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1 Wstep teoretyczny

1.1 Rozszerzenia OpenGL

Rozszerzenia OpenGL pozwalaja na korzystanie z nowych funkcji, ktére nie sa czescia gtdéwnego
standardu OpenGL lub jeszcze do niego nie weszly. Mozemy wyrdzni¢ nastepujace grupy
rozszerzen:

ARB - oficjalnie zaaprobowane przez organizacje ARB,
EXT — zaakceptowane wspolnie przez producentéw sprzetu,
HP — Hewlett-Packard

IBM - International Business Machines

INTEL - Intel

NV — NVIDIA Corporation

ATT — ATT Technologies

MESA — otwarta implementacja OpenGL (Mesa)

SGIS - Silicon Graphics

SUN — Sun Microsystems

WIN — Microsoft

Przykladowe nazwy rozszerzen:
GL_ARB_multitexture, GL_ARB_texture_cube_map, GL._NV_blend_square

W celu tatwego korzystania z rozszerzen mozna skorzystac z jednej z bibliotek: GLEW lub GLEE.

Korzystanie z biblioteki GLEW:

nalezy dolaczyc¢ plik naglowkowy

#include <gl/glew.h>

nastepnie inicjalizujemy biblioteke oraz sprawdzamy czy funkcja ta zwrécita GL_OK:
glewlInit()

sprawdzamy, czy OpenGL jest w minimalnej, obstugiwanej wersji przez wybrane przez nas
rozszerzenie:

if( GLEW_VERSION_1_3 ){...}

sprawdzamy, czy rozszerzenie z ktérego chcemy skorzystac jest dostepne:

if(rozszerzenie) { ... }

Korzystanie z biblioteki GLEE:

nalezy dotaczy¢ plik nagtdwkowy

#include <gl/glew.h>

sprawdzamy, czy OpenGL jest w minimalnej, obstugiwanej wersji przez wybrane przez nas
rozszerzenie:

if( GLEE_VERSION_1_3){...}

sprawdzamy, czy rozszerzenie z ktorego chcemy skorzystac jest dostepne:
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if(rozszerzenie) { ... }

1.2 Multiteksturowanie

Multiteksturowanie pozwala na uzycie i polgczenie ze sobg kilka tekstur na jednym obiekcie.
Sprawdzamy, czy obstugiwany jest OpenGL w wersji min. 1.3 (GLEE_VERSION_1_3) oraz
dostepne jest rozszerzenie GLEE_ARB_multitexture. Nastepnie sprawdzamy ile jednostek
teksturowania jest obstugiwane (ile maksymalnie tekstur mozemy uzy¢):

int maxUnits;

glGetIntegerv(GL_MAX_TEXTURE_UNITS, &maxUnits);

Kolejnym krokiem jest wlaczenie n jednostek teksturowania:
glActiveTexture(GL_TEXTUREQ); glEnable(GL_TEXTURE_2D);
glActiveTexture(GL_TEXTUREL1); glEnable(GL_TEXTURE_2D);

glActiveTexture(GL_TEXTUREn); glEnable(GL_TEXTURE_2D);

Nastepnie ustawiamy sposob taczenia tekstur:
glTexEnvi(GL_TEXTURE_ENYV, GL_TEXTURE_ENV_MODE, tryb);
gdzie tryb to jedna z wartosci:

* GL_MODULATE — mnozenie,

* GL_DECAL - nakladanie zgodnie z wartoSciami kanatu alfa,

¢ GL_BLEND - odwracanie koloréw

* GL_REPLACE - zastepowanie.

Kolejnym krokiem jest zaladowanie w standardowy sposob tekstur. W celu wySwietlenia tekstur
nalezy zbindowac tekstury i ustawi¢ dla nich odpowiednie wspotrzedne, np.:
glMultiTexCoord2f(GL_TEXTUREQO, 0, 0);

glMultiTexCoord2f(GL_TEXTURE], 0, 0);

glMultiTexCoord2f(GL_TEXTURE?2, 1, 0);

2 Zadania

1. Utworz animacje obracajacej sie skrzynki, ktora bedzie miata natozong teksture

drewnianych desek (GL_TEXTUREDOQ) oraz cieni (GL_TEXTURE1).

2/2



	1 Wstęp teoretyczny
	1.1 Rozszerzenia OpenGL
	1.2 Multiteksturowanie

	2 Zadania

