "rojo de tasa, ";









 if (!bv)










 aux += "verde de tasa, ";









 if (!ba)










 aux += "azúl de tasa, ";









 if (!tr)










 aux += "rojo de tina, ";









 if (!tv)










 aux += "verde de tina, ";









 if (!ta)










 aux += "azúl de tina, ";









 MessageBox("Número inválido en color: " + aux + " debe ser entre 0 y 1");









 }

}

void CCONFIGURACION::escribe_ban(double x1, double y1, double z1, double x2, double y2, double z2)

{

/*

#define ROJO " 1 0 0 "

#define VERDE " 0 1 0 "

#define AZUL " 0 0 1 "

#define BLANCO " 1 1 1 "

#define NEGRO " 0 0 0 "

#define AMARILLO " 1 1 0 "

#define VIOLETA " 1 0 1 "

#define MARRON " .5 .2 0 "

*/

   char ca[1000];

double med_z_az = .20;

double med_y_az = .30;

double med_x_az = .20;

double med_y_cen_iz_der = .08;

long des = 1;

   ofstream a( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/U.wrl", ios::out );

   ifstream ba( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Utk.rs", ios::in );

   a << "#VRML V2.0 utf8\n";

   while ( ba >> ca ) {

       for (int i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);

       a << ca << ' ';

   }

//--------------------------------------------------------------

   double x, y, z;

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "        DEF az1 Shape {  ";

   a << "           appearance Appearance {  ";

   a << "              texture ImageTexture { url [\" " << m_sAZULEJO1 << "\"] }  ";

   a << "           }  ";

   a << "           geometry Box { size " << " .001 " << med_y_az << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "           }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF az2 Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sAZULEJO2 << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << " .001 " << med_y_az << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "         ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF cen_iz_der Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sCENEFA << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << " .001 " << med_y_cen_iz_der << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF inserto Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sINSERTO << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << " .001 " << med_y_az << " " << med_z_az << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "        DEF az1_f_p Shape {  ";

   a << "           appearance Appearance {  ";

   a << "              texture ImageTexture { url [\" " << m_sAZULEJO1 << "\"] }  ";

   a << "           }  ";

   a << "           geometry Box { size " <<  med_x_az << " " << med_y_az << " .001 "  << " }  ";

   a << "           }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF az2_f_p Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sAZULEJO2 << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << med_x_az << " " << med_y_az << " .001 "  << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "         ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF inserto_f_p Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sINSERTO << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << med_x_az << " " << med_y_az << " .001 " << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   a << "Transform {  ";

   a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";

   a << "      children [  ";

   a << "         DEF cen_f_p Shape {  ";

   a << "            appearance Appearance {  ";

   a << "               texture ImageTexture { url [\"" << m_sCENEFA << "\"] }  ";

   a << "            }  ";

   a << "            geometry Box { size " << med_x_az  << "  " << med_y_cen_iz_der << "  0.001 " << " }  ";

   a << "            }  ";

   a << "      ]  ";

   a << "}  ";

   double med_y_de_pared = fabs( y2 - y1 );

   double med_y_de_pared_sin_cenefa = med_y_de_pared - med_y_cen_iz_der;

   int numero_de_azulejos_y = (int)(med_y_de_pared_sin_cenefa / med_y_az);

   int numero_de_az2_y = (int)(numero_de_azulejos_y / 2);

   int numero_de_az1_y = numero_de_azulejos_y - numero_de_az2_y;

   double med_z_de_pared = fabs( z2 - z1 );

   int numero_de_azulejos_z = (int)(med_z_de_pared / med_z_az);

   int  j;

   // pared izquierda

   for (int i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x1 << " " << y << " " << z << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


z = z1 + j * med_z_az;


a << "Transform {  ";


a << "      translation " << x1 << " " << y << " " << z << "   ";


a << "      children [  ";


a << "         USE cen_iz_der  ";


a << "      ]  ";


a << "}  ";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 1; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x1 << " " << y << " " << z << "   ";


   a << "      children [  ";


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto  ";


   else


      a << "         USE az1  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   //pared delantera

   ifstream bb( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Lla.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( bb >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   for (i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z1 << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


x = x1 + j * med_x_az;


a << "Transform {  ";


a << "      translation " << x << " " << y << " " << z1 << "   ";


a << "      children [  ";


a << "         USE cen_f_p  ";


a << "      ]  ";


a << "}  ";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z1 << "   ";


   a << "      children [  ";


