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INSTALACION Y COMPILACION DE VTK y FLTK

USANDO DEBIAN/UBUNTU

Instalacion de paquetes requeridos:

VLTK es una libreria para imagenes 3D, procesamiento de imagenes y

visualizacién . Los paguetes a instalar son:

build-essential: permite instalar todas las herramientas de desarrollo de

Linux.
libvtk5: libreria para correr los programas que utilizan vtk.

libvtk5-dev: librerias para incluir en nuestro programa y desarrollar con
vtk.

libfltk1.1: libreria para correr los programas que utilizan fltk.
libfltk1l.1-dev: librerias para incluir en nuestro programa y usar fltk.

libfltk1l.1-dbg (opcional): permite realizar debuggin (paso a paso) a
nuestros programas que utilicen fltk.

sun-java6-jdk (opcional): Maquina virtual de java.

cmake: Software para compilar programas multiplataforma y automatizar
el enlace de librerias. (en otras palabras, para facilitarnos la vida buscando

las librerias automaticamente).

Se pueden instalar cada uno de estos programas con el programa Gestor

de Paquetes Synaptic (para hacerlo de manera grafica) o utilizando el siguiente

comando como root:

# apt-get install cmake libvtk5-dev build-essential libfltkl.1-dev libfltkl.1-dbg sun-
java6-jdk
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Compilar nuestros programas usando VTK:

Generando el Makefile:
Primero se necesita generar un Makefile (se recomienda buscar en internet

para mas informacion) que automatizara el proceso de compilaciéon y enlace de
las librerias vtk, para ello se debe crear un directorio donde trabajaremos con el
proyecto y en esa carpeta se debe crear un archivo con el nombre

CMakelists.txt que contiene lo siguiente:

cmake_minimum_required(VERSION 2.6)
PROJECT( NOMBRE_PROYECTO )

FIND_PACKAGE ( VTK))

IF ( VTK_FOUND )

INCLUDE( ${USE_VTK FILE} )
ENDIF( VTK_FOUND )

FIND_PACKAGE(FLTK)

IF(FLTK_FOUND)
INCLUDE_DIRECTORIES(${FLTK_INCLUDE_DIR})

ENDIF(FLTK_FOUND)

SET(CMAKE_BUILD_TYPE "Debug")

INCLUDE_DIRECTORIES(
${CARPETA_CON_COD FUENTE}

)

ADD_EXECUTABLE( NOMBRE_BINARIO COD_FUENTE.cpp)
TARGET_LINK_LIBRARIES ( NOMBRE_BINARIO
vtkRendering vtkGraphics vtkHybrid

vtkimaging vtklO vtkFiltering vtkCommon

)
TARGET_LINK_LIBRARIES(NOMBRE_BINARIO ${FLTK LIBRARIES})
TARGET_LINK_LIBRARIES(NOMBRE_BINARIO ${OPENGL_LIBRARIES})

Donde es importante reemplazar las siguientes palabras por lo necesario:

e NOMBRE_PROYECTO (Colocar el nombre del proyecto, que si lo hicieron con Netbeans
debe usarse el mismo nombre respetando mayusculas y mindsculas)
e CARPETA_CON_COD_FUENTE (Opcional, pero si tenemos los cddigos fuentes dentro de
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otra carpeta, aqui se debe colocar el nombre de la misma)
e NOMBRE_BINARIO (Nombre del ejecutable que se va a generar)
e MAIN.cpp (Nombre del archivo cpp que contiene el main)

Una vez creado el archivo CMakelists.txt nos vamos a esa carpeta por
consola y ejecutamos el comando “cmake . “ para generar el archivo Makefile

que va a ser utilizado después:

$ cmake .

