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Us de textures

* Tres etapes:

— Creacio de la textura:
* Creacio: glGenTexture, glBindTexture, glTexImage
 Definicio parametres: glTexParameter

— Dibuix de les primitives texturades
* Activacio: glEnable i glBindTexture

* Definicio funcio texturacio: glTexEnvi

* Generacio coordenades: glTexCoord o
automatiques

— Destruccio textures: glDelete Textures



Us de textures

// 1. Activar el texture mapping desitjat

/l Només pot estar activat un mode: GL_TEXTURE_ 1D, 2D o 3D
glEnable (GL TEXTURE 2D);

I/l 2. Activar el texture object corresponent
glBindTexture (GL TEXTURE 2D, id);

/| 3. Establir la funcio de texturacio
glTexEnvi (GL TEXTURE ENV,GL TEXTURE ENV MODE,GL REPLACE) ;

// 4. Dibuixar la primitiva
glBegin (GL_ POLYGON);
glTexCoord2d (0, 0);
glvVertex3d(...);

/[ o utilitzant coordenades automatiques



Creacio de l'objecte textura

« Generar un nou nom:

—void glGenTextures(1, &texName);

« Crea una textura (1) i emmagatzema el seu
identificador a texName

o Activar la textura

—void gIBindTexture(GL TEXTURE_ 2D,
texName);

* Les seguents operacions de textures actuaran
sobre texName.



Creacio de l'objecte textura

* |ntroduccio de les dades:

— void glTexlmage2D(GLenum objective, GLint level,
GLint internalFormat, GLsizei width, GLsizei height,
GLint border, GLenum format, GLenum type, GLvoid*
pixels);

« objective: GL_TEXTURE_2D

* level: 0 (nivells de mip mapping)

* internalFormat i format: GL_RGB o GL_RGBA
« width i height: de la forma 2M+2b (min 64x64)
» border: 0o 1

 type: de les dades que passem a pixels (GL_BYTE,
GLFLOAT..)

» pixels: Array de bytes amb valors del tipus tipus



Creacio de l'objecte textura

* Altres formes de posar les dades. A partir de la
informacioé generada:

— void glCopyTeximage2D( GLenum target, GLint
level, GLenum internalFormat, GLint x, GLint vy,
GLsizei width, GLsizei height, GLint border);

« Defineix la textura a partir d'una regio rectangular del
GL_READ_BUFFER actiu (com el gICopyPixels pero els

pixels van a memoria de textura en comptes del
framebuffer).

— void glCopyTexSublmage2D( GLenum target, GLint
level, GLint xoffset, GLint yoffset, GLint x, GLint y,
GLsizei width, GLsizei height);

« Substitueix una regio rectangular d’'una textura ja definida
per una regio rectangular.



Funcions de textura

* Definir el comportament en filtrat:

—void glTexParameteri(GL_TEXTURE 2D,
filtre, filtrat);

* filtre: ampliacio (GL_TEXTURE_MAG_FILTER) o
reduccio (GL_TEXTURE_MIN_FILTER)

* filtrat: agafar el més proper (GL_NEAREST) o una
interpolacid (GL_LINEAR)

— Si no es defineixen els filtres pot no veure’s
resl!!!



Dibuixat escena

« Comportament mes enlla de [0.0, 1.0]:

—void glTexParameteri(GL_TEXTURE 2D,
param, tipus);

« param: s (GL_TEXTURE WRAP_S)o't
(GL_TEXTURE_WRAP_T)

* tipus: repetir (GL_REPEAT) o tallar (GL_CLAMP)