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto_f_p  ";


   else


      a << "         USE az1_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   // pared derecha

   ifstream bc( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Okc.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( bc >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

//   x = -.26;

   for (i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x2 << " " << y << " " << z << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


z = z1 + j * med_z_az;


a << "Transform {  ";


a << "      translation " << x2 << " " << y << " " << z << "   ";


a << "      children [  ";


a << "         USE cen_iz_der  ";


a << "      ]  ";


a << "}  ";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   z = z1 + j * med_z_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x2 << " " << y << " " << z << "   ";


   a << "      children [  ";


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto  ";


   else


      a << "         USE az1  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   //pared trasera

   ifstream bd( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Kjh.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( bd >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   for (i = 1; i <= numero_de_az2_y; i++) {

       y = y1 + i * med_y_az;

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z2 << "   ";


   a << "      children [  ";


   a << "         USE az2_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   }

    y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

    for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


x = x1 + j * med_x_az;


a << "Transform {  ";


a << "      translation " << x << " " << y << " " << z2 << "   ";


a << "      children [  ";


a << "         USE cen_f_p  ";


a << "      ]  ";


a << "}  ";

    }

   y +=  (med_y_az / 2) + (med_y_cen_iz_der / 2);

   for (i = 1; i <= numero_de_az1_y; i++, y += med_y_az)

       for (j = 0; j <= numero_de_azulejos_z; j++) {


   x = x1 + j * med_x_az;


   a << "Transform {  ";


   a << "      translation " << x << " " << y << " " << z2 << "   ";


   a << "      children [  ";


   if ( ( j % 4 == 0 ) && ( i % 3 == 0 ) )


      a << "         USE inserto_f_p  ";


   else


      a << "         USE az1_f_p  ";


   a << "      ]  ";


   a << "}  ";

       }

   //inicia piso

   ifstream be( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Www.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( be >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   const int AZU1 = 1;

   const int AZU2 = 0;

   int sig = AZU1;

   int pri = AZU1;

   x = x1 + ( med / 2 );

   z = z1 + ( med / 2 );


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";


 a << "      children [  ";

   a << "   DEF p1 Shape {  ";

   a << "      appearance Appearance {  ";

   a << "         texture ImageTexture { url [\" " << m_sEDIT_PISO1 << "\"] }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      geometry Box { size " << med << " .001 " << med << " }  ";

   a << "      }  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";


 a << "Transform {  ";


 a << "      translation " << "0" << " -2 "  << "0" << "   ";


 a << "      children [  ";

   a << "   DEF p2 Shape {  ";

   a << "      appearance Appearance {  ";

   a << "         texture ImageTexture { url [\"" << m_sPISO2 << "\"] }  ";

   a << "      }  ";

   a << "      geometry Box { size " << med << " .001 " << med << " }  ";

   a << "      }  ";


 a << "      ]  ";


 a << "}  ";

   while ( z <= ( z2 /*- ( med / 2 ) */ ) ) {

      a << "Transform {  ";

      a << "      translation " << x << " 0 " << z << "   ";

      a << "      children [  ";

     if (sig == AZU1)    // == AZU1 solo por claridad


 a << " USE p1  ";

      else


 a << " USE p2  ";

      sig = !sig;

      a << "      ]  ";

      a << "}  ";

      if ( x > ( x2 - ( med / 2 ) ) ) {


 x = x1 + ( med / 2 );


 z += med;


 if ( pri == AZU1 ) {


    pri = AZU2;


    sig = AZU2;


 }


 else {


    pri = AZU1;


    sig = AZU1;


 }

      }

      else


 x += med;

   }

   //inicia

   ifstream bf( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Xzr.rs", ios::in );

   des = 1;

   while ( bf >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   //inicia color tina

   ifstream bg( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Oue.rs", ios::in );

   a << "\ndiffuseColor "  << m_sCOMBO_TINA_ROJO << " " << m_sCOMBO_TINA_VERDE << " " << m_sCOMBO_TINA_AZUL << "   ";

   des = 1;

   while ( bg >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   //inicia color ba¤o

   ifstream bh( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Pqr.rs", ios::in );

   a << "\ndiffuseColor " << m_sCOMBO_TASA_ROJO << " " << m_sCOMBO_TASA_VERDE << " " << m_sCOMBO_TASA_AZUL <<  "   ";

   des = 1;

   while ( bh >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

   // color lavamanos

   ifstream bi( "C:/Archiv~1/RSVVDA/C/B/Sql.rs", ios::in );

   a << "\ndiffuseColor " << m_sCOMBO_LAVAMANOS_ROJO << " " << m_sCOMBO_LAVAMANOS_VERDE << " " << m_sCOMBO_LAVAMANOS_AZUL << "   ";

   des = 1;

   while ( bi >> ca ) {

       for (i = 0; *(ca + i) != '\0'; i++, des++)