Compilar por consola

Simplemente se debe copiar el archivo Makefile generado anteriormente a
la carpeta con el cédigo fuente, al momento de compilar se debe ejecutar el
comando make y luego correr el programa con el nombre que definimos en el
CMakelists.txt :

$ make

$ ./NOMBRE_BINARIO

Por lo que para generar el binario llamado Programa con el archivo Main.cpp
basta con ejecutar la primera linea para compilar y la segunda para correr el

programa.
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Compilar usando Netbeans

Aqui ya se debe tener generado el Makefile, luego al abrir Netbeans

tenemos es que crear un Proyecto de C++ con fuentes existentes (C/C++ Project

from existing Code), luego presionamos siguiente y donde dice “Using an existing

Makefile” buscamos el archivo con el Makefile generado con cmake tal como se

muestra a continuacion:

~ New Project x

@

Steps Build Tool

1. Choose Project Howr do you uild your code?

2. Build Toel

3. Build Actions @) Using an existing makefils

4. Source Files Existing Maliefile: |I11l:ume..fI'e5earch.."DesktulﬂE]emplDVTIGMakefile |
5. Code Assiztance

Configuration
Project Name and
Location

) Using a makefile generated by a 'confiqure' script

Confiqure Script:
Confiqire Arquments:
Generated Maliefile:

Bun Conficure Script after Finish

Choose "Using an existing malefile" if you use an already existing makefile to build your
code. Choose "Using a maliefile generated by a confiqure script” if you run a confiqure
script to generate the maliefile you use to build your code.

< Back || Mext = || Finish || Cancel H Help
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Luego tenemos que definir el directorio o carpeta donde vamos a
desarrollar, simplemente navegamos al lugar de nuestra carpeta (si no existe se

crea una) le damos a siguiente y listo:

~ New Project x

Steps Build Actions
1. Choose Project
2. Build Tool Specify working directory and build commands:
:' g:::::e?.fls:na Working Directory: |fhome/skatox/Deslitop/ElemploVTE |
5 Code Assistance . -
Configuration Build Command: |make -f Maliefile |
6 Project Name and Clean Command:  |male -f Makefile clean |
Location

Euild Result: | |

Working Directory is the directory in which the Build and Clean commands are
executed. The Build and Clean commands are commands that map the IDE's Build and
Clean actions to shell commands. They could be executing an existing Malefile like
"malte -f Malefile" and "male -f Maleefile clean”. Build Result is the full path to the
output of the Build Command and could be a path to an executable or library.

(%] Working directory do not exist

Cancel | | Help

Luego el proceso es igual para cualquier proyecto de C++, especificar la carpeta
con las fuentes del proyecto, pasarle argumentos al compilador, definir el archivo

main y las rutas de trabajo (en otras palabras, siguiente todo el tiempo).

NOTA: Al compilar por primera vez puede ser que pregunte por el archivo

ejecutable, simplemente seleccionamos aquel que definimos en el
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CMakelist.txt (ver siguiente pagina para ejemplo)

+~ Select Executable X

Mo executable specified in project.

Select an executable from the list below or use the Browse button to locate an executable to use.

Executables:
Desktop/MOMERE PROYECTCY. JEjemploAmbes 1/CMakeFiles/CMakeDetermineCompilerABl CH bin
Deslktop/NOMERE PROYECTOY. JEjemplofAmbeos 1/CMakeFiles/CMakeDetermineCompilerABI C hin
Desktop/MOMBRE PROYECTCY. /EjemploAmbos 1/CMalkeFiles/CompilerldCXHfa out
Desktop/MOMEBEE PROYECTOY. /EjemploAmbos 1/ChMalkeFiles/CompilerldC/a. out

Desltop/MOMEBEE PROYECTO/. JEjemploAmbos 1I/NOMERE BINAR_ID&

4| | ll I

Executable to use:

|fh|:ume,|fresearclﬂDesktuwNDMERE PROYECTCY. /EjemploAmbos I/NOMERE BINARIO || Browse
(w4 Cancel

Seleccionamos el binario que correspondiente al definido

previamente con cmake
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