           *(ca + i) -= (des % 5 + 10);


 a << ca << ' ';

   }

a << "DEF shoreSoundGroup Transform {  ";

a <<      "children

    DEF shoreSound Sound {  ";

a << "
      source
DEF shoreclip AudioClip {  ";

a << "

       url \"" << m_sEDIT_MUSICA << "\"
  ";

a << "

       loop
TRUE  ";

a << "

       startTime
1  ";

a << "
      }  ";

a << "
      intensity
1  ";

a << "
      location
-31.3 -23.72 64.5  ";

a << "
      direction
0 0 1  ";

a << "
      minFront
800  ";

a << "
      maxFront
900  ";

a << "
      minBack
800  ";

a << "
      maxBack
900  ";

a << "
    }  ";

a << "
    translation
4.287 -204.64 0  ";

a << "
    scale
1 0.15 1  ";

a << "
  }  ";

}

void CCONFIGURACION::OnButtonMusica() 

{


// TODO: Add your control notification handler code here

   CFileDialog busca(true, "*.*", "*.mid", 


   OFN_HIDEREADONLY | OFN_OVERWRITEPROMPT,


   "(*.mid)|mid||");

   if (busca.DoModal() == IDOK) 

   {

      m_sEDIT_MUSICA =  busca.GetPathName();

      UpdateData(false);

//      OnOK();

   }

   //else

     // ruta = "CANCELO";

}

void CCONFIGURACION::limpia()

{

   if (!m_bCHECK_INSERTO)

      m_sINSERTO = "";

   if (!m_bCHECK_PISO2)

      m_sPISO2 = "";

   if (!m_bCHECK_CENEFA_PISO)

      m_sCENEFA_PISO = "";

}

void CCONFIGURACION::OnButtonTabla() 

{

    ruta = "C:/Archivos de programa/RSVVDA/C/C_images/a.txt";


salir = true;


OnOK();

}

int CCONFIGURACION::entre0y1(const char *s)

{

   int tabla[8][5] = { {4, 1, 6, 7, 7},

                       {7, 7, 2, 7, 7},

                       {3, 7, 7, 7, 7},

                       {3, 7, 7, 7, 7},

                       {4, 1, 5, 7, 7},

                       {5, 5, 7, 5, 7},

                       {5, 5, 7, 5, 7},

                       {7, 7, 7, 7, 7}

                      };

   int estado = 0, entrada;

   for (int i = 0; *(s + i) != '\0'; i++) {

       if ( *(s + i) == '0' )

          entrada = 0;

       else

          if ( *(s + i) == '1' )

             entrada = 1;

          else

             if ( *(s + i) == '.' )

                entrada = 2;

             else

               if ( isdigit( *(s + i) ) )

                 entrada = 3;

               else

                 entrada = 4;

       estado = tabla[estado][entrada];

   }

   return estado == 1 || estado == 2 || estado == 3 || estado == 4 || estado == 5;

}

CONCLUSIONES

· El Visualizador Virtual de Azulejos es un programa de Realidad Virtual.

· Las graficas en tercera dimensión son implementadas con un gran conjunto de poligonos que forman la superficie de los objetos y que se unen a través de una nube de puntos.

· El VRML (Lenguaje de Modelado de Realidad Virtual) es un excelente lenguaje para describir mundos virtuales.

· El entorno Visual C++ es una herramienta de desarrollo de software ideal para aplicaciones con interaz gráfica y que integran otras herramientas para la visualización de datos

· El Visualizador Virtual de Azulejos ofrece una interfaz al usuario, con la cual se puede especificar un mundo virtual. Una vez hecho esto, el programa escribe en lenguage VRML un archivo que describe ese mundo virtual elegido por el usuario, para después un plug-in lo interprete y lo visualize en pantalla. Y así el usuario pueda interactuar con el mundo virtual.
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